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Resumo

Diante da expansdo dos usos das redes sociais na internet e das novas
formas de producdo e consumo de midia, tendo como exemplo em especifico a
plataforma Twitch.tv, o presente estudo busca compreender quais podem ser os
principais efeitos negativos e positivos do seu uso na saude mental dos usuarios.
Para isso, buscou-se realizar um questionario com questdes quantitativas e
gualitativas, investigando como o0s usuarios acreditam que a Twitch.tv pode estar
afetando alguns aspectos importantes da satde mental das pessoas. A luz da
pesquisa Britanica “Status of Mind” (RSPH, 2017), explicou-se porque a Twitch.tv se
organiza enquanto uma rede social e identificaram-se aspectos relevantes de saude
mental que essas formas de midia digital tem afetado em seus usuarios ao longo
dos ultimos anos. Observou-se que a Twitch tem tido um papel importante na vida
dos respondentes da pesquisa, tendo afetado-os de forma positiva na maioria dos
aspectos analisados (“Constru¢céao de Comunidade”, “Sensagao de solidao”, “Sentir-
se deprimido”, “Suporte Emocional”, “Ansiedade”, “Relag¢des sociais”, “Identidade”,
“‘Auto-expressao” e “Imagem corporal’) porém negativamente para “Sono”,
“Consumo de jogos digitais” e “Consumo de conteudos ligados a jogos digitais”. A
partir dos dados, analisou-se as formas como a plataforma permite a criacdo de
ambientes de interacdo, acolhimento, preenchimento; possibilita aproximacdo a
idolos ou figuras de referéncia (os Streamers) e o0 pertencimento a uma
comunidade, desenvolvendo relacbes de influéncia potencialmente positiva na

saude mental daqueles a utilizam.

Palavras-chave: Twitch; Saude Mental; RelacBes Sociais; Redes Sociais na

Internet; Livestreaming



Lista de Figuras

Figura 1.2.1.1 Exemplo da pagina do usuario “Gaules” durante uma

transmissao



Lista de Graficos

Gréfico 1 - Identidade de género dos respondentes da Twitch.tv/Mylonzete....................... 31
Gréfico 2 - Identidade de género dos respondentes da Twitch.tv/Luide ..............occvvivennen. 31
Gréfico 3 - Idade dos participantes da Livestream Twitch.tv/Mylonzete............................... 32
Gréfico 4 - Idade dos participantes da Livestream Twitch.tv/Luide........................oe. 33
Gréfico 5 - Grau de escolaridade dos respondentes participantes da stream
TWILCN.IV/MYIONZETE. ... 34
Gréfico 6 - Grau de escolaridade dos respondentes participantes da stream Twitch.tv/Luide
........................................................................................................................................... 35
Gréfico 7 - Média de dias da semana que o participante da livestream Twitch.tv/Mylonzete
assiste auma live Na TWItCN ..o 36
Gréfico 8 - Média de dias da semana que o participante da livestream Twitch.tv/Luide
assiste auma live Na TWItCN .....oooiii i 36
Gréfico 9 - Como os usuarios da twitch.tv/Mylonzete acreditam que a Twitch afeta sua

Y 71T = To [P 37
Gréfico 10 - Como os usudarios da twitch.tv/Luide acreditam que a Twitch afeta sua

Y R =T = o [P TORPPPPR 38
Gréfico 11 - Como os usuarios da twitch.tv/Mylonzete acreditam que a Twitch afeta seu
SUPOITE EMOCIONAL. ... 39
Gréfico 12 - Como os usuarios da twitch.tv/Luide acreditam que a Twitch afeta seu suporte
(=10 4[o 1ol (] g T Y APPSO UPPTO RPN 40
Gréfico 13 - Como os usuarios da twitch.tv/Mylonzete acreditam que a Twitch afeta sua
sensacao de Sentir-se deprimido...........uuueeiiieei i 42
Grafico 14 - Como os usuarios da twitch.tv/Luide acreditam que a Twitch afeta sua
sensacao de Sentir-se deprimido...........uuuiiii e i e 43
Grafico 15 - Como os usuarios da twitch.tv/Mylonzete acreditam que a Twitch afeta sua

Y= g1 To o= To o [SIR=To] o = To TSP 45
Grafico 16 - Como os usuarios da twitch.tv/Luide acreditam que a Twitch afeta sua

Y= gITo Vo= To o [SIR=To] o F= To TP 45
Grafico 17 - Como os usuarios da twitch.tv/Mylonzete acreditam que a Twitch afeta seu

510 10 PSP TPPPTT RPN 47

Grafico 18 - Como os usuarios da twitch.tv/Luide acreditam que a Twitch afeta seu sono.. 48
Grafico 19 - Como os usuarios da twitch.tv/Mylonzete acreditam que a Twitch afeta sua

o LU (0 Ty 0] (=TT Y= Lo IO 50
Grafico 20 - Como os usuarios da twitch.tv/Luide acreditam que a Twitch afeta sua auto-

L O] (=171 1 50
Grafico 21 - Como os usuarios da twitch.tv/Mylonzete acreditam que a Twitch afeta sua

[0 L= o1 10 =T [ 52
Grafico 22 - Como os usuarios da twitch.tv/Luide acreditam que a Twitch afeta sua

[0 = o1 10 =T [ 52
Grafico 23 - Como os usuarios da twitch.tv/Mylonzete acreditam que a Twitch afeta sua

= Te[=T ol eTo] g o o] v 1 IR 54
Grafico 24 - Como os usuarios da twitch.tv/Luide acreditam que a Twitch afeta sua imagem
(o7 g o] - | PP 55

Grafico 25 - Como os usuarios da twitch.tv/Mylonzete acreditam que a Twitch afeta suas
=1 F= LT 0 TSI 0T od - 1 56



Gréfico 26 - Como os usuérios da twitch.tv/Luide acreditam que a Twitch afeta suas

TEIGGOES SOCIAUS ...ttt 57
Gréfico 27 - Como os usuérios da twitch.tv/Mylonzete acreditam que a Twitch afeta sua
sensacgao de pertencimento a uma COMUNIJAAE .........cccooeiiiieeiiieeii e 59
Gréfico 28 - Como os usuérios da twitch.tv/Luide acreditam que a Twitch afeta sua
sensacao de pertencimento a uma COMUNIAAUE .......covieeiiiiiiiiiiiiie e 59
Gréfico 29 - Como os usuérios da twitch.tv/Mylonzete acreditam que a Twitch afeta seu
CONSUMO A€ JOGOS TIGIAIS ...t a e e e e 61
Gréfico 30 -Como os usuarios da twitch.tv/Luide acreditam que a Twitch afeta seu consumo
0E JOGOS TIGITAUS ..ot 61
Gréfico 31 - Como os usuarios da twitch.tv/Mylonzete acreditam que a Twitch afeta seu
consumo de conteddos relacionados & jogos digitaiS.........c.uuvvereiereeriiiiiiiiiiiee e 62
Gréfico 32 - Como os usuéarios da twitch.tv/Luide acreditam que a Twitch afeta seu consumo
de conteidos relacionados & JOgOS IgItaiS .........uuveriiiieiiiiiiiiiiiiie e 63
Gréfico 33 - Quanto os usuarios da twitch.tv/Mylonzete interagem com os Streamers que

2T ET ) (TR 64
Gréfico 34 - Como os usuarios da twitch.tv/Mylonzete interagem com os Streamers que
assiste - 38 respondentes - Respostas MUILIPIAS ............ooiiiiiiiiieeeiie e, 64
Graéfico 35 - Quanto os usuarios da twitch.tv/Luide interagem com os Streamers que assiste
........................................................................................................................................... 65
Gréfico 36 - Como os usuarios da twitch.tv/Luide interagem com os Streamers que assiste
........................................................................................................................................... 65
Grafico 37 - Quais aspectos da salde mental selecionados o0s usuarios da
twitch.tv/Mylonzete acreditam que a relacdo com os streamers afeta positivamente .......... 67
Grafico 38 - Quais aspectos da salde mental selecionados os usuarios da twitch.tv/Luide
acreditam que a relacdo com os streamers afeta positivamente ............cccceeeeeeeevvvviiiiieennn. 68
Grafico 39 - Quais aspectos da salde mental selecionados o0s usuarios da
twitch.tv/Mylonzete acreditam que a relacdo com os streamers afeta negativamente. ........ 69
Grafico 40 - Quais aspectos da salde mental selecionados os usuarios da twitch.tv/Luide
acreditam que a relacdo com os streamers afeta negativamente............cccceeeeeeeivvviiiiinnnnn. 70
Grafico 41 - Com que frequéncia os usuarios da Twitch.tv/Mylonzete interagem com outros
USUAITOS 0@ TWITCH L.ttt 74
Grafico 42 - Por meio de quais ferramentas os espectadores da Twitch.tv/Mylonzete
interagem com OutroS USUANOS da tWItCh ............ooviiiiiiii e 75
Grafico 43 - Com que frequéncia os usuarios da Twitch.tv/Luide interagem com outros
USUAITOS A EWITCH L.ttt s 75
Grafico 44 - Por meio de quais ferramentas os espectadores da Twitch.tv/Luide interagem
COM OULroS USUANOS da tWItCh .......cooeiii e, 76

Grafico 45 - Quais aspectos da salde mental selecionados 0s usuarios da
twitch.tv/Mylonzete acreditam que a relagdo com os demais viewers afeta positivamente.. 77
Grafico 46 - Quais aspectos da salde mental selecionados os usuarios da twitch.tv/Luide
acreditam que a relacdo com os demais viewers afeta positivamente. .................ccceeeee. 78
Grafico 47 - Quais aspectos da salde mental selecionados 0s usuarios da
twitch.tv/Mylonzete acreditam que a relagdo com os demais viewers afeta positivamente.. 78
Grafico 48 - Quais aspectos da salde mental selecionados os usuarios da twitch.tv/Luide
acreditam que a relacdo com os demais viewers afeta positivamente. ..................ccoeeee. 79



SUMARIO

INTRODUCAO
Redes Sociais na Internet
Twitch.tv
Problema de pesquisa
Streaming
Funcionamento da Twitch.tv
Viewer
Porque assistimos?
A Twitch enquanto rede social
As relacdes entre os usuarios e a figura do streamer

Os potenciais efeitos das Redes Sociais na Internet na saide mental dos
usuarios

Potenciais efeitos negativos na satude mental
Ansiedade e depresséo
Sono
Imagem corporal
Transtorno de jogos pela internet (CID-11)
Comportamento Toxico

Potenciais efeitos positivos na saude mental
Apoio emocional e construcédo de comunidades
Auto-expressao e identidade
Desenvolvimento e manutencéo de relacionamentos

OBJETIVOS
Objetivo Geral
Objetivo Especifico

METODO

Participantes
Tamanho da mostra
Critérios de inclusao
Critérios de exclusédo

Selecdo da mostra

Instrumentos

Local de coleta de dados

Procedimentos de andlise de dados

Cuidados Eticos

Riscos

Beneficios

Desfecho Primario

Resultados e Analise

10
11
11
12
14
15
16

18
18
18
19
20
21
22
24
24
25
26

27
27
27

27
27
28
28
28
28
29
29
29
29
30
30
30

31



Identidade dos participantes
A Twitch e o viewer

Os Streamers e o0 viewer

Os demais viewers e o viewer

ConsideracgOes Finais

REFERENCIAS

31
37
63
74

80

82



1. INTRODUCAO

1.1. Redes Sociais na Internet

Redes sociais € 0 home que se da a interacdo entre os atores (pessoas,
grupos, instituicdes; os nés das redes) e as conexdes que estabelecem com outros
(lacos sociais, intera¢gdes); uma rede consiste em uma metafora para a observacao
dos padrbes de relagdo de grupos sociais, analisando as conexdes estabelecidas
entre seus atores, conexdes essas que consistem no principal foco de estudo do
campo das redes sociais, pois s80 essas que movimentam as estruturas de um
grupo. A andlise dessas redes tem, portanto, foco nas suas respectivas estruturas
sociais, ndo sendo possivel separar os atores sociais de suas conexdes
(RECUERO, 2011).

Com o surgimento e expansao da internet temos observado também a

expansdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicacao, novas ferramentas que
multiplicam as possibilidades de espacos e meios 0s quais 0s atores podem usufruir
para o estabelecimento de novos vinculos relacionais independente das suas
posicdes geograficas (AMARAL, 2016). Dessa nova forma de relacionar-se, surge a
necessidade de expandir os estudos a respeito das redes sociais aléem do que diz
respeito ao mundo tangivel (ou mundo “offline”).

Recuero (2011) nos aponta que por meio das redes sociais na internet
usuarios estabelecem como desejam ser identificados enquanto atores sociais por
meio de seus nicknames online, perfis no Facebook, Instagram, Youtube; tornando
todas essas formas de representacdes online em nos das redes sociais que irdo,
potencialmente, conectarem-se com outros atores, estabelecendo o0s lacos sociais.
Cada vez mais as redes sociais na internet tém explorado formas e possibilidades
para que 0S usuarios possam se expressar como queiram; estes perfis/nicknames
sao as pistas de um “eu” que podera ser percebido pelos demais.

Ainda segundo Recuero, as interacdes entre 0s atores sociais S4o a matéria
prima das relacbes e dos lacos sociais. As acBes de um determinado ator
dependem diretamente das a¢Bes ou percepcbes dos demais atores presentes
naguela interacéo. As interacfes sempre fazem parte de um processo comunicativo,
seja ele verbal ou ndo verbal, tendo sempre portanto um caréater social. Estudar as
interacdes sociais e suas relacées demanda, portanto, estudar como se dao esses

processos de comunicacao entre os atores envolvidos.



Seguindo essa linha, Miller (2016) afirmam que ao invés de pensarmos
midias sociais como plataformas utilizadas por pessoas para realizarem postagens
podemos pensé-las como os proprios conteudos que nelas sédo postadas, tirando a
énfase do “local” virtual e melhor focando a anélise nas conexdes e nos autores das
mesmas. Os autores ainda afirmam que se as redes constituem-se como
importantes espacos de socializacdo, logo ndo existe uma separacao entre a vida
fora e dentro das redes sociais.

No que diz respeito as relacdes sociais digitais, € importante compreender
como as TICs interferem nas relacfes entre os individuos e quais ferramentas elas
disponibilizam para tais trocas sociais. Se faz, portanto, necessério compreender a
plataforma que estaremos analisando e os mecanismos que a mesma disponibiliza
aos seus usuarios antes de continuarmos falando sobre as relagdes sociais que

nela séo estabelecidas (AMARAL, 2016).

1.2. Twitch.tv

A Twitch é uma plataforma de streaming - segundo Gomes (2015) streaming
€ 0 nome que se da a forma de armazenamento e transmissao, em tempo real, de
dados de multimidia de um servidor (nuvem) para um aparelho, como um
computador, celular ou smart TV) - de videos ao vivo (livestreams) que, em sua
origem, possuia o foco na transmissdao de jogos eletrénicos; em outras palavras,
voltada para o publico gamer. Tendo o inicio marcado por transmissdes caseiras,
rapidamente atingiu uma audiéncia significativa o suficiente para levar a Amazon a
comprar a plataforma, em 2015, por 970 milhdes de dolares (POLLACK, 2020).

Sdo mais de 15 milhdes de espectadores unicos (viewers) por dia e uma
média de 2 milhdes de viewers simultaneos diarios, a Twitch possui hoje um volume
de horas visualizadas maior que a de canais tradicionais nos Estados Unidos como
a CNN e um volume semelhante ao de canais de esportes, como a ESPN
(POLLACK, 2020), o que representa o quarto maior trafego de internet no mundo.
Em 2020 foram registradas 5,07 bilh6es de horas assistidas, o que representa 68%
do mercado de transmissdes de jogos ao vivo, superando as plataformas Youtube
Gaming Live (20%), Facebook (11%) e Mixer (1,4%) (STREAMLABS, 2020).

Apesar de sua relevancia no mundo gamer, a Twitch hoje cresce cada vez

mais como servigo de livestreams das mais variadas, tendo em suas categorias de
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transmissdo: Esportes, Musica, Xadrez, Artes, Culinéria, S6 na conversa, dentre
muitas outras. Seus usuarios sdo 91% homens, e no que diz respeito a faixa etéria a
maioria (60%) se encontra entre os 18 e 34 anos, sendo os acima de 35 anos
apenas 15% dos usuarios (POLLACK, 2020).

A Twitch destaca-se de seus concorrentes pela popularidade no mundo
ocidental e pelo pioneirismo em suas propostas de plataforma e monetizagcéo (PAZ;
MONTARDO, 2018). O slogan Social Video For Gamers ou “videos sociais para
gamers” mostra um pouco do que é a proposta da plataforma além das
transmissdes ao vivo: a experiéncia centrada no usuario, algo que sera aprofundado

mais adiante na pesquisa.

1.3. Problemade pesquisa

As novas formas de midias sociais digitais interativas como a Twitch.tv tem
transformado completamente a relacdo consumidor X conteudo. Adicionando
caracteristicas de midias sociais digitais e possibilidades de interacdes entre
aqueles que consomem (viewer x viewer) e aqueles que produzem (viewer X
streamer) o0 que sera assistido, a Twitch se mostra como uma nova fonte de
distribuicdo de midias e vem sendo cada vez mais consumida pelos jovens.
Bebendo das bases da pesquisa “Status of Mind” (2017), essa pesquisa se propde a
investigar melhor quais os efeitos das relacdes que esse novo modelo de midia
social digital vém exercendo sobre a saude mental de seus usuarios, avaliando
como 0s viewers vem sentindo 0s potenciais efeitos negativos e positivos que a
plataforma produz sob eles.

Diante do crescimento e expansdo do acesso a tecnologia e do constante
crescimento de uma plataforma como a Twitch, a pesquisa se faz necesséria para
melhor compreendermos as relacdes entre a experiéncia do usuario e a promocao
de saude mental que acreditamos que as novas tecnologias podem proporcionar. A
pesquisa também se mostrou relevante frente a pouca bibliografia que vem sendo

encontrada sobre a plataforma Twitch aos olhos da psicologia brasileira.
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2. Streaming

2.1.1. Funcionamento da Twitch.tv

Para que a transmissédo na Twitch.tv ocorra, uma pessoa precisa de uma
conexao com a internet, um computador, uma conta na Twitch e um programa de
gravacdo e transmissdo ao vivo. Neste programa o0 usudrio conecta-se com sua
conta da plataforma de streaming onde deseja fazer sua transmissdo (Twitch,
Youtube, Facebook, etc) e controla alguns painéis relativos a transmissao. Vale
ressaltar, portanto, que a Twitch € uma plataforma de hospedagem de transmissdes
ao vivo, ndo um servico de captura de tela e transmissao - em outras palavras a
Twitch é onde as transmissdes aparecem, onde 0S USUArios as encontram; a
transmissao em si € feita pelo computador de quem a conduz por intermédio do
programa de transmisséo.

Dentro da plataforma, cada usuario possui sua pagina propria, de endereco
“twitch.tv/nomedousuario”; essa pagina equivale ao “perfil” do usuario, isto é, onde
as informacfes que o usuario colocar na Twitch aparecerdo para 0S outros que
acessarem; € também onde estara a livestream do usuario quando o0 mesmo iniciar
uma transmisséo, que ficara visivel para quem desejar assistir. Na Figura 1.2.1.1
utilizamos de exemplo o canal do usuario “Gaules” para mostrar o que é exibido ao

espectador durante uma transmissao ao Vivo.

« ¢ o © | @ httpsy/www twitch.tv/gaules R v o e d =

w Procurar Esports Musica woe Buscar @ Entrar 2

- CHAT DA TRANSMISSAO 2

e
i ¢ Doleir... 11 1370
o B . < oo . N
e ¢ & 20mat.. T 968
< B i
s 2 x_sants: FAZ E CONSERTA PECA CARA
@ ?. rwc4o5: pit
e ‘7 fae 2‘ caiocsf: DA DUAS VOLTAS NO TALO E FAZ PIT
@ il :'l olavoww: lloja
q; 2 74 ) Nightbot: https://streamelements.com
@ . c /gaules/store Redes Sociais da Loja, fique por
! 5 2’ dentro de tudo!
o g iackey: E PIT]
© 3
Resgatou Destacar minha mensagem ‘ 1.000
@ [ tirps14: mensagem excluida por um
moderador.
; ﬁﬂ LucasdiOliveira: coloca coloca
g ultrapassagem e
...... . N - - 3
( 1 9 - » [B) Leogee: VAI PRA ULTIMO
residente_dorminhoko: VAI RIPAR ELA
9 — B oo v
~ ESMURFANDO A F2 - Siga @gaules nas redes sociais. R26.114 12:14:32 u 1Sage (@]
_B Motorsport Manager « Equipe: Tribo Gaules 23
. Portugués  Esportes  Jogo de corrida/di i @o fol chat

Figura 2.2.1.1 Exemplo da pagina do usuario “Gaules” durante uma transmissao
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about:blank

Para ir a essas paginas, o usuario pode utilizar-se do link direto (Ex: na
Figura 2.2.1.1 www.twitch.tv/gaules), pela pégina inicial da plataforma
(www.twitch.tv) ou navegando pelas categorias (pré-definidas pela Twitch e
selecionadas pelo streamer) da Twitch;

No que diz respeito a sessao de videogames, as categorias s&o,
basicamente, os jogos em si; por exemplo se o usuario quer assistir ao jogo “League
Of Legends”, vai encontrar streamers fazendo transmissao deste jogo na categoria
de mesmo nome; em outras palavras, cada jogo € uma categoria diferente.

As categorias que nao tem relacdo aos videogames séao agrupadas de formas
mais gerais; livestreams de musica ficam na categoria “Musica”, de esportes
tradicionais na categoria “Esportes”, e por ai vai, porém existem categorias como o
“S6 na conversa”, que sdo compostas por streamers cuja transmissao gira em torno
desde a transmitir e assistir videos no youtube enquanto comenta com o seu chat
(que sera explicado adiante) até streamers cuja transmissao € composta somente

por sua webcam enquanto conversam com seus espectadores.

2.1.2. Viewer

Apoés introduzida a plataforma, as transmissfes e quem as faz, chegamos
nagueles que serdo os participantes dessa pesquisa: o viewer. Viewer € como se
chamam os espectadores na Twitch, desde os usuéarios que se cadastram na
plataforma até os que assistem sem fazer um login. Dentro dos que se cadastram
temos aqueles que participam do chat das mais variadas formas: alguns interagem
com outros membros do chat, outros diretamente com o streamer.

O chat &, portanto, a ferramenta onde as relacdes sociais se estabelecem na
Twitch. E por meio dele que os usuarios se comunicam com outros Usuarios, se
expressam e observam 0s outros atores se expressarem. Além do chat, a Twitch
também disponibiliza ferramentas de comunicagcdo como o “sussurro’, um chat
privado que vocé pode iniciar com qualquer usuario. Os usuarios também podem
adicionar-se como amigos, facilitando que comecem novos didlogos por meio do
“sussurro” e mantendo-se conectados. O uso do termo “comunidade” na Twitch é

comumente utilizado para usuarios que seguem determinado streamer, isto €, as
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pessoas que interagem no chat da livestream A compdem a comunidade do
streamer A.

O crescimento da disponibilidade de plataformas de livestreaming e
compartilhamento de videos e seu constante aumento de recursos para interacao
online entre 0os usuarios, como comentarios, chat ao vivo, inscricdes gratuitas e
pagas, sistema de fidelizagcdo (pontos do canal que sdo trocados por prémios)
demonstram a relevancia do fenbmeno da espectatorialidade (PEREIRA, 2020) e
das interacfes entre 0s USUArios nesse meio.

Pode-se afirmar que grande parte (sendo a maior parte) do fluxo de pessoas
na Twitch é pertencente as geracdes dos Millennials, ou a Gen Y, cujo corte etario é
dos nascidos entre 1982 e fim dos anos 90 (URCO et al, 2019) e Gen Z, nascidos
nos meados dos anos 90 ao comec¢o dos anos 2000 (QUINTANILHA, 2017). Essas
geracOes cresceram com trabalhos em grupo em suas escolas, praticas de esportes
coletivos e grupos para praticas de hobbies (WRIGHT, 2014). As tendéncias as
praticas coletivas também s&o observadas no que diz respeito a pratica de
videogames. Ainda de acordo com Wright (2014) quando questionados sua opiniéo
sobre a afirmacéo “Vocé prefere jogar videogame sozinho”, 45% dos Millennials
discordaram da afirmacao; uma diferenca relativamente significativa se comparada
aos 37% dos Gen X e 27% dos Boomers discordantes.

A internet vem cada vez mais expandindo as formas que conhecemos de
experienciar jogos com outros usuarios, e a Twitch € uma dessas novas formas.
Independentemente de o que 0 usuario esta interessado, seja em mostrar suas
habilidades num jogo para seus espectadores, assistir alguma outra pessoa a jogar
ou fazer alguma outra atividade, a proposta da Twitch € que isso pode ser
aproveitado em conjunto com outros. De acordo com a pesquisa de Serrano (2015)
ao serem questionados “O que um streamer pode fazer para cativar um usuario”
26,68% dos participantes (103) apontaram o streamer ser “didatico ou informativo”
26,16% (101 participantes). Os 386 usuarios que responderam a pesquisa
apontaram “Conversar com o0s espectadores”, indicando um pouco como a
percepcdo da experiéncia na Twitch gira muito em torno da relacdo streamer X

viewer, sendo esse um dos pontos centrais da plataforma.
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2.1.3. Porque assistimos?

Em seu trabalho, Pereira (2020) contextualiza o surgimento do fendbmeno da
espectatorialidade, retomando experiéncias como o0s coliseus na idade antiga e
outras vérias formas de entretenimento que os seres humanos adotaram ao longo
dos tempos. Ao aprofundar mais na questdo do “porque” assistimos algo, muitas
teorias surgem dentro dos campos da Comunicacédo, das Artes e das Ciéncias
Sociais, sempre seguindo a ideia de uma experiéncia cognitiva presente no
processo da observacgao.

A autora aponta um artigo da Motherboard de 2017 chamado “Por que
curtimos assistir aos videos de react no Youtube?” (COSTA, 2017) no qual Luli
Radfahrer, professor de Comunicacdo Digital da ECA-USP, aborda a questdo
neurocientifica por tras da fruicdo vicaria que se estabelece no processo de assistir.
Luli fala da presenca de um neurénio-espelho que faz com que o usuério, ao ver um
video ou livestream de um terceiro reagindo a algo, se coloca na posicdo deste
terceiro. O professor ainda afirma que este € o0 mesmo fendmeno observado na
pornografia e no voyeurismo, onde o observador consegue sentir prazer apenas em
ver os outros fazendo sexo, ndo precisando ele participar.

De acordo com Keysers et al. (2010) o conceito da ativacdo vicaria, isto €,
aquilo que acontece quando estimulos incentivam atividades no cérebro do
observador que normalmente estariam presentes na sua prépria agdo, emocao ou
sensacdo ao desempenhar tal tarefa; porém neste caso sdo ativadas quando o
espectador observa a acao de quem ele esta assistindo. Em outras palavras, este
fendbmeno se da pela ativacdo de questdes motoras que estariamos
desempenhando ao realizar acdes semelhantes as que o produtor do contetdo
assistido esta realizando, permitindo entdo ao observador processar emocdes e
acOes de outros como se fossem suas proprias.

Pereira (2020) ainda bebe das fontes de Lazzaro (2004) para falar sobre
alguns dos fatores sociais que estéo por tras do assistir; em sua pesquisa, Lazzaro
(2004) coleta relatos de jogadores que afirmam que o0s jogos desempenham
também um “mecanismo social de interagdo”, apresentando também algumas
afirmacdes como “E a comunidade que é viciante, ndo o jogo”, “Quero uma
desculpa para convidar meus amigos a minha casa”, “Nao gosto de jogar, mas é
uma maneira divertida de passar o tempo com meus amigos”.

Com base em Sjéblom e Hamari (2016), que buscam encontrar as relacdes
entre 0s usos e necessidades de quem consome 0s videos e streamings na Twitch,
0s autores concluem que as atividades que envolvem um “comprometimento” do
viewer com determinado streamer, isto é, desde ac¢des de seguir o canal até os
pagamentos de inscricdes e mensagens estdo diretamente ligados ao assistir
enquanto atividade em comunidade e ainda explicam que, em relacdo ao que leva
0s viewers a pagarem por essas ferramentas de bonificacdo ao streamer a Unica
explicacéo é o que chamam de “motivacéo social integrativa”, ligada principalmente
as formas de midia encontradas na internet (como emails, salas de chat,
livestreams); conceito este fundado na Teoria de Usos e Gratificagdo (UGT), teoria

14



do campo da comunicagdo de viés socio psicolégico com uma abordagem centrada
no publico.

Por fim, Serrano (2015) ainda nos traz avaliacdes do que leva o viewer a a
assistir determinado streamer, tendo o “Ato de conversar com os espectadores,
dando atencao e respondendo o bate papo” como um dos aspectos mais citados
entre seus pesquisados. Ainda na pesquisa de Serrano (2015), em questdes que
analisam a importancia de certos aspectos que se apresentam ao longo das
transmissoes, 62,7% dos participantes acreditam ser importante que o streamer seja
didético, 51,3% veem como importante que ele seja habilidoso e 81,1% apontam
que o Streamer ser divertido e descontraido como um dos principais fatores. Em
Montardo et al. (2016) s&o 53% os participantes que veem a capacidade de entreter
a audiéncia como ponto fundamental numa livestream, enquanto 26% e 11% falam
em habilidade no jogo e habilidade de narrar o jogo, respectivamente. Essas
pesquisas indicam um pouco a importancia das rela¢des sociais para conquistar sua
audiéncia na Twitch.

2.1.4. A Twitch enquanto rede social

Apesar de classificar-se como um servico de streaming e ndo uma rede
social digital é importante para o desenvolvimento deste trabalho que deixemos
evidente os aspectos que caracterizam a Twitch.tv enquanto uma rede social digital.
Dentro das concepgdes existentes no meio cientifico, o conceito de “Social Media”
foi 0 que mais se adequou a plataforma estudada. De acordo com Amaral, 2016:

Social media podem ser entendidos como um grupo de servicos
de media online que partlham caracteristicas como
participacdo, conteudo aberto, conversacdo, comunidades e
conectividade. Mas que ndo tém, necessariamente, de
promover explicitamente a interacdo social. Neste sentido, as
formas de social media ndo tém de se restringir a partilha de
conteddo ou a conversacdo, sendo possivel incluir nesta
categorizacdo espacos com esse propésito mas também
weblogs, sites de redes sociais, wikis, microblogging, mundos
virtuais, ferramentas de social bookmarking, féruns. (p.151,
paragrafo 2).

Ainda segundo a autora Twitter, Facebook, Youtube, Myspace, Flickr,
representam um novo paradigma onde o sujeito esta no centro da comunicacéo e é,
ao mesmo tempo, emissor e receptor. A Twitch configura-se com muitas
caracteristicas do mesmo modelo das demais midias sociais presentes na Internet.
As ferramentas que a plataforma disponibiliza tem revolucionado ndo s6 a forma de

consumir entretenimento de midia ao vivo com as interagbes por chat online, mas
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também a industria dos jogos (JOHNSON, WOODCOCK; 2018) e, por
consequéncia, seus usuarios. A Twitch € o que Kowert e Quandt (2020) chamam de
um exemplo da “cultura participativa” que os aplicativos e social media tem cada vez
mais explorado, onde o individuo é membro ativo e participante de uma
comunidade, uma rede social onde as trocas entre 0s seus atores estao

constantemente acontecendo.

2.1.5. Asrelagdes entre os usudrios e afigura do streamer

Por estabelecer-se enquanto uma rede social de interagdes ao vivo, a Twitch
atua como ferramenta para a interlocucdo entre diferentes atores sociais dentro de
sua rede. Microcelebridades, ou, neste caso, os streamers, possuem um papel de
influéncia poderosa em seus espectadores (HOFNER, 2019) e a forma como
conduzem suas comunidades € fundamental ao desenvolvimento das mesmas; um
streamer que traz discussbes sobre sua saude mental e a de outras pessoas
tendem a criar um publico mais sensivel para esse tipo de discusséo e auxiliar na
reducéo dos estigmas ao redor da saude mental (HOFNER, 2019).

A visdo que um viewer possui de um streamer também influencia diretamente
nas relacbes que serdo desenvolvidas; a forma como o streamer se porta, se é
confiavel, atraente, charmoso aos olhos dos seus viewers, afeta significativamente
no quao confortavel os mesmos se sentem para interagir com outras pessoas ha
transmissao (CHEN; LIN, 2018).

Ao se pensar em streaming pode-se dizer que o audio do criador (streamer)
possui um lugar de protagonismo junto a tela do jogo/contetddo sendo transmitido,
permitindo-se dizer que um dos principais aspectos das livestreams é a experiéncia
daquele gue esta transmitindo; o sucesso deste formato serve para evidenciar a
importancia da figura do criador (PEREIRA, 2020).

A maioria dos streamers (70%) transmitem uma variedade de jogos nao
especificos, 0 mesmo comportamento se reflete nos viewers, que muitas vezes
preferem assistir a streamers especificos e ndo necessariamente a categorias de
jogos ou conteudos especificos, o que pode indicar que a personalidade e as
caracteristicas daquele que conduz as transmissfes sdo tdo (sendo mais)
relevantes quanto o contetdo que sera exibido em si (DENG et al, 2015). Os tépicos

trazidos numa stream também afetam diretamente os espectadores que a assistem;
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guando personalidades publicas falam, por exemplo, de questdes de salde mental,
h& um aumento nas pesquisas a respeito dessas questdes (LEE et al., 2020).

Além da evidente influéncia que o streamer tem sobre seu publico e da
relevancia de seus comportamentos para o estabelecimento e funcionamento das
comunidades que ali sdo construidas, é importante falarmos também sobre como se
dao as relagdes entre os proprios viewers. Hilvert-Bruce (2018) aponta que os dois
principais fatores motivadores de engajamento na Twitch s&o as interacdes sociais e
o senso de comunidade, sendo outros motivadores relevantes como “conhecer
novas pessoas” e “suporte externo” também suportados como possibilitadores deste
engajamento. Nestes casos € possivel afirmar que ha uma prioridade ao redor do
vinculo entre criador, espectadores e a comunidade que se forma ao redor da figura
do criador, numa espécie de fendbmeno que ronda essa figura da “micro-
celebridade”. Este forma de consumo traz em evidéncia a influéncia da figura do
idolo como pessoa, podendo se tornar mais relevante do que o conteudo dos videos
em si, no caso os jogos (PEREIRA, 2020).

Estes motivadores sociais possuem uma correlacéo ainda mais forte quando
diz respeito ao engajamento de espectadores de canais com menores quantidades
de visualizagdes ao vivo, sustentando a hipétese de que canais “menores”
possibilitam uma maior qualidade nas relacdes sociais entre 0s espectadores
(HILVERT-BRUCE, 2018). As relacdes destas comunidades, ou melhor, as relagdes
entre viewers e de viewers com streamers desempenham um papel importante no
gue diz respeito ao engajamento e as motivacdes pelas quais um usuario opta por
dedicar seu tempo na Twitch.

Frente a importancia das interacfes e participacdo nas comunidades dos
chats da Twitch na plataforma, vale afirmar que analisar os potenciais efeitos
negativos e positivos do uso Twitch.tv na saide mental de seus usuarios é também
analisar as relacbes entre seus usuarios, sejam essas as relacbes entre o0s
espectadores e 0s streamers ou as relacbes entre os espectadores por meio do

chat.
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2.2. Os potenciais efeitos das Redes Sociais na Internet na
saude mental dos usuarios

2.2.1. Potenciais efeitos negativos na saude mental

Conforme mencionado anteriormente, a luz da pesquisa inglesa “Status of
Mind”, da Royal Society for Public Health, 2017, seguimos o modelo da mesma para
estipular os principais temas que seréo investigados na relagéo dos participantes da
pesquisa com a Twitch, adaptando os dados a realidade brasileira e somando a
pesquisa alguns outros fatores agravantes que acreditamos serem relevantes ao

falar sobre a Twitch.

2.2.1.1. Ansiedade e depressao

Ansiedade e depressdo acometem, hoje, 19 milhdes e 11,5 milhdes de
brasileiros, respectivamente (OMS, 2017). A pesquisa “Status of Mind” da Royal
Society For Public Health (2017) aponta que quatro das cinco redes sociais
investigadas (Youtube, Facebook, Instagram, Twitter e Snapchat) agravam
sentimentos relacionados a ansiedade e depressao.

Esses sentimentos podem ter um impacto extremamente prejudicial no que
diz respeito a vida de um jovem; extrema preocupacdo e panico podem levar a
maiores dificuldades para sair de casa, piorar frequéncia em aulas, palestras e
agravar o desempenho no trabalho. A ansiedade pode ser diagnosticada como um
transtorno de saude mental especifico, como o Transtorno de Ansiedade
Generalizada (TAG), o transtorno do panico, o transtorno de ansiedade social ou 0
Transtorno Obsessivo Compulsivo (TOC) (NIMH).

Ainda de acordo com a pesquisa “Status of Mind” sugere que os jovens que
utilizam mais amplamente redes sociais na internet como Facebook, Twitter e
Instagram por mais de duas horas diarias sdo mais propensos a relatar problemas
de saude mental, incluindo nesta faixa a ansiedade e a depressao (SAMPASA-
KANYINGA; LEWIS, 2015). Cenas como os amigos curtindo festas, férias, noitadas
e eventos podem aumentar a sensacao dos jovens de estarem perdendo enquanto
outros curtem a vida. Sentimentos como esses podem promover atitudes de
comparacdo com 0s outros, se deparar com fotos adulteradas pelo photoshop

agravam as sensacdes de ndo adequacao aos supostos padroes de vida dos
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outros. Fatores como os apontados apoiam e evidenciam a no¢éo das redes sociais
como alimentadores da ansiedade em seus Usuarios.

As expectativas ndo condizentes com a realidade podem deixar os jovens
com sentimentos defasados a respeito de sua autoconsciéncia, baixa autoestima e
busca por perfeccionismo, que podem manifestar-se enquanto sintomas da
ansiedade (MOROMIZATO et al. 2017). O uso das midias, em especial 0 manuseio
de mais de uma conta em varias redes diferentes simultaneamente também se
mostram como sintomas de ansiedade social (BECKER; ALZAHABI; HOPWOOD,
2013).

Cerca de 56% dos jovens brasileiros relatam sintomas de ansiedade
depressdo (HAIDAR, 2021). Evidéncias de pesquisas cientificas associam o
aumento do uso de redes sociais com a maior probabilidade de acometimento da
depressao (LIN et al, 2016). O uso das midias sociais digitais também vem sendo
relacionado pela comunidade cientifica com a baixa autoavaliagdo de saude mental,
niveis aumentados de sofrimento psicolégico e aumento na ideacdo suicida
(SAMPASA-KANYINGA; LEWIS, 2015). Estes efeitos foram apontados por
pesquisadores como “Depressao de Facebook”, em pesquisas que sugerem que a
intensidade do mundo online, onde jovens e adultos estdo constantemente
conectados enfrentam pressdes de representacdes sociais completamente nao
condizentes com a realidade, pode também ser responsavel por agravar
sentimentos depressivos ou gera-los nas seus usuarios. (KELES; MCCRAEI
GREALISH, 2020.)

2.2.1.2. Sono

Sono e saude mental estdo diretamente correlacionados. Uma ma rotina de
sono pode levar a problemas de salde mental e uma ma salde mental leva a uma
rotina de sono insatisfatéria (RSPH, 2017). Sabemos hoje que o sono € chave no
desenvolvimento do ser humano (NIH, 2016) e que o cérebro ndo esta totalmente
desenvolvido até que a pessoa esteja na casa dos vinte ou trinta anos. E também
fundamental para que possamos funcionar de maneira adequada durante as horas
de vigilia e os adolescentes precisam de, em média, 1-2 horas a mais de sono que

uma pessoa adulta. A falta dele esta associada a uma diversa gama de problemas
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de saude fisica e mental em adultos, como hipertensdo, diabetes, obesidade,
ataques cardiacos e depressédo (SUNI, 2020).

A bibliografia sobre o uso de redes sociais tém apontado o aumento de seu
uso a uma piora da qualidade do sono . O uso noturno de computadores, laptops e
celulares, tal qual o uso das midias sociais digitais em si também estéo relacionados
com a ma qualidade do sono, principalmente se considerados seus usos até 2 horas
antes de deitar (SCOTT; WOODS, 2018). Aponta-se que exposicdo as luzes de LED
antes de dormir pode interferir e bloquear o0s processos naturais do cérebro
relacionados a sensacdo de sonoléncia e a liberacdo de melatonina, o horménio do
sono. (HARVARD, 2020) Todos esses fatores acarretam diretamente uma piora da
gualidade do sono e dificuldades para dormir. Um em cada cinco jovens afirma
acordar durante a noite para ver mensagens nas redes sociais, 0 que os leva a uma

maior probabilidade de se sentirem cansados ao longo do dia (NHS, 2013).

2.2.1.3. Imagem corporal

A imagem corporal € um problema que tem afetado cada vez pessoas ao
redor do mundo, principalmente quando falamos de mulheres e mais ainda as
adolescentes até o inicio de seus 20 anos. Sdo mais de 400 milhdes de usuarios e
um volume maior que 80 milhdes de fotos diarias publicadas no Instagram (G1,
2015), fornecendo um potencial quase infinito para mulheres jovens tecerem
infinitas comparacgdes entre suas respectivas aparéncias e as de outras. Pesquisas
tém apontado que apenas curtos periodos de uso do Facebook tem a capacidade
de despertarem inameras preocupacfes com a imagem corporal de mulheres
adolescentes e no inicio dos seus 20 anos (TIGGEMANN; SLATER, 2014).

Estudos também mostram a crescente busca por procedimentos estéticos,
além do aumento do desejo das jovens em modificar caracteristicas de sua
aparéncia, como rosto, pele, cabelo, apés passarem um tempo no Facebook
(FARDOULY et al, 2015) A precocidade da busca por cirurgias plasticas também
chama a atencéo; cerca de 70% dos jovens entre 18 e 24 anos consideram realizar
algum procedimento estético (BAAPS, 2016).

Nas ultimas décadas tem-se aumentado os debates e conscientizacdo sobre
0 impacto das propagandas exibidas nas midias tradicionais e nas redes nas

imagens das mulheres. No entanto, pouco se fala ainda do impacto das redes
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sociais nessa relagdo com a autoimagem dos jovens. E importante que a
comunidade passe a olhar mais para isso, visto que pautas como cirurgias plasticas
e acesso a informacdes sobre as mesmas sdo cada vez mais recorrentes no
Instagram (RSPH, 2017)

2.2.1.4. Transtorno de jogos pelainternet (CID-11)

Na 112 revisdo da Classificacdo Estatistica Internacional de Doencas e
Problemas Relacionados com a Saude a Organizacdo Mundial de Saude (OMS)
incluiu a definigdo “vicio por jogos eletrénicos”, ou em inglés “Gaming Disorder”,
lancada em junho de 2018 e aprovada em maio de 2019. O uso oficial do CID-11
esta previsto para ser adotado em janeiro de 2022.

A revisao classificou o vicio por Jogos Eletrénicos junto com “Ludopatia” sob
a categoria “Disturbios devido a Comportamentos Aditivos”, sendo estas adigbes
definidas por “Um padrao de comportamento de jogo persistente ou recorrente”
guando enquadradas em trés critérios: Falta de controle para jogar videogames;
Prioridade dada a videogames sobre outros interesses; Incapacidade de parar de
jogar jogos eletrénicos mesmo depois de sofrer consequéncias negativas. (OMS,
2019). Para que seja apresentado um diagnostico do disturbio, o individuo precisa
apresentar padrdes que causem prejuizo significativo nas relacdes de trabalho,
familiares, sociais, académicas, e 0 habito deve ter sido evidente por pelo menos 12
meses (WHO, 2019).

Como aponta Galindo (2021), nem a definicdo do CID-11 ou a proposta do
DSM-V citam as comunidades ou outros fatores marginais relacionados a jogos
eletrénicos, como conteudos sobre jogos como fatores agravantes prejudiciais aos
individuos com potencial abuso de jogo. Tendo isso em conta, essa pesquisa se
preocupou em compreender também a relacdo entre o consumo de conteudos de
jogos (como o que é feito na Twitch) e o consumo dos jogos eletrbnicos em si (0 ato
de jogar).

Vale ressaltar que Ferreira (2020) afirma em sua pesquisa, onde aplicou o
teste GAS (Gaming Addiction Scale) em jovens brasileiros de 10 a 18 anos, que a
proporcao de tempo que os jogadores passam jogando Online tem sido um fator

significante no desenvolvimento do transtorno de jogos pela internet. Os jogadores
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costumam organizar-se em comunidades onde encontram outras pessoas com
interesses em comum e acabam dedicando mais tempo jogando.

E importante pensar, porém, que outros comportamentos além do jogo estio
por tras desse aumento de consumo dos jogos, como dificuldades de socializagédo
na vida offline que, muitas vezes, ndo se refletem na vida online. Ferreira (2020)
concluiu que o principal preditor por trds do transtorno em jogos pela internet foi a
presenca de transtornos mentais como depressao, TDAH, fobia social e ansiedade,
ainda nédo estando claro para a comunidade cientifica se jogar excessivamente é um
fator de risco para tais transtornos ou uma estratégia para lidar com eles.

Em contraponto, alguns autores como Griffiths trazem inUmeros potenciais
efeitos positivos dos videogames, indicando que podem ser utlizados como settings
terapéuticos, ferramentas terapéuticas, métodos para mudar o comportamento dos
usuarios, auxiliar no processo de desenvolvimento de habilidades sociais, serem
utilizados em processos de reabilitacdo cognitiva (GRIFFITHS, KUSS, ORTIZ DE
GORTARI; 2017) dentre muitos outros beneficios quando gerenciados
corretamente.

Se faz necessario ressaltar a importancia de avaliarmos também tais
possibilidades e buscarmos informar aos usuarios bons habitos para a gestédo e
otimizacdo dos potenciais efeitos positivos e reducdo dos potenciais efeitos
negativos que os jogos online podem trazer para a saude mental dos jogadores,
orientando-o0s sobre praticas como o controle do estresse, do sono, boa nutricao,
préatica de atividades fisicas, dentre outros (AMIN, GRIFFITHS, DSOUZA; 2020).

2.2.1.5. Comportamento Téxico

De acordo com Andolf (2018), comportamento téxico € 0 nome genérico que
se da para descrever uma variedade de comportamentos negativos, como assédio,
griefing (jogadores que agem de ma fé, a fim de irritar os outros) e trapaca. S&o
chamados de toxicos por suas acdes nocivas aos meios que ocupam, visando
prejudicar os demais jogadores, muitas vezes sendo agressivos, quebrando regras
dos jogos e impedindo que os mesmos fluam de forma harmoniosa (CARVALHO,
2015).

Bartolomeu (2021) aponta que estes comportamentos sdo comumente
direcionados a criancas, jogadores inexperientes, mulheres e ao publico

LGBTQIAP+ e que, por muitas vezes, esses crimes acabam por eliminar totalmente
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o entusiasmo de jogadores que estdo ali s6 pela diversdo do jogo. Mais
aprofundadamente a respeito do publico feminino, € comum que utilizem-se de nicks
in-game com alguma neutralidade, pois ao utlizarem nicks “femininos” s&o
recebidas com muita toxicidade (PEREIRA, 2017).

O crescimento do comportamento toxico € algo que vem sendo observado
pela comunidade cientifica em varios ambientes da internet, como em redes sociais
digitais como o Twitter (WIJESIRIWARDENE, 2020) e também nos jogos digitais e
comunidades gamers (CARVALHO, 2015). De acordo com um estudo da Pew
Research (SMITH, 2018) apontou que 41% dos adultos dos EUA (em 2014 eram
35%) foram submetidos a situacdes de assédio online, além de 66% afirmarem
terem testemunhado esses comportamentos dirigidos a outras pessoas (ANDOLF
2018).

Ja na pesquisa realizada pela Anti-defamation League, que entrevistou cerca
de mil participantes entre 18 e 45 anos, mais da metade afirmou ja ter sido vitima de
alguma forma de comportamento téxico em jogos online, principalmente no que diz
respeito a jogos considerados “competitivos” (com sistema de ranqueamento): Dota
2, Counter-Strike Global Offensive, PlayerUnknown’s Backgrouds, Overwatch e
League of Legends (TELLES 2019).

Conforme Andolf (2018) os jogos que organizam-se enquanto e-sports séo
comumente apontados como palco de comportamentos toxicos. Por normalmente
organizarem-se em competicbes de equipe acabam por demandar alguma
comunicacao entre jogadores ao mesmo tempo que os expde a um certo nivel de
competitividade, que age como atrativo para muitos dos jogadores (VORDERER,
2003), também pode levar o usuario a reproduzir os comportamentos negativos
(GRANDPREY-SHORES, 2014). Além do assédio, do griefing e da trapaca, também
€ comum o cyberbulling e comportamentos que ajudem o time adversario dentro do
jogo, a fim de irritar o seu proprio time, também conhecido como trolls (KWAK et al.
2015).

O termo “froll” nasce do ser mitolégico homdnimo escandinavo, um ser
grotesco de ma aparéncia que vive em cavernas; a ligacdo entre a mitologia e ao
jogador tido como troll vem justamente da pratica de comportamentos feios, mal
vistos que objetivam atingir o outro (CARVALHO 2015). Ao estudar os trolls,
Thacker e Griffiths (2012) analisam dados de um questionario direcionado a

jogadores e apontam que o comportamento toxico € comum em jogos online, onde
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apenas 20% dos participantes afirmam que raramente ou nunca presenciaram atos
de toxicidade nos jogos. Mais especificamente sobre os trolls, os pesquisadores
descobriram que estes jogam com muito mais frequéncia que os jogadores médios
e sdo motivados por vinganca, tédio ou diversao.

Ao pensar as causas que justifiguem a ocorréncia do comportamento toxico
na internet, a teoria de Suler (2004) aparece em muitas das pesquisas que abordam
0 assunto; para o autor, fatores como a anonimidade, dissociacdo, assincronia e
invisibilidade possibilitadas pela comunicacdo mediada por computador agem como
facilitadores ao que chamou de desinibicdo toxica, isto €, um comportamento
ofensivo ou agressivo em comunidades online que n&o necessariamente 0s
praticantes expressam em seu cotidiano fora das redes (THACKER; GRIFFITHS,
2012). Outros autores como Flores e Real (2018) apontam fatores como a influéncia
de outros jogadores, competitividade, autodefesa, falta de empatia e influéncias
externas ao jogo também como motivadores da toxicidade no mundo dos jogos.

Em seu trabalho, Carvalho (2015) aponta os jogadores tdéxicos como “os
infratores do mundo virtual”’; as empresas donas do jogo até tomam medidas para
tentar conter esse tipo de jogador, banindo contas e limitando o acesso aos chats
dentro do jogo, porém € quase impossivel terminar completamente com tais
comportamentos. O autor observou 10 partidas do popular jogo League of Legends,

da Riot Games e, em todas, observou-se ao menos um jogador toxico presente.

2.2.2. Potenciais efeitos positivos na saude mental
2.2.2.1. Apoio emocional e construcao de

comunidades

Tem se tornado cada vez mais comum aos jovens procurar por apoio
emocional e formas de prevencdo nas redes sociais na internet (FARNAN, 2013).
As midias podem agir num papel fundamental de interacfes para superar problemas
dificeis, em especial em situacbes em que esse suporte ndo pode ser
desempenhado cara a cara.

Quase 7 em cada 10 adolescentes relatam ter recebido alguma forma de
apoio ou suporte nas redes sociais em momentos de dificuldades. Algumas
pesquisas evidenciam que os usuarios de Facebook sdo mais propensos a relatar
terem niveis mais altos de suporte emocional que outros usuarios da internet em

geral. Com a presenca de muitos amigos nas midias sociais digitais, essas podem
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ser vistas como unificadoras dessas redes de apoio dos usuarios (RSPH, 2017). Na
Twitch, pesquisas apontam que esse senso de pertencimento a uma comunidade e
sua construcao por meio dos bate-papos das livestreams que tornam um espectador
mais propenso a voltar a assistir determinada stream (HAMARI, SJOBLOMS; 2017)
A construcdo de comunidade também desempenha papel importante na
amplificacdo dessas redes de apoio. Nas midias sociais digitais € comum a
existéncia de grupos ou paginas com tematicas que permitem reunir usuarios com
interesses em comum. Grupos como minorias sociais podem construir redes de
apoio seguras para enfrentarem em conjunto problemas que a sociedade pode |Ihes
impor, como grupos LGBTQIAP+ ou grupos de pessoas pretas. As midias permitem
gue essas pessoas relinam-se e construam um senso de comunidade que muitas

vezes néo lhes foi permitido no mundo “offline” (RSPH, 2017).

2.2.2.2. Auto-expresséo e identidade

Auto-expressao e identidade sao aspectos fundamentais no desenvolvimento
dos jovens. A construcdo de identidade é uma das marcas categorizadoras da
adolescéncia; a possibilidade de experimentar coisas novas e diferentes aspectos
de si proprios é importante no desenvolvimento do eu proprio. Nas midias sociais
digitais os jovens encontram uma plataforma muito eficiente para entrarem em
contato com aquilo que Ihes interessa e se identificam. (RSPH, 2017)

Em seus perfis podem demonstrar livremente e muitas vezes sem 0s receios
gue muitas vezes acompanham o expressar-se livremente no mundo “real”; podem
compartilhar imagens que representam seus gostos humoristicos, seus interesses
musicais, mostrar pessoas que admiram, debater sobre assuntos de seus
interesses, mostrarem sua criatividade e suas paixdes. Por meio das redes podem
criar um “catalogo de identidade” que os represente, se aproximando cada vez mais
daquilo que se identificam. Além disso € importante ressaltar que as redes sociais
tem revolucionado as possibilidades dos jovens de participarem e engajarem-se em
discussfes politicas, debates esses em que, fora delas, costumeiramente sao

excluidos por puro preconceito etario. (RSPH, 2017)
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2.2.2.3. Desenvolvimento e manutencao de

relacionamentos

Outro aspecto revolucionado pelas midias sociais digitais € no que diz
respeito as relagbes sociais, desde sua construcdo até seu desenvolvimento.
Familiares que se afastaram fisicamente, amigos que se mudaram, amigos de
escola, do trabalho, as frequéncias de trocas e interacbes expandiram-se para 0s
novos ambientes que as redes sociais na internet promovem; sem falar nas
possibilidades de novos relacionamentos que as interagdes nas redes sociais
permitem. (RSPH, 2017)

A chave do sucesso nas midias sociais digitais consiste fundamentalmente
no aprimoramento dos relacionamentos pessoais. Permitir que seus usuarios
organizem eventos sociais ou encontros familiares com apenas alguns cliques se
tornou rotina, coisa que tempos atras era inimaginavel. (RSPH, 2017)

As pesquisas ainda apontam que as redes sociais tem agido de forma a
amplificarem a profundidade de relacbes de vinculo ja fortes, isto é, permitido a
amigos proximos fortalecerem seus vinculos (LENHART, 2015). As midias sociais
digitais também desempenham papéis de manutencéo a longo prazo das relacfes
gue antes costumavam se perder com maior facilidade pelas dificuldades de contato
e também tem tido um papel importante na construcédo de relacionamentos como
por exemplo as trocas realizadas nas redes sociais ap0s um primeiro encontro,
permitindo que o desenvolvimento da relacdo se estenda com mais facilidade.
(RSPH, 2017).

Mais especificamente sobre a Twitch, a literatura aponta que as comunidades
gue se formam podem ajudar a auxiliar no alivio de sentimentos de solidao
(HAMILTON et al.,, 2014) (HAMARI SJOBLOM, 2017) (HILVERT-BRUCE et al,
2018). A maioria dos streamers reconhece a importancia das interagdes sociais e,
por isso, esforcam-se para estarem sempre em contato com sua audiéncia, por
meio de mensagens de assinaturas, enquetes e as préprias discussdes do chat
(HAMILTON et al, 2014) (CHEN; LIN, 2018).

26



3. OBJETIVOS
3.1. Objetivo Geral

Compreender quais os potenciais efeitos positivos e negativos dos usos da

plataforma Twitch.tv na saide mental dos usuarios.

3.2. Objetivo Especifico

Compreender como as relagdes entre os usuarios e a plataforma impactam
na saude mental dos usuérios, avaliando as relacdes entre os espectadores e 0s
streamers e entre 0s proprios espectadores.

Descrever quais relacfes positivas e negativas 0s usuarios percebem na
plataforma em relagcdo aos seguintes aspectos: Sono, Ansiedade, Depressao,
Imagem Corporal, Consumo de Jogos Eletronicos, Apoio emocional e construcdo de
comunidades, Auto Expressao e Auto Identidade, Desenvolvimento e manutencao

de relacdes sociais.

4. METODO

O meétodo foi desenvolvido tendo em conta a pesquisa “Status of Mind”
(2017), o questionario que sera enviado consiste em perguntas adaptadas
formuladas a partir da pesquisa de referéncia e algumas perguntas construidas
pelos pesquisadores desta pesquisa. A mostra esperada € de pelo menos 90

respostas.

4.1. Participantes

Os participantes da pesquisa serdo homens, mulheres e pessoas nao
binarias usuérios da plataforma Twitch.tv maiores de 18 anos que possuam uma
média de uso da plataforma maior ou igual a 3 dias por semana participantes de
comunidades relacionadas aos canais da Twitch “Mylonzete” e “Luide”. Os
participantes terdo de indicar seu consentimento por meio de uma opg¢ao de “Sim”

ou “Nao” no questionario logo apds a leitura do TCLE. Aqueles que indicarem que
nao estdo de acordo com os termos do TCLE, serdo direcionados a uma pagina de

agradecimento e néo terdo acesso ao formulario de pesquisa.
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4.1.1. Tamanho da mostra

A pesquisa contou com 85 respostas no total e 77 respostas validas.

4.1.2. Critérios deinclusao

Ser maior de 18 anos, utilizar a plataforma Twitch.tv por, pelo menos, 3 dias
por semana em meédia e estar de acordo com os termos de compromisso descritos

no formulério divulgado.

4.1.3. Critérios de exclusao

Menores de 18 anos, usuarios da Twitch.tv que alegarem uso médio menor
gue o estipulado (pelo menos 3 dias por semana) e aqueles que nao estiverem de
acordo com os termos de compromisso descritos no formulario divulgado ou néo
utilizem a Twitch.tv. Devido aos critérios de exclusdo, 9 das 85 respostas foram

removidas por ndo atenderem aos requisitos da pesquisa.

4.2. Selegdo da mostra

O questionario sera disponibilizado via chats e divulgactes na propria Twitch
por intermédio da colaboracdo dos Streamers donos dos canais selecionados. Os
canais escolhidos foram Twitch.tv/Luide e Twitch.tv/Mylonzete, tendo em conta o
fluxo de viewers do canal e a colaboracdo dos streamers em questdo para com a
divulgacdo das pesquisas. Por entender se tratarem de dois streamers com
conteldos diferentes, com publicos de faixas etarias e realidades socioecondémicas
diferentes, optamos por realizar a pesquisa em dois formularios iguais, porém
separados; a decisdo se deu tendo em vista a enorme diferenca entre os conteudos
gue sao trabalhados em cada uma das streams e, por consequéncia, do publico que
as consome. Luide “Luide” Matos, do canal Twitch.tv/Luide tem como categoria
principal de sua livestream o chamado “Just Chatting” (apenas conversando). O
conteudo de suas lives gira em torno de “reacts” de videos no youtube, em sua
maioria cortes de podcasts e conteudos relacionados a politica; o streamer ganhou
notoriedade na plataforma reagindo a CPI do Covid-19, que ocorreu entre Abril e
Outubro de 2021. Ja Matheus “Mylon” Borges, do canal Twitch.tv/Mylonzete é ex-

jogador profissional de League of Legends e o contetdo de seu canal consiste em

28



gameplays ao vivo do jogo. Seus publicos diferem em muitas escalas, coisa que

ficara evidenciada nos itens a seguir.

4.3. Instrumentos

A fim de atingir os objetivos propostos foi realizado um questionério
semiaberto pela plataforma Google Forms. O formulario foi dividido em questionario
socioeconémico, composto por 4 perguntas de multipla escolha e 3 secbes. A
primeira secdo é composta de 12 perguntas de mdultipla escolha a respeito da
relacdo do usuario com a plataforma; a segunda sec¢éo gira em torno da relacdo dos
usuarios com os streamers que assistem, é composta por trés perguntas de caixas
selecionaveis, quatro perguntas optativas abertas e uma pergunta de multipla
escolha. Por fim, a terceira secdo diz respeito a relacdo dos viewers com outros
viewers nos canais que assistem, sendo composta por duas perguntas de caixas

selecionaveis, uma pergunta de multipla escolha e duas perguntas abertas.

44. Local decoletade dados

Apés divulgado pelos meios selecionados indicados no item 4.2 o
guestionario sera aplicado pela plataforma virtual Google Forms ao longo de duas

semanas e, apos esse intervalo, procederemos para a analise dos dados coletados.

45. Procedimentos de analise de dados

Os dados obtidos serdo analisados de forma quantitativa, enquanto os relatos

opcionais foram avaliados de forma qualitativa por meio da analise de discurso.

4.6. Cuidados Eticos

O projeto desta pesquisa sera submetido a Plataforma Brasil e ao Comité de
Etica em Pesquisa Pontificia Universidade Catélica de Sdo Paulo (PUC-SP). Os
procedimentos realizados nesta pesquisa obedecerdo aos Critérios da Etica na
Pesquisa com Seres Humanos, conforme a Resolucdo n? 466/12 do Conselho
Nacional de Saude. A pesquisa ndo sera realizada sem a aprovacao do Comité de

Etica.
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4.7. Riscos

A pesquisa ndo apresentava riscos a seus sujeitos.

4.8. Beneficios

Os beneficiados pelos resultados desta pesquisa foram os usuarios da
plataforma Twitch.tv, que melhor poderdo compreender as consequéncias dos usos
da plataforma e a comunidade cientifica brasileira, visto que as pesquisas a respeito
de midias sociais digitais dentro da psicologia ainda estdo em passos embrionarios,
apesar dos usos das redes estarem cada vez mais frequentes. Esses beneficios
poderao ser obtidos a partir da divulgagao dos resultados coletados.

4.9. Desfecho Primario

7

O desfecho primario esperado € a coleta de informacdes sobre como 0s
usuarios percebem a Twitch.tv e seu uso em suas vidas, possibilitando melhores

reflexdes acerca de seus usos.
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5. Resultados e Andlise
5.1. Identidade dos participantes

O questionario contou com 4 perguntas quantitativas a fim de estimar o perfil
socioecondmico dos participantes da pesquisa e 0 consumo médio que 0S mesmos
fazem da Twitch.tv.

Identidade de género

Entre os participantes que chegaram a pesquisa pela Twitch.tv/Mylonzete,

89,5% (34) identificam-se como do sexo Masculino e 10,5% (4) do feminino.

Gréfico 1 - Identidade de género dos respondentes da Twitch.tv/Mylonzete

Masculino

Feminino
10,5%

Masculino
89,5%

Fonte: O Autor.

Ja entre os participantes da Twitch.tv/Luide, 81,6% (31) se identificam com o

sexo masculino, 15,8% (6) e ainda 2,6% (1) como nao binario.

Gréfico 2 - Identidade de género dos respondentes da Twitch.tv/Luide

N&o Binario
2.6%
Feminino
15.8%

Masculino
81,6%

Fonte: O Autor
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ldade

Com relagdo a idade, no caso dos coletados na live “Mylonzete”, 23
participantes (60,5%) possuem entre 18 e 21 anos, 11 (28,9%) estdo na faixa entre
22 e 25 anos, 2 entre 26 e 29 anos (5,3%) e 2 entre 30 e 33 anos (5,3%). Algumas
explicacdes podem ser elaboradas para explicar isso como o horario da divulgacao,
que se deu por volta das 14h de um dia util e também a possibilidade do publico de
League of Legends em especifico ser um publico mais jovem. N&o foram
encontradas pesquisas cientificas que apontassem com precisdo a idade média dos
jogadores, porém uma pesquisa informal de larga escala realizada no Reddit!
apontou que 75% dos jogadores estao abaixo dos 25 anos, sendo a faixa dos 21-24
a maior parcela, seguida dos jogadores entre 18 e 20 anos (27%) e entre 0s
jogadores entre 25 e 30 anos (22%).

Gréfico 3 - Idade dos participantes da Livestream Twitch.tv/Mylonzete

Fonte: O Autor

JA4 no que diz respeito aos respondentes participantes da livestream
Twitch.tv/Luide, 5 (13,2%) indicaram possuir entre 18 e 21 anos, 11 (28,9%) estédo
na faixa entre 22 e 25 anos, 11 (28,9%) entre 26 e 29 anos, 7 (18,4%) entre 30 e 33
anos e 4 (10,5%) entre 34 e 37 anos. Dentro deste grupo, encontramos usuarios
mais velhos que no publico de Legends, tendo sido possivel chegar até aos 15%
gue Pollack (2020) apontou estarem acima dos 35 anos. Ao contrario do observado
no publico anterior, a maioria dos respondentes aqui encontram-se entre 22 e 29
anos (57,8%), os maiores de 30 anos representaram 28,4% dos respondentes

totais, ao passo que o maior publico da Twitch.tv/Mylonzete (aqueles entre 18 e 21

! https://levvvel.com/league-of-legends-statistics-and-facts/
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anos) representaram apenas 13,2% dos respondentes. Muito disso pode se dar pelo
conteudo exibido na stream ser, em sua maioria, relacionado a politica e podcasts.
De acordo com a pesquisa feita pelo grupo Globo? 52% dos consumidores de
podcasts estdo entre 16 e 34 anos, ao passo que 0s outros 48% dos participantes
da pesquisa encontram-se acima dos 35 anos. Essa “maturidade” do publico foi

refletida na pesquisa.

Gréfico 4 - Idade dos participantes da Livestream Twitch.tv/Luide

34-37

Fonte: o Autor

Nivel de escolaridade

No que diz respeito ao nivel de escolaridade, na live Twitch.tv/Mylonzete 2
(5,3%) afirmaram possuir ensino medio incompleto, 12 (31,6%) possuem ensino
médio completo, 17 (44,7%) possuem ensino superior incompleto e 7 (18,4%)
possuem ensino superior completo. Muito dos resultados observados aqui podem
ser reflexo tanto da faixa etaria do publico entrevistado, em sua vasta maioria ainda
abaixo dos 25 anos. Com relacdo aqueles que ndo ingressaram no ensino superior
(36,9% dos respondentes) é possivel pensar na realidade brasileira, em que apenas
18,1% dos jovens entre 18 e 24 anos ingressaram no ensino superior de acordo
com o estudo da Semesp®. O numero representado nesta pesquisa ainda esta
distante da realidade brasileira, que muito pode ser explicado pela dificuldade no
acesso as TICs que permitem aos usuarios jogarem o jogo League of Legends, local
de onde acredita-se que venha a maior parte do publico do streamer, visto que toda
sua carreira profissional girou em torno do jogo, desde como atleta profissional até o

streaming, que sempre teve foco nos gameplays.

2 https://gente.globo.com/pesquisa-infografico-podcasts-e-a-crescente-presenca-entre-os-brasileiros/
3 https://www.semesp.org.br/mapa-do-ensino-superior/
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Gréfico 5 - Grau de escolaridade dos respondentes participantes da stream Twitch.tv/Mylonzete

Médio Incompleto
5,3%

Médio Completo
31.6%

Fonte: O Autor

34



No que diz respeito ao nivel de escolaridade na live Twitch.tv/Luide, 2 (5,3%)
afirmaram possuir ensino médio completo, 15 (39,5%) possuem ensino superior
incompleto e 21 (55,3%) possuem ensino superior completo. A mostra nao reflete
em nada a realidade brasileira apontada anteriormente, visto que apenas 5,3% do
publico entrevistado ndo ingressou no ensino superior, dado incongruente com 0s
18,1% dos jovens apontado pela Semesp que ingressaram. As hipoteses principais
gue podem ser pensadas para explicarem tal dado baseiam-se também na trajetoria
e contetdo do streamer Luide, cujo sucesso originou-se em parte significativa da
producdo e do consumo de podcasts e conteudos relacionados a podcasts; de
acordo com o estudo do grupo Globo, 35% do publico de podcasts encontram-se
nas classes A e B da populacdo e 51% na classe C. O sucesso de Luide ao longo
da pandemia, produzindo conteudos em cima de CPIs e outras pautas politicas
também pode ser uma das explicacdes, porém seria necessario investigar mais

essa relacao.

Gréfico 6 - Grau de escolaridade dos respondentes participantes da stream Twitch.tv/Luide

Médio completo

Superior Incompleto

Superior completo

Fonte: O Autor

Frequéncia que assiste a Twitch

Com relacdo a frequéncia com que o0s usuarios assistem a Twitch na
semana, dentre os participantes da stream Twitch.tv/Mylonzete, 10 (26,3%)
afirmaram assistir lives na Twitch (em média) 3 ou 4 dias da semana, 14 (36,8%)
assistem por 5 ou 6 dias da semana e 14 (36,8%) afirmaram assistir lives na Twitch
todos os dias da semana. Vale ressaltar que houveram 5 respondentes que
afirmaram assistir a Twitch em média 1 ou 2 dias da semana, essas respostas foram

desconsideradas. Acreditamos que ndao hajam muitas hipoteses a serem elaboradas
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neste topico, visto que o dado por si s6 ndo representa muita coisa e sua funcao é
de, além de filtrar aqueles que ndo consomem lives da Twitch com tanta frequéncia,
também observar em tdpicos mais a frente as relacdes entre a frequéncia do

consumo e a profundidade da influéncia da Twitch nos aspectos pesquisados.

Gréfico 7 - Média de dias da semana que o participante da livestream Twitch.tv/Mylonzete assiste a
uma live na Twitch

3 a4 dias
26.3%

Todos os dias

5 ou 6 dias
6.8%

Fonte: O Autor

Ja nos participantes vindos da stream Twitch.tv/Luide, 13 (34,2%) afirmaram
assistir lives na Twitch (em média) 3 ou 4 dias da semana, 11 (28,9%) assistem por
5 ou 6 dias da semana e 14 (36,8%) afirmaram assistir lives na Twitch todos os dias
da semana.

Gréfico 8 - Média de dias da semana que o participante da livestream Twitch.tv/Luide assiste a uma
live na Twitch

3 a 4 dias
Todos os dias

36,8%

5 a 6 dias

Fonte: O Autor
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5.2. A Twitch e o viewer

Nessa etapa da pesquisa questionamos aos participantes como eles sentiam
que o uso da Twitch/Consumo de Livestreams afetam varios aspectos de suas vidas

relevantes para a saude mental.

Ansiedade

No que diz respeito a percepcao dos usuarios oriundos a livestream
Twitch.tv/Mylonzete com relacdo a como a plataforma afeta sua ansiedade, 17
(44,7%) acreditam que afete positivamente, 15,8% acreditam que afete muito
positivamente, 2,6% acredita ser afetado negativamente e 36,8% acreditam que a
relacéo nao afete sua ansiedade nem positiva nem negativamente.

Os resultados apontados nao refletem muito do que foi apontado na
introducdo da pesquisa a respeito dos usos das redes sociais, que indicavam esse
uso como agravantes na ansiedade dos pesquisados. Muito disso pode ser
hipotetizado pela estruturagcdo da Twitch em si, onde situacbes agravantes da
sensagao de ansiedade apontadas pela pesquisa “Status of Mind” (RSPH, 2017)
como “ver os amigos curtindo festas”, “fotos adulteradas” e demais expectativas nao
condizentes com a realidade ndo séo exatamente o foco da plataforma.

Pelo contrario, os conteudos ali produzidos sdo ao vivo e o foco ndo € nos
usuarios em si, mas sim nas livestreams e nos criadores das mesmas ali presentes,
além de fatores como o que Kowert e Quandt (2020) chamaram de “cultura
participativa”, ndo tendo a plataforma uma forma “excludente” como em outras redes

sociais onde os usuarios observam os conteudos sem fazerem parte dele.

Grafico 9 - Como os usuarios da twitch.tv/Mylonzete acreditam que a Twitch afeta sua Ansiedade

Ansiedade

Muito positiva... Negativamente

Neutro/Nao af...

Positivamente

Fonte: O Autor
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J& entre os participantes vindos da Twitch.tv/Luide, 19 (50%) acreditam que a
relacdo afete positivamente sua ansiedade, 5,3% acreditam que s&o afetados muito
positivamente, 10,5% apontam que a relacdo os afeta negativamente e 13 (34,2%)
acreditam que a relacdo ndo afete este aspecto de sua saude mental. O mesmo
observado no publico anterior se repete neste publico; 55,3% avaliam como positiva
a influéncia da Twitch em sua ansiedade.

Apesar de desconhecidos os motivos diretos dos resultados positivos,
pensamos que as livestreams possam estar ocupando papéis importantes aos
usuarios em relacdo a momentos delicados de suas vidas, ajudando a distrair o0s
usuarios e afasta-los de problemas/dificuldades, como apontados em relatos nas
perguntas abertas sobre as experiéncias dos usuarios mais a frente na pesquisa:
“‘Durante a pandemia, lives de 24hrs me deixavam animados e faziam com que me
esquecesse dos problemas que nos cercavam” e “Sim, Alanzoka e Luide Matos.
Alanzoka principalmente, pois consigo esquecer um pouco os problemas, rir e me
sentir mais leve. As vezes que o0 streamer interagiu comigo também me fizeram

sentir acolhida.”.

Grafico 10 - Como os usuarios da twitch.tv/Luide acreditam que a Twitch afeta sua Ansiedade

Ansiedade

Muito positiva. .. Negativamente

Neutro/Nao af...
Positivamente

Fonte: O Autor

Suporte emocional

Com relacdo ao suporte emocional, 21 (55,3%) dos participantes da
livestream Twitch.tv/Mylonzete acreditam que a plataforma atua de forma positiva;
10,5% acham que a relacdo é muito positiva e 13 (34,2%) acreditam que o uso da

plataforma ndo afete este aspecto. Olhando os totais das respostas, 65,8% dos
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usuarios acreditam ser positiva ou muito positiva a relacdo do uso da plataforma
com a sua percepcéao do suporte emocional.

Como apontado pela Royal Society For Public Health (2017) 7 entre cada 10
jovens apontam ter recebido alguma forma de apoio ou suporte em momentos
delicados de suas vidas; as teorias levantadas com a pesquisa realizada séo de que
a Twitch também atua de maneira semelhante as demais redes sociais neste
aspecto por propiciar um ambiente onde a construgdo e conexdo de comunidades
sdo parte fundamentais para adquirir engajamento na plataforma (HILVERT-
BRUCE, 2018), o que pode ser um indicio da relevancia dessas interacdes e das
relacbes que se desenvolvem por meio delas para os usuarios, sendo o “suporte
externo” algo ja apontado pelo autor como um fator também impulsionador deste
engajamento.

Gréfico 11 - Como os usuarios da twitch.tv/Mylonzete acreditam que a Twitch afeta seu suporte
emocional

Suporte emocional

Muito positivamente

Neutro/Nao afeta

Positivamente

Fonte: O Autor

Nos usuérios da Twitch.tv/Luide, 16 (42,1%) acreditam que a relacdo seja
positiva, 7 (18,4%) como muito positiva, 1 (2,6%) cré ser afetado negativamente
pela plataforma e 14 (36,8%) acreditam que a relacdo com a plataforma nao afete
seu suporte emocional. Tal qual no publico anterior, a ampla maioria (60,5%) dos
respondentes acreditam que seu suporte emocional é afetado positivamente pelo
uso da plataforma.

Os resultados observados na pesquisa sustentam a Twitch enquanto
desempenhador de importante fator social na vida dos usuarios; foram aspectos
diretamente ligados a questdes sociais, como 0 suporte emocional, 0s mais

fortemente apontados nos resultados. Assim como 0s jogos de acordo com Lazzaro
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(2004), a Twitch também desenvolve-se enquanto “mecanismo social de interagao”,
onde as trocas entre diferentes atores sociais estdo sendo desenvolvidas em
conjunto com a producédo dos conteudos que ali estdo sendo consumidos.

As relacdes sociais desenvolvidas na plataforma, sejam elas com outros
viewers ou com os streamers. Além da Twitch estar agindo como intermediador
desses contatos e relacdes, é importante ressaltar que a plataforma parece
desempenhar um papel de ambiente digital, onde os mesmos podem encontrar-se
com outros com interesses comuns, facilitando todo o desenvolvimento dessa
relacéo.

Graéfico 12 - Como os usuarios da twitch.tv/Luide acreditam que a Twitch afeta seu suporte emocional

Suporte emocional

Negativamente
Muito positivamente

Neutro/Nao afeta

Positivamente

Fonte: O Autor

E possivel presumir que os resultados encontrados em relacio ao suporte
emocional dos usuarios estejam diretamente ligados a outros aspectos observados
na pesquisa, como o “Pertencimento/Construcdo de comunidade” e o
desenvolvimento de “Relag¢des Sociais”, aspectos estes que permitem aos usuarios
desenvolverem melhor suas bases de apoio dentro da prépria plataforma. Em um
dos relatos coletados nas perguntas abertas, o pesquisado nos disse: “As vezes eu
sinto que ficar na twitch pra preencher necessidade social tem um efeito parcial, é
como se fosse melhor que ficar sozinho, mas ndo é a mesma coisa que sair com 0s
amigos. Eu considero essa sensacdo perigosa e tento me policiar bastante pra
nunca acreditar que abrir a twitch € o melhor jeito de combater soliddo, porque é
como se criasse uma falsa sensacdao de companhia, sempre mando mensagem no

grupo da galera pra marcar alguma coisa antes.”.
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Acreditamos que esse efeito de preenchimento das necessidades sociais,
talvez para alguns parcial, talvez para alguns suficiente, seja exatamente o que
motivou os resultados observados nessa categoria da pesquisa; a plataforma
parece agir como forma de reducdo da sensacdo de soliddo, um meio para
construcdo de comunidades e, por consequéncia, um espaco de possivel suporte

emocional aos seus usuarios.

Sentir-se deprimido

Quanto a sensacdo de sentir-se deprimido, 20 (52,6%) dos usuarios vindos
da Twitch.tv/Mylonzete acreditam que o uso plataforma os afete positivamente,
18,4% apontam ser afetados muito positivamente, 2,6% cré que a relacdo o afete
negativamente e 26,3% acreditam ndo serem afetados neste aspecto. Ao contrario
do observado em pesquisas a respeito de outras redes sociais e, de maneira
semelhante ao que se observou na relagcdo de como o usuario acredita que a Twitch
afete sua Ansiedade, os resultados para a sensacdo de sentir-se deprimido
apontam para uma relacéo positiva entre os usuarios da Twitch.tv/Mylonzete.

Foram 71% dos respondentes que apontaram como positiva ou muito positiva
a forma como o consumo das livestreams na Twitch Ihes afeta. Na pesquisa “Status
Of Mind” (RSPH, 2017) fatores como “sentimentos defasados em relagdo a
autoconsciéncia”, “baixa autoestima” e “busca por perfeccionismo” sao apontados
como possiveis impulsionadores do “sentir-se deprimido” ao utilizar as redes sociais.
As teorias para explicar os porqués da Twitch apontar uma relacdo oposta a essa
também dialogam com as levantadas no tépico “Ansiedade” desta pesquisa: a
estrutura da plataforma faz com que ela conecte atores e configure-a como uma
rede social, porém o foco da plataforma ndo centrado nos outros usuarios dialogam
mais com a realidade daquele usuéario, que possivelmente ndo vai sentir uma
necessidade de “busca por perfeccionismo” pois esta exposto ao seu idolo (quem
ele assiste) constantemente falhando, se decepcionado, por o influenciador estar ali
produzindo diariamente dentro das mesmas condi¢fes e, consequentemente, duma
maneira mais organica; coisas que muitas vezes nao sao representadas em redes
sociais de “conteudo estatico”, onde quem posta seleciona o que sera postado.

Ao analisarmos como a relacdo com os streamers afeta 0s usuarios,
observamos um impacto mais proximo do coletado quando analisamos a relacao

com a plataforma em si do que quando avaliamos as relagbes com outros viewers,
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respostas que também trazem indicios da importancia dessa figura do idolo que o
Streamer desempenha. Quando perguntamos se ha algum streamer que o0s
participantes acreditavam afetar-lhes positivamente, 11 (33%) dos respondentes
apontaram o proéprio Matheus “Mylon” Borges como isso, evidenciando ainda mais a
importancia das relacdbes com o streamer em aspectos da saude mental dos

usuarios.

Gréfico 13 - Como os usuarios da twitch.tv/Mylonzete acreditam que a Twitch afeta sua sensacéo de
sentir-se deprimido

Sentir-se Deprimido

Negativamente
Muito positivamente

Neutro/Nao afeta

Positivamente

Fonte: O Autor

Em relacdo aos usuarios da twitch.tv/Luide, 16 (42,1%) acham que a relacéo
os afete positivamente, 13,2% apontam como muito positivamente, 2,6% Vvé seu
sentir-se deprimido ser afetado negativamente e 16 (42,1%) acreditam ndo serem
afetados neste aspecto.

O mesmo que no publico anterior pode ser observado neste publico, porém
em uma expressao um pouco menor; foram 55,3% o0s usuarios que acreditam ser
positiva ou muito positiva a forma como a Twitch influencia sua sensacéo de sentir-
se deprimido, as explicacdes dadas as respostas do publico anterior também podem
ser aplicadas a este publico, porém € importante abrir uma ressalva na diferenca
entre a quantidade de usuarios que acredita ndo serem afetados dentro dessa
relacéo; neste publico especifico, foram 42,1% os usuarios que acreditam que 0 uso
da plataforma néo afete seu sentir-se deprimido.

N&o sao claros os motivos dessa diferenca, porém talvez por se tratar de um
publico mais maduro e em maior contato com o debate de saude mental (mais
profundamente discutido nesta Stream que na dos participantes da

twitch.tv/Mylonzete) possa ser um dos motivadores que 0s levem a crer que nao sao
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tdo afetados, talvez os usuéarios percebam ou sintam menos a diferenga que num
publico mais jovem e mais suscetivel aos efeitos dos usos das redes sociais em

suas vidas.

Gréfico 14 - Como os usuarios da twitch.tv/Luide acreditam que a Twitch afeta sua sensacéo de
sentir-se deprimido

Sentir-se Deprimido

Muito positivamente Negativamente

Neutro/Nao afeta

Positivamente

Fonte: O Autor

Acreditamos ainda que os resultados deste aspecto possam estar ligados aos
resultados encontrados em muitos outros aspectos analisados na pesquisa, como
“Solidao”, “Ansiedade”, “Suporte Emocional” e “Relagdes Sociais”, fatores muito
importantes no que diz respeito a prevencédo e promoc¢ao de saude dos usuarios.
Vale ainda citar um dos relatos observados nas perguntas abertas, onde um dos
participantes disse que "A 2 anos passei por um divorcio que me deixou deprimido e
sem vontade de sair e se divertir foi ai que comecei a assistir lives de lol e isso me
ajudou a superar’, mostrando o papel desempenhado pelas livestreams em
momentos delicados de suas vidas.

Assim como em “Ansiedade”, a Twitch possibilita aos usuarios conteudos e
formas de entretenimento capazes de os distrair, divertir e ocupa-los em momentos
de dificuldade em que muitas vezes, sem essa forma de distracdo poderiam acabar
aprofundando-se em pensamentos ruins ou outras questdes agravantes. Ao
pensarmos no desempenho que a Twitch tem nessa questdo em relacdo a outras
redes sociais, como Instagram, Snapchat, Facebook e Twittter, a plataforma parece
trabalhar melhor a sensacdo de pertencimento e construcdo em conjunto que as
demais; se em momentos delicados nessas outras redes sociais 0S usuarios vao
estar expostos a, normalmente, momentos felizes que o0s outros estdo

compartilhando, o que pode acabar sustentando ainda mais expectativas nao
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condizentes com a realidade (MOROMIZATO et al. 2017), na Twitch tanto seu idolo
guanto os demais usuarios encontram-se em momentos relativamente parecidos,
dentro de seus quartos/salas usando computadores e interagindo a respeito dos
topicos e pautas trabalhadas na livestream e no chat; essa integratividade, em
conjunto com a producgéo ao vivo (live) parece possuir uma maior capacidade de
afastar, mesmo que momentaneamente, o usuario de seus problemas e
dificuldades, o que pode explicar os efeitos percebidos neste tépico e também no
tépico “Ansiedade”.

Por fim, podemos ainda utilizar de um dos relatos dos usuarios para ilustrar
melhor as explicacdes aqui levantadas: “Uma vez quando eu estava bem deprimido,
entrei no subreddit do Tylerl e postei falando que eu me sentia muito mal e sozinho
no meu dia a dia e que as streams deles me ajudavam muito e que eu nao me
sentia tdo sozinho e que ele fazia muita diferenga na minha vida. Lembro que ele
me respondeu no post agradecendo pelo o que eu falei e que essa € a razao dele
fazer o que ele faz, lembro que fiquei muito feliz e me senti acolhido.”, este tipo de
sensacdo de gratiddo por parte dos usuarios € comumente observavel na
plataforma, assim como a resposta do Streamer em questdo, apontando tais relatos
como muitos dos motivadores que 0s streamers encontram para continuarem

realizando suas livestreams.

Solidao

No que diz respeito a sensacdo de soliddo, dentre os usuarios da
Twitch.tv/Mylonzete que responderam a pesquisa, 13 (34,2%) apontam serem
afetados positivamente, 17 (44,7%) muito positivamente, enquanto 21,1% acreditam
gue nao sao afetados. Neste topico foram apresentadas 77,9% das respostas como
positivas, sendo quase metade (44,7%) como muito positivas. As possiveis
explicacbes para esse papel aparentemente importante que a Twitch desempenha
para os participantes sentirem-se menos solitarios perpassa muito pelo que ja foi
citado anteriormente e melhor sera trabalhado no tépico “Construcao de
comunidades”, uma das chaves da atragdo de uma stream para uma parcela
significativa dos usuarios (HILVERT-BRUCE, 2018).
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Gréfico 15 - Como os usuarios da twitch.tv/Mylonzete acreditam que a Twitch afeta sua sensacéo de
soliddo

Solidao
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21.1%

Muito positivamente

Positivamente
34.2%

Fonte: O Autor

Com relacdo aos participantes vindos da twitch.tv/Luide, 13 (34,2%)
acreditam serem afetados positivamente, 16 (42,1%) muito positivamente, 5 (13,2%)
creem nao serem afetados, 3 (7,9%) acham que sédo afetados negativamente e 1
(2,6%) vé como muito negativa a relacdo. Com este publico pudemos observar
resultado semelhante (76,3%) dentre as respostas positivas, porém chama a

atencéo a aparicdo de 4 respostas (11,5%), sendo uma “muito negativa”.

Gréfico 16 - Como os usuarios da twitch.tv/Luide acreditam que a Twitch afeta sua sensacéo de
solidao
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Fonte: O Autor

A “Solidao” foi um dos aspectos com resultados mais positivos da pesquisa,
tendo resultados muito parecidos com os observados em “Construcdo de
comunidade”; mais adiante na pesquisa ainda observamos fatores como “Interagao

com o Chat” tendo uma relevancia importante para os usuarios quando avaliamos
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no que os Streamers lhes afetam positivamente; nas respostas abertas, alguns
relatos como “Acredito que a convivéncia, mesmo que online, com o streamer e a
comunidade da stream, foi e € muito importante principalmente neste tempo de
pandemia, trazendo companhias e conversas importantes neste periodo
turbulento.”, “A respeito da soliddo, morando sozinho € bom assistir para uma
distracdo” e “eu acho que as lives ajudam pessoas que se sentem sozinhas como
eu ja me senti muitas vezes, pq é praticamente uma companhia s6 de vocé deixar
alguem falando de fundo ja ajuda e claro que também tem muito streamers que sao
divertidos que te fazem rir melhoram o seu humor.” também s&o grandes indicios
das formas como as livestreams acabam refletindo positivamente na sensacgéao de
soliddo dos usuérios, ocupando um espaco de companhia para alguns usuarios.

Como ja dito anteriormente, acreditamos que é na estrutura da Twitch o
trunfo dos resultados tdo positivos; o0s usuarios, apesar de normalmente
encontrarem-se sozinhos quando consomem, tal qual os streamers quando
produzem, sentem-se conectados e proximos dos demais. Para aqueles que
interagem nos chats e mensagens pagas, tém comumente suas mensagens lidas e
respondidas por aqueles que muitas vezes admiram (Streamers) e outros viewers,
membros daquela comunidade construida naquela livestream.

Mas além dos que interagem, onde o preenchimento dessa sensacdo de
soliddo € mais direta, podemos pensar também naqueles que nao interagem; estes,
expostos somente ao Streamer e audio do mesmo, também encontram-se em
contatos sociais mesmo sem desenvolver as relagcbes em si, 0 streamer
desempenha um papel de conversa e interacéo indireta, narrando 0s jogos que joga
ou os conteudos que exibe, que possivelmente também auxilia ha amenizacdo da
solid&do dos usuarios.

Quando perguntamos aos usuarios se havia alguma experiéncia que
gostariam de compartilhar em que os streamers lhes afetaram, dentre as respostas
positivas houveram alguns relatos que traziam a interacdo direta (quando o
streamer ou alguém do chat lhes respondeu diretamente) como motivadores.
Servem de exemplo: “Sim, sempre que um streamer responde um comentario meu
eu sinto como se tivesse feito um amigo rir e coisas assim, ou quando meu streamer
preferido lembrou-se de mim quando viu meu nome no chat, fez-me sentir menos
soliddo, e trouxe sensagdo de pertencimento a uma comunidade.”, “Qualquer

interacdo com o chat tanto com o proprio streamer ou com outras pessoas no chat
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cria 0 sentimento de pertencimento, de amizade.”, “O Alanzoka ja me respondeu
algumas vezes e isso me faz sentir menos sozinha. O Luide ja conversou comigo e
ja me ajudou com divulgacdo de rede social, isso me fez me sentir acolhida.” e

“Gosto quando leem meus comentarios, e se fago rir, melhor ainda.”.

Sono

Sobre o sono, entre os respondentes vindos da twitch.tv/Mylonzete, 21,1%
acreditam que séo afetados positivamente pelo uso da plataforma, 2,6% veem a
relacdo como muito positiva, 18 (47,4%) creem que seu sono nao é afetado, 23,7%
acreditam que sdo afetados negativamente e 5,3% afirmam que seu sono é muito
negativamente afetado.

Apesar da bibliografia apontar uma relacdo negativa entre o uso das redes
sociais e, por consequéncia, dos computadores (SCOTT; WOODS, 2018), o
resultado observado € de que apenas 29% acreditam terem seu sono afetado
negativamente pelo uso da Twitch e até mesmo 23,7% apontando como positiva a
relacdo. A explicacdo que acreditamos poder ser levantada para justificar os
resultados positivos diz respeito aos horarios em que o streamer deste publico
especifico faz suas lives, normalmente num periodo entre 11h e 15h, acreditando na
possibilidade de alguns viewers usarem esses horarios como formas de motivar a
regulacdo dos seus proprios.

Grafico 17 - Como os usuarios da twitch.tv/Mylonzete acreditam que a Twitch afeta seu sono

Sono

Muito positivamente - o Muito Negativamente

Positivamente
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Fonte: O Autor
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Entre os usuarios da twitch.tv/Luide, apenas 2 (5,3%) veem a relacdo como
positiva, 1 (2,6%) a vé como muito positiva, 19 (50%) acreditam que n&do tem seu
sono afetado pelo consumo/uso da plataforma, 14 (36,8%) creem que seu sono é
afetado negativamente e 2 (5,3%) apontam como muito negativamente.

Dentro deste publico pudemos observar uma maior parte dos que acreditam
terem seu sono afetado negativamente (42,1%) que dos que acreditam ser positiva
a relacdo. A hipétese levantada € de que, apesar de a Twitch ndo operar como uma
rede social comum, ainda se encontra dependente do uso de aparelhos digitais que,
conforme tem apontado a comunidade cientifica, prejudicam processos

psicomotores atrelados ao bom estado do sono (HARVARD, 2020).

Graéfico 18 - Como os usuarios da twitch.tv/Luide acreditam que a Twitch afeta seu sono
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Fonte: O Autor

Apesar dos resultados apontados nesta etapa da pesquisa, observamos mais
adiante na pesquisa uma participacdo mais negativa, principalmente no publico da
Twitch.tv/Mylonzete; alguns relatos como “Streamers que fazem suas lives de
madrugada tendem a afetar negativamente meu sono, mas exclusivamente por
conta do horario.” nos ajudam a ilustrar o carater negativo das livestreams em
muitos dos usuarios. Podemos especular ainda que, tendo em vista os resultados
positivos observados em muitos dos fatores analisados na pesquisa, a Twitch
desempenha um papel importante na vida de seus usuarios, possivelmente criando
uma relacéo de certa dependéncia dos mesmos em relacdo ao usar a plataforma e
consumir livestreams.

O sono foi 0 Unico aspecto que a pesquisa, em média, apontou um efeito

negativo da Twitch em seus usuarios; além das explicacbes levantadas
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anteriormente, acreditamos que a caracteristica de producdo ao vivo de contetdo e
as possibilidades de interacdo que tal forma de exibicdo possibilita também esteja
agindo de forma negativa no sono dos seus USUarios; como temos visto, muito das
relagdes e trocas desenvolvidas no chat, com os outros viewers e com o streamer
tem importante influéncia nos usuarios; essas possibilidades ndo estardo presentes
caso 0 viewer em questdo veja somente uma gravagao da livestream, coisa que
muitos dos streamers nem ao menos disponibiliza.

Scott e Woods (2018) evidenciam uma ma influéncia do uso de aparelhos
eletronicos e de redes sociais até 2 horas antes da pessoa se deitar; se pensarmos
nas livestreams que ocorrem ao fim da noite ou de madrugada, dificimente
conseguimos imaginar os usuarios retirando-se para dormir com tal antecedéncia.
Ainda vale pensar na vasta gama de livestreams e conteudos variados que a Twitch
oferece aos usuarios, que pode acabar levando um viewer que parou de assistir a
determinada stream devido ao fim da mesma, apenas buscando uma nova live entre

0S varios streamers que gosta e segue.

Auto-expresséao

No que diz respeito a auto-expressao, 9 (23,7%) dos pesquisados vindos da
twitch.tv/Mylonzete acreditam serem afetados positivamente, 3 (7,9%) veem como
muito positiva a relacéo, 23 (60,5%) ndo sentem que sao afetados neste aspecto e 3
(7,9%) enxergam sua auto-expressao ser afetada negativamente. Ao contrario da
maioria das redes sociais digitais investigadas na pesquisa “Status of Mind” (RSPH,
2017) somente o Streamer desempenha um papel de protagonismo em termos de
auto-expressdo; ndo que 0s viewers nao se expressam, pelo contrario, as
ferramentas de chat e mensagens estéo ali justamente para isso, porém com muito

menos frequéncia e recorréncia que aqueles que fazem as transmissoes.
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Gréfico 19 - Como os usudrios da twitch.tv/Mylonzete acreditam que a Twitch afeta sua auto-
expresséo
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Fonte: O Autor

Ja nos viewers da twitch.tv/Luide, 14 (36,8%) creem ser positiva a relagéo, 2
(5,3%) muito positiva, 21 (55,3%) acreditam gque ndo tem sua auto-expressao
afetada e 1 (2,6%) acha que o uso da plataforma/consumo de streams lhe afeta
negativamente no aspecto questionado. Neste publico também foi observado uma
maioria dos participantes que acreditam néo terem sua auto-expressao afetada pelo
uso da plataforma (55,3%), porém mais participantes veem como positiva a relacao
(42,1%).

Gréfico 20 - Como os usuarios da twitch.tv/Luide acreditam que a Twitch afeta sua auto-expressao
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Fonte: O Autor

Pensando em linhas gerais, os resultados majoritariamente “Neutro”
observados podem estar relacionados com as relativamente baixas interagbes com
outros usuarios observadas na pesquisa, um pouco maiores quando em relacédo as

bY

interagbes com os Streamers que em relagdo a outros viewers. A Twitch,
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diferentemente das outras redes sociais como Facebook, Snapchat, Instagram e
Twitter, ndo possibilita tantas formas para os usuarios de “expressarem-se
livremente no mundo real” (RSPH, 2017); n&o existe compartilhamento de imagens,
apesar de existirem ferramentas, poucas lives utilizam artificios de musica que
possibilitem aos usuarios mostrarem seus gostos musicais, entre outras varias
formas de expressar-se que alguém encontra nas demais redes sociais.

A plataforma analisada restringe-se muitas vezes as interacdes por chat,
guase sempre mediada por moderadores dos canais e por meio de regras definidas
pelos streams visando a boa convivéncia entre 0s seus viewers, coisas que acabam
restringindo a capacidade de um viewer de expressar-se livremente; se nas outras
redes sociais 0s impeditivos seriam basicamente o julgamento dos outros e o
usuario segue ditando as “regras” dos seus posts, na Twitch um comentéario
indesejado pode facilmente ser removido pelo Streamer e seus moderadores antes

mesmo de surtir uma reacdo nos demais viewers.

Identidade

Com relacao a sua identidade, 10 (26,3%) dos respondentes participantes da
twitch.tv/Mylonzete acreditam que sdo afetados positivamente, 4 (10,5%) muito
positivamente, 23 (60,5%) creem ndo serem afetados e 1 (2,6%) cré ser afetado
negativamente.

Assim como a auto-expressao, observamos que no que diz respeito a
identidade a relacdo com a plataforma também € apontada como neutra pela
maioria dos respondentes (60,5%); as hipoteses levantadas no item anterior
também podem ser aplicadas a identidade, o papel de espectador do viewer, que
apesar de participante ndo € protagonista reduz as possibilidades das redes sociais
digitais de demonstrarem as coisas que 0s representem. Pela forma como a
plataforma se estrutura, somente com muito tempo e participacdo dentro da
comunidade que um viewer passara a ser reconhecido por outros enquanto detentor

de determinadas caracteristicas.
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Gréfico 21 - Como os usudrios da twitch.tv/Mylonzete acreditam que a Twitch afeta sua identidade
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Fonte: O Autor

Nos participantes da twitch.tv/Luide, 28,9% veem sua formacéo de identidade
ser afetada positivamente, 5,3% muito positivamente, 23 (60,5%) creem que nao
tem sua identidade afetada pelo uso/consumo de livestreams na Twitch e 5,3%
creem serem afetados negativamente.

Graéfico 22 - Como os usuarios da twitch.tv/Luide acreditam que a Twitch afeta sua identidade

Identidade

Muito positivamente Negativamente

Positivamente

Neutro/Nao afeta

Fonte: O Autor

Acreditamos que as explicacfes do porque 0s pesquisados ndo veem suas
identidades tdo diretamente afetadas pelo uso da plataforma possam estar
relacionadas a fase de vida dos respondentes; como apontado pela pesquisa
“Status of Mind” (RSPH, 2017) a identidade faz parte fundamental do
desenvolvimento de adolescentes a caminho da vida adulta; por termos trabalhado

com um publico mais adulto, aspectos mais relevantes de suas identidades ja se
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encontram mais definidos, podendo essa ser a explicacdo chave das respostas
observadas.

Além disso, se pensarmos na diferenca entre a plataforma e redes sociais
como Facebook, Instagram e Twitter, a Twitch ndo mantem um historico das
postagens do usudrio; 0 mesmo interage com o chat (que € temporario) de um canal
especifico, ndo em um “mural” onde outros usuarios terdo livre acesso a sua
mensagem, ndo criando assim um “catalogo de identidade” como chama a pesquisa
“Status Of Mynd” (RSPH, 2017). O maximo de “histérico” que ha na plataforma é o
histérico de mensagens em determinado canal, ferramenta que s6 o streamer e 0s
moderadores do canal tem acesso, mas ainda restringido apenas aquele canal. Tais
dindmicas nao favorecem o desenvolvimento de uma “identidade” dos viewers, que
acaba se limitando ao nome daquele viewer e a imagem e memaria que 0S outros

tém de seus comportamentos no chat.

Imagem Corporal

Com relacdo a imagem corporal, dos espectadores da twitch.tv/Mylonzete
sdo 10,5% os que acreditam serem afetados positivamente e 5,3% 0s que veem
como muito positiva a relacdo, 27 (71,1%) nao acreditam que sua imagem corporal
e afetada, 10,5% apontam como negativa a relacdo e 2,6% a vé como muito
negativa.

Para explicar os 71,1% de usuarios que acreditam ndo terem sua imagem
corporal afetada é valido pensar na diferenca entre redes sociais como Facebook,
Instagram, Snapchat e Twitter, que tiveram resultados negativos na pesquisa
“Status of Mind” (RSPH, 2017), e a Twitch. Mais semelhante ao Youtube (0 com
melhor resultado em termos de imagem corporal) a Twitch ndo se organiza de
maneira centrada no usuario; ele pode até ter uma foto de perfil, porém ndo existe
um espaco onde ele poste fotos ou se exponha que ndo o conduzir uma Stream (e
mesmo entre os Streamers é comum aqueles que ndo usam webcam); menos
expostos aos corpos alheios, possivelmente a plataforma ndo desperta tantas
preocupacdes nos usuarios (TIGGEMANN; SLATER, 2014) a respeito de seus

préprios corpos quanto em outras redes sociais.
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Gréfico 23 - Como os usuarios da twitch.tv/Mylonzete acreditam que a Twitch afeta sua imagem
corporal

Imagem Corporal
Muito positivamente o Muito Negativamente

Positivamente Negativamente

Neutro/Nao afeta

Fonte: O Autor

Dentre os participantes da twitch.tv/Luide, 23,7% creem ser positiva a
relacéo, 5,3% como muito positiva, 25 (65,8%) acham que n&o tem sua imagem
corporal afetada e 5,3% se consideram afetados negativamente neste aspecto. Com
um resultado muito proximo do observado no publico anterior as explicacbes para
aqueles que nao se afetam seguem as mesmas.

Com relacdo ao aumento de respostas positivas ou muito positivas (29%) e
possivel especular a respeito das pautas trabalhadas na prépria comunidade
investigada. Alguns relatos coletados nas perguntas abertas sdo bons indicios
dessa possibilidade: “Acho que a forma com que ele (Luide) aborda os assuntos de
auto estima, vida profissional e vida amorosa bem leve, porém, néo fantasiosa.” e
“Luide e Casimiro me ajudam contra a solidao, depressao(bom rir de bobajada) e
aceitagdao pessoal (fora os 6timos conselhos de vida)” evidenciam questbes de
autoestima sendo trabalhadas nessa stream especificamente, dialogando com o que
aponta Hofner (2019) quando aponta que um streamer que aborda determinadas
guestdes como saude mental auxiliam e aproximam seus viewers dos debates a

respeito dessa pauta.
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Gréfico 24 - Como os usuarios da twitch.tv/Luide acreditam que a Twitch afeta sua imagem corporal
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Fonte: O Autor

Assim como nos outros aspectos mais “neutros” que a pesquisa encontrou
(Auto-expressao e ldentidade), a auséncia praticamente total da imagem dos
demais viewers e uma imagem parcial dos Streamers (limitados ao angulo de suas
cameras) acabam fazendo com que as relacbes com imagem corporal nao
desenvolvam-se muito diretamente; o volume de exposicdo a imagens na Twitch
nao se compara a infinita gama de imagens as quais mulheres e jovens estédo
expostos em outras redes sociais, Ihes acometendo grande insatisfacdo com seus
proprios corpos (TIGGEMANN; SLATER, 2014).

Relacdes Sociais

Ja nas relacdes sociais os espectadores da twitch.tv/Mylonzete veem como
uma relacdo positiva, sendo 17 (44,7%) afetados positivamente, 13,2% muito
positivamente, 36,8% acreditam que nado sdo afetados, enquanto 2,6% e 2,6%
enxergam como negativa e muito negativa. Frente a estes 57,9% dos resultados
positivos ou muito positivos pode-se pensar numa ideia que ja foi trabalhada antes
na pesquisa: o protagonismo das relacdes interpessoais na plataforma. O
desenvolvimento de relacdes sociais, sejam elas entre os viewers ou entre 0S
streamers sdo parte dos atrativos para o publico da Twitch (HILVERT-BRUCE,
2018).
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Gréfico 25 - Como os usudrios da twitch.tv/Mylonzete acreditam que a Twitch afeta suas relages
sociais
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Fonte: O Autor

Entre os sujeitos oriundos da twitch.tv/Luide, 18 (47,4%) atribuem como
positivamente o efeito do uso da plataforma/consumo das livestreams em suas
relagbes sociais, 7,9% como muito positivamente, 28,9% creem ser neutra a
relacéo, 13,2% se veem afetados negativamente e 2,6% muito negativamente.

Neste publico observamos um resultado um pouco menor entre 0s positivos
ou muito positivos (55,3%), porém chama a atencdo os 6 (15,8%) resultados
negativos, talvez possa-se especular a respeito do distanciamento que as redes
sociais digitais podem levar o usuario a ter das suas relacbes sociais além das
digitais, a descricdo da pergunta realizada trazia a descricdo “Como afeta sua
capacidade de construcdo de amizades?” e, se tratando de um publico mais velho
talvez as relacbGes digitais ndo tenham o0 mesmo impacto que num publico mais

jovem.
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Gréfico 26 - Como os usuarios da twitch.tv/Luide acreditam que a Twitch afeta suas relages sociais

Relagdes Sociais
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Fonte: O Autor

Alguns relatos apontados nas perguntas abertas ajudam-nos a explicar os
resultados positivos da plataforma nas relagcbes sociais dos viewers; “Acho que
expandir as relagdes sociais € sempre algo interessante”, “Ja encontrei uma galera
de um Server de uma comunidade. E muito bacana”. Os resultados observados em
“Construcao/Pertencimento de Comunidade” também podem estar diretamente
ligados com os resultados positivos observados nessa categoria.

Assim como nestes aspectos citados, a estruturacdo da Twitch enaltece as
relacbes sociais nela desenvolvidas como base da atratividade da plataforma. Os
Streamers esforcam-se para estar em contato com os viewers (HAMILTON et al,
2014), que por sua vez enxergam tal esforco como parte importante dos motivos
para estarem ali presentes; é desenvolvendo suas relacdes sociais que 0s viewers
amenizam situacdes de dificuldade em suas vidas, conversando e interagindo com
0s demais usuarios e streamers, participando da comunidade que criam nas lives e
sentindo-se parte delas.

Sensacodes de acolhimento como observadas no relato “Alguns chats como o
do Alanzoka e o do Luide Matos fazem eu me sentir acolhida e menos sozinha.”,
interacdes sobre aspectos de suas vidas como “Tive uma conversa bem legal com
um rapaz que tava querendo mudar de area na carreira por causa de um bate papo
na stream e ai eu marquei uma call com ele pra ajudar nessa transicdo de carreira,
explicar os desafios que enfrentei e etc. Isso que € formar uma comunidade”
evidenciam também o papel que o desenvolvimento das relacdes e a interacao

desempenham na vida desses usuarios, que muitas vezes encontram dificuldades
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em desenvolvé-las fora do mundo virtual, como dito em outro relato: “Tenho muito
problema em ficar sozinha e ver streams me ajudam a me sentir melhor nesses
momentos”.

Podemos pensar também no desenvolvimento dessa relacdes como um
possibilitador de desenvolvimento de repertdrio social para essas pessoas que em
suas vidas pessoais ainda ndo conseguem desenvolvé-lo; por meio das interagdes
online, vao aprendendo melhor quais formas de interacdo “funcionam” ou nao e

podem, em outro momento, tentar melhor trabalharem tais questdes pessoalmente.

Construcao/Pertencimento de comunidade

Em relacdo a sensacdo de pertencimento a uma comunidade foram 20
(52,6%) os usuarios da twitch.tv/Mylonzete que atribuiram “positivamente”, 13
(34,2%) muito positivamente, 10,5% nédo se consideram afetados e 2,6% se vé
negativamente afetado.

Aqui reflete-se muito do que foi apontado pela bibliografia encontrada a
respeito da Twitch; 86,8% dos usuarios assinaram como positiva ou muito positiva a
sensacao de pertencimento a uma comunidade. Fica evidente o protagonismo deste
fator dentro da plataforma. Os resultados obtidos neste fator também podem estar
relacionados com o efeito positivo da Twitch nos aspectos como “Suporte
Emocional”’, “Solidao”, “Rela¢des sociais”; a partir do pertencimento em uma
comunidade, imagina-se que melhor possa-se desenvolver o fortalecimento de
vinculo (LENHART, 2015) e o desenvolvimento das relacfes. Pode-se hipotetizar
também neste aspecto sendo significante nas explicacbes para os resultados
positivos nos tépicos “Ansiedade” e “Sentir-se deprimido”, visto que as comunidades
gue se formam na internet também tem papel importante no alivio destes
sentimentos (HAMILTON et al., 2014) (HAMARI SJOBLOM, 2017).
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Gréfico 27 - Como os usuarios da twitch.tv/Mylonzete acreditam que a Twitch afeta sua sensacéo de
pertencimento a uma comunidade
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Fonte: O Autor

Dentre os usuarios da twitch.tv/Luide foram 18 (47,4%) os que veem como
positiva a relacdo, 15 (39,5) como muito positiva, 4 (10,5%) ndo se consideram
afetados e 1 (2,6%) considera que é muito negativamente afetado neste aspecto.
Com resultados praticamente idénticos ao anterior (86,9%) dentro do campo dos
“positivos” ou “muito positivos”, sendo essa segunda categoria um pouco mais
expressiva que no primeiro publico, acreditamos que as mesmas explicacbes
anteriormente levantadas sirvam também para justificar os resultados observados

Gréfico 28 - Como os usuarios da twitch.tv/Luide acreditam que a Twitch afeta sua sensagao de
pertencimento a uma comunidade
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Fonte: O Autor

E na construcdo de comunidade que a Twitch e os Streamers encontram
grandes trunfos em termos de “fidelizacdo” dos espectadores. Criando comunidades

positivas e bem vistas aos olhos externos, maior a chance de um novo usuario
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buscando tais tipos de interacbes ficar naquela livestream (HILVERT-BRUCE,
2018). Para usuarios que buscam esses ambientes saudaveis, quanto mais bem
estruturado e desenvolvido aquele ambiente for, maiores as chances deles se
identificarem com aquelas pessoas, desenvolvendo um senso de pertencimento ao
grupo muito importante para a auto-estima social dos membros desse grupo (RSPH,
2017).

Acreditamos que a construgdo de comunidades impulsione os resultados
observados em “Ansiedade”, “Sentir-se Deprimido”, “Solidao”, “Relagcdes Sociais” e
varios outros dos analisados nessa pesquisa; por meio dos relatos foi comum
observar a integralidade destes aspectos, como observavel no relato: “Acredito que
a convivéncia, mesmo que online, com o streamer e a comunidade da stream, foi e
€ muito importante principalmente neste tempo de pandemia, trazendo companhias

e conversas importantes neste periodo turbulento.”.

Consumo de jogos digitais

No que diz respeito ao consumo de jogos digitais, 22 (57,9%) dos
participantes vindos da twitch.tv/Mylonzete afirmaram que o uso da Twitch aumenta
seu consumo de jogos digitais, 7,9% acreditam aumentar muito, 21,1% creem nao
alterar, 10,5% disseram que reduz e 2,6% que reduz muito. Ao olharmos um publico
de uma livestream extremamente conectada a um jogo digital (League of Legends)
os resultados mostram como a Twitch participa de maneira significativa no consumo
de jogos; 65,8% dos respondentes apontaram o uso da Twitch como “aumentando”
ou “aumentando muito” seu consumo de jogos digitais. Talvez a exposi¢cao aos
contetdos relacionados suscitam nos usuarios que jogam uma vontade maior de
“irem a campo”. Pode-se explicar essa situacdo pensando nos motivos que levam o
usuario a assistir, refletindo em como o processo da espectatorialidade tem o poder
de despertar nos espectadores sensacfes emocionais semelhantes aquelas que
apresentam quando jogam (PEREIRA, 2020) e, por sua vez, essa experiéncia pode

agir de modo a incentivar os viewers a jogarem.
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Gréfico 29 - Como os usudrios da twitch.tv/Mylonzete acreditam que a Twitch afeta seu consumo de

jogos digitais
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Fonte: O Autor

Resultado bem diferente foi observado no que diz respeito aos usuarios da

twitch.tv/Luide, onde apenas 15,8% afirmaram que a relacdo aumenta seu consumo

de jogos, 7,9% que aumenta muito, 22 (57,9%) creem néo alterar, 15,8% disseram

que reduz e 2,6% que reduz muito. Ao contrario do publico anterior, quando se

tratou de um publico de uma live ndo diretamente relacionada a jogos, onde o

assunto pouco é abordado ou consumido, os resultados majoritarios foram os

pertencentes ao “nao altera”. Partindo-se das explicac6es levantadas para o publico

da twitch.tv/Mylonzete acreditamos que os resultados aqui observados sustentam a

relacéo anterior; num publico menos exposto aos jogos digitais, ndo estao presentes

0s estimulos que 0s usuarios possuem ao jogar em si.

Graéfico 30 -Como os usudarios da twitch.tv/Luide acreditam que a Twitch afeta seu consumo de jogos
digitais

Consumo de jogos digitais
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Fonte: O Autor
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Consumo de conteudos relacionados a jogos digitais

No que diz respeito ao consumo de conteldos relacionados a jogos digitais
entre os participantes oriundos da twitch.tv/Mylonzete, 25 (65,8%) afirmaram que o
uso da Twitch o aumenta, 18,4% que aumenta muito, 10,5% acreditam que né&o
afeta, 2,6% que reduz e 2,6% que reduz muito. Foram 84,2% aqueles que
apontaram o uso da plataforma como potencializador do consumo de conteudos
relacionados a jogos digitais; frente a esse resultado é possivel pensar na estrutura
da livestream da twitch.tv/Mylonzete como ja sendo por si s6 um exemplo conteddo
relacionado a jogos digitais, assim como demais livestreams de jogos.

Graéfico 31 - Como os usuarios da twitch.tv/Mylonzete acreditam que a Twitch afeta seu consumo de
conteldos relacionados a jogos digitais
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Fonte: O Autor

Ja nos viewers da twitch.tv/Luide, 31,6% afirmaram que a relagcdo aumenta
seu consumo de conteudos relacionados a jogos digitais, 10,5% que aumenta muito,
19 (50%) creem que nao afeta, 5,3% que reduz e 2,6% que reduz muito.
Diferentemente do publico anterior, este publico teve sua maioria (50%) acreditando
nao ter o aspecto analisado afetado. Possivelmente seus consumos na plataforma,
tal qual a twitch.tv/Luide, ndo tratam diretamente de jogos nem suscitam nestes

usuarios tanta busca por conteudos relacionados a jogos digitais.
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Gréfico 32 - Como os usudarios da twitch.tv/Luide acreditam que a Twitch afeta seu consumo de
conteldos relacionados & jogos digitais
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Fonte: O Autor

Os resultados apontados nestas ultimas duas categorias mostraram questdes
agravantes da plataforma nos seus usuarios; ainda que o tema seja recente, sua
insercdo no CID-11 evidencia a necessidade de olharmos para essas questbes com
mais cuidado, tendo em vista 0s possiveis impactos negativos destes aspectos

numa comunidade de gamers cada vez maior no Brasil e no mundo.

5.3. Os Streamers e o viewer

Quanto e como Interagem com o0s streamers

Neste topico avaliamos quanto 0s usuarios consideram que interagem com
0s Streamers que assistem e também o Como (ou por meio de quais ferramentas)
interagem. Entre os participantes que chegaram a pesquisa por meio da
twitch.tv/Mylonzete, 18,4% afirmaram interagir frequentemente, 7,9% muito
frguentemente, 14 (36,8%) disseram interagir ocasionalmente, 13,2% raramente,

21,1% muito raramente e 2,6% afirmou ndo interagir com os streamers que assiste.
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Gréfico 33 - Quanto os usuarios da twitch.tv/Mylonzete interagem com os Streamers que assiste
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Fonte: O Autor

No que diz respeito ao como interagem, 34 (89,5%) afirmaram interagir por
meio do chat das préprias streams, 28,9% por meio de doacdes ou mensagens
pagas, 34,2% por meio de servidores do discord, 36,8% por meio de outras redes
sociais digitais, 15,8% afirmaram n&o interagir com os streamers e 2,6% ainda
afirmou que, quando possivel, interage em eventos presenciais. Os usuarios podiam

selecionar mais de uma opcao.

Graéfico 34 - Como os usuarios da twitch.tv/Mylonzete interagem com os Streamers que assiste - 38
respondentes - Respostas multiplas
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Fonte: O Autor

Ja entre os usuarios vindos da twitch.tv/Luide, 36,8% afirmaram interagir
frequentemente, 18,4% muito frequentemente, 15,8% ocasionalmente, 21,1%
raramente, 5,3% muito raramente e 2,6% afirmou néo interagir com os streamers

gue assiste.

64



Gréfico 35 - Quanto os usuarios da twitch.tv/Luide interagem com os Streamers que assiste
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Fonte: O Autor

Em relacdo aos meios que utilizam para interagir, 36 (94,7%) afirmaram
utilizar os chats das proprias streams, 44,7% utilizam doacfes ou mensagens
pagas, 47,4% se comunicam por meio de servidores do Discord, 44,7% utilizam
outras redes sociais digitais como forma de interacdo e 5,3% afirmaram nao
interagir com os streamers que assistem. Os usuarios podiam selecionar mais de

uma opcao.

Graéfico 36 - Como os usuarios da twitch.tv/Luide interagem com os Streamers que assiste

COMO vocé interage com os Streamers que vocé assiste?

38 respostas

Chatdas streams 36 (94,7%)
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40

Fonte: O Autor

No que afetam positivamente
Nessa sessao guestionamos aos participantes quais dos aspectos da saude
mental analisados na pesquisa eles acreditam que a relacdo com o Streamer em si

os afetam positivamente. Os usuarios podiam selecionar mais de uma opcéo.
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Com relagdo aos viewers da twitch.tv/Mylonzete, 50,6% apontaram a
ansiedade, 57,9% o suporte emocional, 36,8% a sensacdo de sentir-se deprimido,
76,3% a sensacédo de soliddo, 10,5% o sono, 13,2% para sua auto-expressao,
15,8% para a sua identidade, 7,9% para a imagem corporal, 42,1% apontaram as
relagbes sociais como algo afetado positivamente, 68,4% a construcdo de
comunidade, 60,5% o consumo de jogos digitais e 57,9% o consumo de conteudos
relacionados a jogos digitais.

Em relacdo a secdo 1 da pesquisa, que investigava a relagcdo usuario X
plataforma, no quesito “ansiedade” houveram 7,9% respostas a mais; para “Suporte
emocional” 7,9% a menos; para “Sentir-se deprimido” 34,2% a menos; para
“sensacao de Solidao” 2,6% a mais; para “Sono” 13,1% a menos; “Auto-expressao”
21% a menos; “ldentidade” 21% a menos; “Imagem corporal” 7,9% a menos;
“‘Relacbdes sociais” 15,7% a menos; “Construcao de comunidade” 18,4% a menos;
“Consumo de jogos eletrénicos” 5,2% a menos e, por fim, “Consumo de conteudos
relacionados a jogos digitais” 26,3% a menos.

Pode-se portanto inferir que as relacbes com o streamer em si afetam menos
0s usuarios (com excec¢ao do aspecto “ansiedade”) que quando analisada a relagao
com a plataforma como um todo; este resultado pode ter-se dado pela diferenca
entre a analise individual das relacbes em relacdo a analise total das mesmas. Os
dados registrados servem, no entanto, para exemplificar a importancia da figura do
streamer e das relacdes construidas entre viwers x streamers em muitos aspectos,
como “Ansiedade”, “Suporte emocional’, “Solidao”, “Constru¢cdo de comunidades”,
“‘Constumo de jogos digitais” e “Consumo de conteudos relacionados a jogos

digitais”.

66



Gréfico 37 - Quais aspectos da salde mental selecionados os usuérios da twitch.tv/Mylonzete
acreditam que a relacdo com os streamers afeta positivamente

Quiais dos aspectos a seguir vocé acredita que sua relagdo com os STREAMERS que vocé assiste
afetam POSITIVAMENTE?

38 respostas

Ansiedade

Suporte emocional
Depressao

Solidao

Sono

Auto-expressao
Auto-identidade

Imagem corporal

Relagdes Sociais
Construgao de comunidade

20 (52,6%)

22 (57,9%)
14 (36,8%)
29 (76.3%)

4(10,5%)
5(13,2%)

6 (15,8%)
3(7,.9%)
16 (42,1%)
26 (68,4%)
23 (60,5%)

22 (57,9%)

Consumo de jogos eletrénicos
Zonsumo de contetidos relacio...

Fonte: O Autor

Ja no publico da twitch.tv/Luide foram 50% respostas apontando a ansiedade
como algo afetado positivamente, 63,2% 0 suporte emocional, 47,4% o sentir-se
deprimido, 78,9% a sensacdo de soliddo, 5,3% para o sono, 26,3% para a auto
expressao, 34,2% respostas com relacao a sua formacéo de identidade, 18,4% sua
imagem corporal, 50% suas relagcdes sociais, 76,3% sua construgcdo de
comunidade, 28,9% seu consumo de jogos eletronicos e 26,3% seu consumo de
conteudos relacionados a jogos eletrénicos.

Com relacdo a secdo 1 da pesquisa, pudemos observar uma reducédo de
5,2% das respostas positivas; aumento de 2,6% em “Suporte Emocional”; redugao
de 7,9% em “Sentir-se deprimido”; aumento de 2,6% para “Sensacgado de Solidao”;
reducado de 2,6% para “Sono”; reducao de 15,8% para “Auto-expressao”; resultado
igual para ldentidade; 10,5% respostas a menos para “Imagem corporal”’; 5,2% a
menos para “Relag¢des Sociais”; 10,5% a menos para “Construgdo de Comunidade’;
5,2% a mais para “Consumo de jogos digitais” e 15,8% a menos para “Consumo de
conteudos relacionados a jogos eletrénicos”.

Assim como nos resultados anteriores, a diferenca entre os resultados da
secdo 1 e desta secdo ndao foram muito expressivos; com aumentos de 1 resposta
em “Suporte Emocional” e “Sensagao de Solidao”, pouco se pode assumir a respeito
da diferenca entre a relacdo com o streamer e a relacdo com a plataforma em si;
assim como apontado para o publico anterior, talvez para os usuarios a plataforma

como um todo exerca mais influéncia que as relacbes com o0s streamers em si.
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Porém, para “Ansiedade”, “Suporte Emocional”’, “Sentir-se Deprimido”, “Solidao”,
“‘Relagbes Sociais” e “Constru¢cao de Comunidades” fica evidente que a relagdo com
o Streamer desempenha papel fundamental nos resultados positivos encontrados.

Graéfico 38 - Quais aspectos da salde mental selecionados os usuarios da twitch.tv/Luide acreditam
gque a relacdo com os streamers afeta positivamente

Quais dos aspectos a seguir vocé acredita que sua relagdo com os STREAMERS que vocé assiste
afetam POSITIVAMENTE?

38 respostas

Ansiedade 19 (50%)

Suporte emocional

24 (63,2%)
Depressao 18 (47 4%)
Solidao

Sono

Auto-expressao

Auto-identidade

Imagem corporal

Relagdes Sociais

Construgéo de comunidade
Consumo de jogos eletronicos
~onsumo de contetidos relacio...

30 (78,9%)

2(5,3%)
10 (26,3%)

13 (34.2%)
7 (18,4%)
19 (50%)

29 (76,3%)

11 (28,9%)
10 (26,3%)

0 10 20 30

Fonte: O Autor

No que afetam negativamente

Nessa sessao questionamos aos participantes quais dos aspectos da saude
mental analisados na pesquisa eles acreditam que a relacdo com o Streamer em si
os afetam negativamente. Os usuarios podiam selecionar mais de uma opcao.

Para os usuarios da twitch.tv/Mylonzete, 2,6% apontou o suporte emocional,
2,6% a sensacao de solidéo, 47,4% seu sono, 5,3% a auto-expresséao, 10,5% para a
identidade sendo afetada negativamente, 15,8% para a sua imagem corporal, 13,2%
creem ter suas relacdes sociais impactadas negativamente, 18,4% para o consumo
de jogos digitais e 23,7% para o consumo de conteudos relacionados aos jogos
digitais. Nado houveram respostas para ansiedade, depressdo e construcdo de
comunidade sendo afetadas negativamente.

Em comparacéao as respostas negativas da secao 1, para “Ansiedade” houve
2,6% respostas a menos, “Suporte Emocional” 2,6% a mais, 2,6% a menos para
“Sentir-se deprimido”, 2,6% a mais para “Solidao”, 18,4% respostas mais para
“Sono”, 2,6% a menos para “Auto-expressao”, 7,9% a mais para “ldentidade”, 2,6%

a menos para “Imagem corporal”’, 7,9% a mais para “Relagbes Sociais”, 2,6% a
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menos para “Comunidade”, 5,2% a mais para “Consumo de jogos eletrénicos” e
18,4% a menos para “Consumo de conteudos relacionados a jogos eletronicos”.

Assim como nos fatores que os usuarios acreditam que a relacdo com 0s
streamers afeta positivamente, pouca diferenca foi observada em relacdo ao uso da
plataforma em geral; chama atencéo a relacdo com o Sono, se no que diz respeito a
plataforma houveram 11 (28,9%) apontando como negativa a influéncia em seu
sono, 18 (47,4%) apontaram que a relagdo com os streamers que assiste é
prejudicial de alguma forma com o sono.

Gréfico 39 - Quais aspectos da salde mental selecionados os usuérios da twitch.tv/Mylonzete
acreditam que a relacdo com os streamers afeta negativamente.

Quiais dos aspectos a seguir vocé acredita que sua relagdo com os STREAMERS que vocé assiste
afetam NEGATIVAMENTE?

38 respostas

Ansiedade

Suporte emocional

Depressao

Solidao

Sono

Auto-expressao
Auto-identidade

Imagem corporal

Relagdes Sociais

Construgéo de comunidade
Consumo de jogos eletrénicos
Zonsumo de contetidos relacio...

0 (0%)
1(2,6%)
0 (0%)

1(2,6%)
18 (47,4%)

4(10,5%)
6(15,8%)
5(13,2%)

0 (0%)
7(18,4%)
9(23,7%)

0 5 10 15 20

Fonte: O Autor

Com relacao aos usuarios da twitch.tv/Luide, 18,4% apontaram que a relacao
com o streamer afeta negativamente sua ansiedade, 2,6% seu suporte emocional, 2
5,3% sua sensacéao de sentir-se deprimido, 7,9% a sensacéao de solidao, 17 (44,7%)
seu sono, 5,3% sua identidade, 5,3% sua imagem corporal, 13,2% suas relacfes
sociais, 2,6% sua constru¢cdo de comunidade, 11 (28,9%) seu consumo de jogos
digitais e 18,4% seu consumo de conteudos relacionados a jogos digitais.

Foram 7,9% respostas negativas a mais em relacdo a secdo 2,6% para
“‘Ansiedade”; mantiveram-se iguais para “Suporte Emocional”; 2,6% a mais para
“Sentir-se Deprimido”; 2,6% a menos para “Sensacgao de solidao”; 7,9% a mais para
“‘Sono”; 2,6% a menos para “Auto-expressao”; mantiveram-se iguais para
“Identidade”, “Imagem corporal” e “Construgédo de comunidades”; apresentou 1 2,6%
a menos para “Relagbes Sociais”; 10,5% a mais para “Consumo de Jogos

Eletrénicos” e 10,5% a mais para “Consumo de Conteudos relacionados a jogos
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eletrénicos”. Pouca foi a diferenga observada entre as respostas negativas da sec¢ao

1 (Viewer x Plataforma) e a se¢ao 2 (Streamer x Plataforma).

Gréfico 40 - Quais aspectos da salde mental selecionados os usuarios da twitch.tv/Luide acreditam
que a relacdo com os streamers afeta negativamente.

Quais dos aspectos a seguir vocé acredita que sua relagdo com os STREAMERS que vocé assiste
afetam NEGATIVAMENTE?

38 respostas

Ansiedade

Suporte emocional

Depressao

Solidao

Sono

Auto-expressao
Auto-identidade

Imagem corporal

Relagdes Sociais

Construgdo de comunidade
Consumo de jogos eletronicos
~onsumo de contetidos relacio...

7 (18.4%)
1(2,6%)

2 (5,3%)
3(7,9%)
17 (44,7%)

0 (0%)
2 (5,3%)
2 (5.3%)
5(13,2%)

1(2,6%)
11 (28,9%)
7 (18 ,4%)

0 5 10 15 20

Fonte: O Autor

A pouca expressado entre as diferencas pode ser explicada por uma visédo
“totalizada” da plataforma que os usuarios possam ter; a relacdo com os Streamers
em si ndo parece desempenhar um papel de maior importancia que a plataforma
como um todo, porém ajudam a sustentar muitas das explicacdes tecidas nas

relacdes totais.

Experiéncias entre Viewers e Streamers

Neste ponto da pesquisa realizamos as seguintes perguntas abertas,
optativas: “Existe algum streamer especifico que afete sua saude mental
NEGATIVAMENTE” e “Existe algum streamer especifico que afete sua saude
mental POSITIVAMENTE”.

Dentre as respostas a primeira pergunta vindas do publico da
Twitch.tv/Mylonzete, 27 respostas foram coletadas, sendo dessas 15 (55,5%)
afirmando que “ndo” sem nenhuma justificativa; 18,5% afirmaram “Nao” com
justificativas e, por fim, 22,2% afirmaram que “sim” com justificativa e 3,7% afirmou
sim, sem justificativa.

Entre as 12 respostas com |justificativas, as respostas “Nao” com

justificativas, 8,3% apontou que “Nao, pois consumo conteudo de poucos
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streamers”, 25% tiveram justificativas em torno da sua autonomia de deciséo a
respeito do que assiste, com justificativas como “Se me afeta negativamente, ndo
assisto”, “Viso assistir coisas positivas” e “Se ndo gosto de alguma stream, nao
assisto” e 8,3% trouxe que “Os streamers sempre tentam tratar os viewers como
amigos”.

J& nas 7 respostas positivas com justificativa, 58,3% foram agrupadas como
apontando fatores de toxicidade dos streamers apontados ou dos seus respectivos
chats como: “Comunidade e Streamer passam um ar de superioridade”, “Streamers
toxicos e com comunidades toxicas (...) incentivam tais comportamentos e deixam
0s jogos e as lives lugares piores”, “Toxico no jogo e com o préprio chat’, “Quando
uma pessoa se estressa muito com o0 jogo, a stream acaba ficando com uma
imagem negativa pra mim”, “Alguns conteudos me estressam, como um streamer

verbalmente violento e/ou excessivamente misdgino...” e “Nao se pode falar bem de
outro streamer na live que ele e seus viewers se sentem ofendidos”. Ainda houve
uma 3,7% resposta sim, sem justificativa, que afirmou “Comunidade inteira de lol”,
algo que também pode ser associado indiretamente a toxicidade ja vinculada a essa
comunidade.

Ja no publico da Twitch.tv/Luide, foram 16 respostas coletadas; entre essas,
43,7% afirmaram “Nao” sem justificativas, 25% afirmaram “N&o” com justificativas,
12,5% afirmaram “Sim” sem justificativas e 18,7% afirmaram “Sim” com justificativas.

Das 25% respostas negativas com justificativas, todas apontaram uma
autonomia dos usuarios em filtrar conteudos negativos, as justificativas foram “Nao
sigo quem né&o gosto”, “Nao acompanho streamers que me desagradam”, “So
assisto quem tenho alguma empatia com o conteudo ou com a pessoa” e “Se
existisse (alguém que afeta negativamente) nem veria”.

Ja4 nas 18,7% positivas com justificativas, todos apontaram as proprias
Streams e seus conteldos como potencialmente negativos, tendo como
justificativas “...Quando tenho compromisso com uma livestream e nao consigo vé-
la, fico ansiosa por ndo saber se terei acesso ou ndo (a gravagao)”, “Apesar de
acreditar que o Luide me afeta positivamente, os contetdos da live como Politica e
Trabalho aumentam minha ansiedade em alguns momentos” e “Streamers que

fazem lives de madrugada afetam negativamente meu sono.
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Ainda houveram 12,5% das respostas positivas sem justificativa, que apenas
responderam “Gaules”, um dos maiores streamers da plataforma; a falta de
justificativas n&o leva a muitos indicios dos porqués dessas respostas.

Com relagao as respostas da pergunta “Existe algum streamer especifico que
afete sua saude mental POSITIVAMENTE”, no publico vindo da twitch.tv/Mylonzete,

foram 33 respostas, sendo 12,1% “Nao” sem justificativas, 15,1% responderam sim,
porém s6 citaram o nome dos streamers e 24 (72,7%) trouxeram justificativas.
Dessas 24, agrupamos as respostas entre categorias como “Caracteristicas do
Streamer”, ou seja, respostas que indicam caracteristicas do streamer como
motivadores, “Interacdo com o Chat”, respostas que indicaram a interacdo com o
chat como motivador, “Relacdo com o Streamer”, para respostas que indicaram a
relacao do viewer com o streamer especificamente, e “Comunidade”, para respostas
gue apontaram a comunidade daquela stream como ponto importante e a categoria
“‘Nao especificou”, onde a pessoa nao explicou os porqués. Algumas respostas
possuem mais de uma categoria.

Foram 11 (33,3%) as respostas que entraram exclusivamente na categoria
“Caracteristicas do Streamer”, essas respostas traziam questdes como a
personalidade, “vibe”, “leveza”, “carisma”, “calma”, “divertidos”, entre outras
caracteristicas individuais dos streamers. 5 (15,1%) entraram exclusivamente na
categoria “Interagdo com o Chat”, sendo respostas como “Responde ao chat’, “Me
responde nas lives”, “Se preocupa com cada um no chat’. Ainda houve 1 (3%) que
entrou na categoria “Relagdo com o Streamer”, tendo respondido que a streamer
apontada “é uma de suas melhores amigas e a live me permite me sentir perto dela
e me divertir com ela”’. 3% nao especificou os motivos. 9,1% entraram em
“Caracteristicas do Streamer” e “Interacdo com o Chat’, sendo respostas que
apresentaram ambas as situagdes. 6% entraram tanto em “Caracteristicas do
Streamer” e “Comunidade” e 3% apresentou em sua resposta “Caracteristicas do
Streamer”, “Interacdo com o Chat” e “Relagdo com o Streamer.

Ja& no publico da Twitch.tv/Luide foram 27 respostas totais, 29,6% apontaram
somente os nomes dos Streamers, sem justificativas, 7,4% afirmaram “Nao”, e 17
(62,9%) disseram que sim e apresentaram justificativas. Dentre as justificativas,
agrupamos as respostas também entre as categorias “Caracteristicas do Streamer”,

“Interagao com o Chat”, “Relagao com o Streamer”, “Comunidade” e agora com uma

72



nova categoria, que diz respeito ao “Conteudo”, ou seja, conteudos que sao
trabalhados na livestream.

Foram 41,1% respostas somente apontando “Caracteristicas do Streamer”,
11,7% apontando sé “Interagdo com o Chat” e 14,2% apontando apenas
“Conteudo”. 11,7% apontaram “Caracteristicas do Streamer” e “Interacdo com o
Chat”, 11,7% para “Caracteristicas do Streamer” e “Conteudo”; 5,8% para
“Caracteristicas do Streamer” e “Comunidade”, além de 5,8% para “Caracteristicas
do Streamer” e “Relagdo com o Streamer” e uma que abrangeu “Caracteristicas do
Streamer”, “Comunidade” e “Conteudo”.

Ainda perguntamos aos usudrios se gostariam de compartilhar alguma
experiéncia onde a interagdo com os streamers l|hes afetou, negativa ou
positivamente olhando os aspectos anteriormente investigados; dos vindos da

twitch.tv/Mylonzete foram 19 respostas, sendo destas 26,3% “N&o” sem justificativa,
5,2% negativa com justificativa; 6 (31,5%) positivas, porém sem experiéncias
especificas e 7 (36,8%) positivas, compartilhando alguma experiéncia.

Dentre as experiéncias especificas, a que apontou uma experiéncia negativa
foi classificada como “Situagédo de Toxicidade”; entre as positivas foram 21% as que
falaram sobre “Interagcdo com o Streamer” e 15,7% classificadas como “Lives
servindo como distracdo em momentos dificeis”.

Com relacdo ao publico da Twitch.tv/Luide, foram 13 respostas, sendo
15,8% “Nao”, 38,4% positivas porém sem experiéncias especificas e 46,15%
positivas com experiéncias especificas; dessas 4 (30,7%) foram classificadas como
“Interacao com o Streamer” e 10,5% como “Promogao de saude”, isto €, relatos em
gue o Streamer incentivou praticas de promoc¢ao de salude aos usuarios.

Perguntamos, por fim, se existia algum outro aspecto da saude mental (que
nao foi trabalhado na pesquisa) que acreditavam que suas relacbes com os
streamers afetava. Para o publico da Twitch.tv/Mylonzete, foram 10 respostas,
sendo 30% “Nao”, 50% apontando aspectos ja trabalhados na pesquisa (3 para
“Solidao”, uma para “Construcdo de Comunidades” e uma para “Relagdes Sociais”)
e 10% apontou o que categorizamos como “Motivagao”.

Para o publico da Twitch.tv/Luide foram 11 respostas, sendo 36,3% “Nao”, 5
(45,5%) abordando aspectos ja trabalhados na pesquisa anteriormente (3 para
“Construgao de comunidade”, 1 para “Relagdes sociais e 1 para “Sono”) e 2 (18,2%)

de novos aspectos, um (9,1%) apontando que as lives Ihe ajudam em sua rotina e

73



9,1% apontando uma “Ansiedade Social’” ao assistir lives que envolviam muitas
pessoas reunidas, o que acabava sendo um “gatilho” pois o usuario aponta “néo ter

amigos”.

5.4. Os demais viewers e o viewer

Quanto e como interagem

Em relagdo a quanto os pesquisados vindos da twitch.tv/Mylonzete
consideram que interagem com os demais viewers, 7,9% indicaram interagir “muito
frequentemente”, 13,2% “frequentemente”, 21,1% “ocasionalmente, 15,8%
‘raramente”, 11 (28,9%) “muito raramente” e 13,2% ainda indicaram que nao

interagem com outros viewers.
Gréfico 41 - Com que frequéncia os usuarios da Twitch.tv/Mylonzete interagem com outros usuarios
da twitch

QUANTO vocé interage com outros viewers?

Muito Frequentente. ..

Nao Interajo

Frequentemente
13

Muito Raramente
289

Ocasionalmente

Raramente

Fonte: O Autor

Quando investigamos as ferramentas que utilizam para essa interacao, foram
24 (63,2%) que indicaram usar o proprio chat das streams, 13,2% pelos chats
privados, 39,5% por meio de servidores de Discord, 7,9% utilizam outras redes
sociais digitais, 26,3% apontou nao interagir com outros usuarios da Twitch e, por

fim, 2,6% ainda afirmou interagir presencialmente, quando possivel em eventos.
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Gréfico 42 - Por meio de quais ferramentas os espectadores da Twitch.tv/Mylonzete interagem com
outros usudrios da twitch

Como vocé interage com outros usudrios da Twitch (que ndo os Streamers que assite)?
38 respostas

Chatdas streams 24 (63,2%)

Chats privados na Twitch 5(13,2%)

Senvidores de Discord 15 (39,5%)

Outras redes sociais digitais

Jao interajo com outros usuarios
da Twitch.

presencialmente, quando
yossivel, as vezes ocorre de en...

10 (26.3%)

1(2,6%)

Fonte: O Autor

Com relacdo ao publico da Twitch.tv/Luide, 15,8% apontaram interagir com
outros viewers “muito frequentemente”’, 10,5% “frequentemente”, 9 (23,7%)
“ocasionalmente”, 10 (26,3%) “raramente”, 7,9% “muito raramente” e por fim, 15,8%
disseram “nao interagir com outros usuarios da Twitch”.

Gréfico 43 - Com que frequéncia os usuarios da Twitch.tv/Luide interagem com outros usuarios da
twitch

QUANTO vocé interage com outros viewers?

Muito Frequentente. .. N&o Interajo
15 89

Muito Raramente

Frequentemente 79

Raramente
26,39

Ocasionalmente
23,7%

Fonte: O Autor

Ja em relacado as ferramentas para interacao, 29 (76,3%) apontam usarem o
préprio chat das streams, 7,9% os chats privados da Twitch, 36,8% usam
Servidores do Discord, 15,8% comunicam-se por outras redes sociais e 15,8%

afirmaram nao interagirem com outros usuarios.
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Gréfico 44 - Por meio de quais ferramentas os espectadores da Twitch.tv/Luide interagem com outros
usuarios da twitch

Como vocé interage com outros usuarios da Twitch (que ndo os Streamers que assite)?

38 respostas

Chatdas streams 29 (76,3%)

Chats privados na Twitch

Senvidores de Discord 14 (36,8%)

Qutras redes sociais digitais 6(15,8%)

\&o interajo com outros usuarios

0,
da Twitch. 6(158%)

0 10 20 30

Fonte: O Autor

No que afetam positivamente

Ao ser investigado no que os participantes da twitch.tv/Mylonzete acreditam
gue a relacdo com os demais viewers afetam positivamente, foram apontados
10,5% para “Ansiedade”, 21,1% para “Suporte Emocional”, 7,9% para “Depressao’,
17 (44,7%) para “Solidao”, 5,3% para “Sono”, 15,8% para “Auto-expressao”, 15,8%
para “ldentidade”, 5,3% para “Imagem Corporal’, 18 (47,4%) para “Relagbes
Sociais”, 17 (44,7%) para “Construgdo de Comunidade”, 18,4% para “Consumo de
jogos eletrénicos”, 15,8% para “Consumo de conteudos relacionados a jogos
eletronicos” e, por fim, 28,9% para “Nenhum/ndo me afeta”.

Todos os resultados foram inferiores aos registrados na secao 1 da pesquisa,
gue investigava a relacdo dos usuarios com a plataforma em geral; apesar disso,
sdo expressivos os resultados encontrados para “Solidao”, “Relagbes Sociais” e
“Construcao de comunidades”, mostrando que o papel das relagdes viewer x viewer

também tem importancia significativa dentro da Twitch.
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Gréfico 45 - Quais aspectos da saude mental selecionados os usuarios da twitch.tv/Mylonzete
acreditam que a relacdo com os demais viewers afeta positivamente.

Quais dos aspectos a seguir vocé acredita que sua relagdo com os DEMAIS USUARIOS (VIEWERS)
da Twitch afetam POSITIVAMENTE sua saude mental?

38 respostas

Ansiedade
Suporte emocional

17 (44,7%)

Auto-expressao
Auto-identidade

Imagem corporal

Relagdes Sociais

Construgéo de comunidade
Consumo de jogos eletrénicos
Consumo de conteudos rela...
Nenhum/Nao me afeta

6 (15,8%)
6 (15,8%)

18 (47,4%)
17 (44,7%)

7 (18,4%)
6 (15,8%)

Fonte: O Autor

Ja em relacdo aos usuarios da Twitch.tv/Luide foram marcados como
positivamente 21,1% das respostas para “Ansiedade”, 15 (39,5%) para “Suporte
Emocional”, 26,3% para o “Sentir-se Deprimido”, 16 (42,1%) em “Solidao”, nenhum
para “Sono”, 15,8% em “Auto-expressao”, 28,9% para “ldentidade”, 7,9% para
“Imagem corporal”, 39,5% em “Relagbdes Sociais”, 20 (52,6%) para “Construgéo de
comunidades”, 2,6% para “Consumo de jogos eletrdnicos”, 10,5% para “Consumo
de conteudos relacionados a jogos eletrénicos” e, por fim, 21,1% para “Nenhum/n&o
me afeta”.

Assim como no publico anterior, nenhum dos fatores foi maior que o0s
resultados coletados na secdo 1 da pesquisa, porém alguns dos pontos avaliados
teve boa quantidade de respostas como “Suporte Emocional’, “Solidao”, “Relagbes
Sociais” e “Construcdo de Comunidade”. Tais resultados, assim como quando
avaliamos o efeito das relacbes com o Streamer em si, também podem ser
explicados por a primeira secdo de perguntas avaliar a totalidade da plataforma e
ndo apenas algumas relacdes especificas; servem, no entanto, para
compreendermos quanto cada uma das formas de relagdes “pesa” dentro dessa

totalidade.
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Gréfico 46 - Quais aspectos da saude mental selecionados os usuarios da twitch.tv/Luide acreditam
gue a relacdo com os demais viewers afeta positivamente.

Quais dos aspectos a seguir vocé acredita que sua relagdo com os DEMAIS USUARIOS (VIEWERS)
da Twitch afetam POSITIVAMENTE sua saude mental?

38 respostas

Ansiedade
Suporte emocional

8 (21,1%)

15 (39,5%)
10 (26,3%)
16 (42,1%)

Auto-expressao 6 (15,8%)
Auto-identidade

Imagem corporal

Relagdes Sociais

Construgéo de comunidade
Consumo de jogos eletrénicos
Consumo de conteudos rela...
Nenhum/Nao me afeta

20 (52,6%)

Fonte: O Autor

No que afetam negativamente

Em relagcdo ao que acreditam que a relagdo com outros usuarios lhes afeta
negativamente, o publico da Twitch.tv/Mylonzete apontou somente a Ansiedade
13,2% e o Sono 15,8% como fatores um pouco mais presentes; 23 (60,5%)

acreditam nao serem afetados negativamente pelos demais viewers.

Grafico 47 - Quais aspectos da salde mental selecionados os usuarios da twitch.tv/Mylonzete
acreditam que a relacdo com os demais viewers afeta positivamente.

Quais dos aspectos a seguir vocé acredita que sua relagdo com os DEMAIS USUARIOS (VIEWERS)
da Twitch afetam NEGATIVAMENTE sua saude mental?

38 respostas

Ansiedade

Suporte emocional

Depressao

Solidao

Sono

Auto-expressao
Auto-identidade

Imagem corporal

Relagdes Sociais

Construgéo de comunidade
Consumo de jogos eletrénicos
Consumo de conteudos rela...
Nenhum/Nao me afeta 23 (60,5%)

0 5 10 15 20 25

5 (13,2%)

1(2,6%)

6 (15,8%)

1 (2,6%)
1 (2,6%)
0 (0%)

Fonte: O Autor

Ja no publico da Twitch.tv/Luide o resultado foi semelhante, com “Ansiedade”

13,2%, “Sono” com 10,5% e Relagdes Sociais” 10,5% tendo atingido os 10% das
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respostas entre os participantes; 16 (42,1%) apontaram como “Nenhum/ndo se

afetam”.

Gréfico 48 - Quais aspectos da saude mental selecionados os usuarios da twitch.tv/Luide acreditam
gue a relacdo com os demais viewers afeta positivamente.

Quais dos aspectos & seguir vocé acredita que sua relacio com os DEMAIS USUARIOS (VIEWERS)
da Twitch afetam NEGATIVAMENTE sua saude mental?

38 respostas

Ansiedade
Suporte emocional

5 (13,2%)

0 (0%)
1 (2,6%)

2 (5,3%)

4 (10,5%)
3 (7,9%)

3 (7,9%)

3 (7,9%)

4 (10,5%)

Auto-expressao
Auto-identidade

Imagem corporal

Relagdes Sociais

Construgéo de comunidade
Consumo de jogos eletrénicos
Consumo de conteldos rela...
Nenhum/N&o me afeta

1 (2,6%)
3 (7,9%)
3 (7,9%)
16 (42,1%)

Fonte: O Autor

Aqui podemos ver um pouco da ja falada autonomia que os pesquisados
apresentaram em relacdo a negatividade oriunda de comportamentos de outros
viewers; talvez a pouca profundidade das relacbes entre esses atores,
representados de maneira andénima somente por seus nicks, sem identidades muito

bem definidas, seja a principal explicacao para o resultados observados.

Experiéncia de interacao entre os viewers

Aqui também realizamos duas perguntas abertas optativas, sendo a primeira
“Gostaria de compartilhar alguma experiéncia onde a interagdo com outros usuarios
(viewers) afetou (positiva ou negativamente) algum destes aspectos acima?”. No
publico da Twitch.tv/Mylonzete foram 8 respostas, sendo 5 (62,5%) “Nao” e 2 (25%)
positivas e 1 (12,5%) negativa. Entre as positivas, ambas dizem respeito a
“Construcao de Relacionamentos”, a negativa foi um relato de “Reprovacgao social”
dos demais viewers, que desencadeia em receios de interagir com a comunidade.

Ja no publico da Twitch.tv/Luide foram 8 respostas, sendo 4 (50%) “Nao”,
uma positiva sem experiéncia especifica e 3 (37,5%) positivas com experiéncias
especificas; destas 2 foram classificadas como situagdes de “Acolhimento” e 1

(12,5%) como “Relagbdes sociais”.
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Por fim, abrimos um espaco para 0s usuarios compartilharem outros
aspectos de saude mental que acreditam que nao foram trabalhados na pesquisa e
que a relacdo com os demais viewers lhes afetava; para o publico da

Twitch.tv/Mylonzete foram 5 respostas, porém todas com a resposta “Nao” (100%).
Ja no publico da Twitch.tv/Luide, foram 5 respostas, sendo 3 (60%) “Ndo” e uma
(20%) de aspecto ja trabalhado antes na pesquisa (Rela¢des Sociais) e uma (20%)

a respeito da Toxicidade em comunidades de Fortnite.

6. Consideracdes Finais

Com o crescimento e expansdo da Twitch.tv viu-se a necessidade do
desenvolvimento desta pesquisa a fim de compreender como essa plataforma tem
afetado alguns aspectos relevantes na saude mental dos seus usuarios.
Observamos um publico majoritariamente masculino e com grau de escolaridade
alto se comparado a realidade brasileira, que enxerga a plataforma como, em geral,
afetando-lhes positivamente nos aspectos analisados, uns mais e outros menos.

Os resultados e a andlise nos possibilita concluir que a Twitch desempenha
significativo papel social para seus usuarios, atingindo de forma positiva os usuarios
em quase todos o0s aspectos analisados nessa pesquisa. Por meio do
desenvolvimento de um espaco digital onde os usuarios formam grupos, interagem,
conversam diretamente com seus idolos, conseguem desenvolver suas relacdes
sociais, amenizarem seus sentimentos de soliddo, ansiedade e sentimentos
deprimidos. Com as trocas, melhoram suas possibilidades de suporte emocional,
encontrando formas diferentes de acolhimento as quais muitas vezes ndo tem
acesso em suas vidas pessoais.

Evidente também foi o papel significativo que os Streamers, muitas vezes
“idolos” de quem os assiste, desempenham nesses processos; por se tratarem de
protagonistas da plataforma, onde somente suas vozes sao realmente expressadas,
suas opinides e formas de lidar com os grupos acabam por serem determinantes
nas regras e assuntos que regem aquelas comunidades de milhares de pessoas.
Suas interacbes com seus viewers parecem desempenhar papel mais relevantes
gue as de outros viewers e demonstraram ser bem participantes nos resultados

positivos observados na pesquisa.
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O desenvolvimento do entretenimento ao vivo também nos parece um fator
digno de futuras andlises; assim como no Youtube, rede social como melhor
“‘desempenho” na saude mental dos pesquisados na pesquisa referéncia “Status Of
Mind” (RSPH, 2017), a Twitch ndo estrutura-se ao redor das postagens dos
usuarios, mas sim ao redor dos conteldos que uma pequena parcela destes (0s
Streamers) vao estar criando ali. Ainda de forma diferente do carro chefe do youtube
(os videos gravados), a producdo de conteudos ao vivo também demonstrou-se ter
um papel importante, como ja havia sido encontrado na bibliografia encontrada
(PEREIRA, 2020). A espectatorialidade ativa nos parece ajudar no desenvolvimento
de conteldos menos nocivos a saude mental dos usuarios da plataforma; a
exposicdo as falhas e erros, a realidade como ela é séo fatores que acreditamos
serem importantes frente a diferenca de resultados encontrados em redes sociais
com conteudos “estaticos” e editados.

Vale ainda dizer que, também por sua estruturacdo, alguns dos aspectos
apresentaram resultados mais timidos; o anonimato dos usuarios da plataforma e as
mensagens temporarias dificultam processos de desenvolvimento identidades dos
usuarios, enquanto que a organizacado dos chats de forma moderada, controlada,
limita muito as possibilidades de expresséo dos usuarios.

Acreditamos ser importante também ressaltar algo potencialmente negativo
identificado na pesquisa, que mostrou que 0 apego dos viewers as suas streams
favoritas também parece desempenhar um papel negativo em suas vidas,
prejudicando-os em muitos momentos 0 seu sono ou aumentando seu consumo de
jogos ou de conteudos relacionados a jogos digitais. Talvez novas pesquisas
avaliando mais diretamente como se dao essas relacdes possam contribuir com
mais pistas dos porqués dessa relacdo negativa.

Com tudo isso, vale ressaltar a relevancia do trabalho frente a resultados tdo
diferentes do que tém-se observado em outras redes sociais mais utilizadas no
mundo; a Twitch, apesar de ndo ser tdo nova, tem-se expandindo para outras areas
e formas de contelddos além dos games (proposta original da plataforma) e
atingindo cada vez mais uma variedade maior de pessoas. As dificuldades em
encontrar bibliografias mais diretamente ligadas ao tema e a plataforma também
abrem espaco para que novas pesquisas sejam desenvolvidas a respeito de como
as livestreams e a espectatorialidade ativa podem estar influenciando aqueles que

consomem estes tipos de conteudos.
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Apesar da relevancia dos resultados observados, o estudo atingiu uma
parcela ndo muito grande de usuarios e, como foi evidenciado anteriormente,
distante da realidade brasileira em muitos aspectos, valendo portanto pensar-se em
novas pesquisas com maiores recursos para divulgacdo, escala e variedade de
publico. Conseguimos contemplar dois tipos de publicos diferentes, porém
incapazes de refletir a totalidade de uma plataforma com uma infinidade de
conteudos tdo grande quanto a Twitch. Novas pesquisas poderiam avaliar 0s
usuarios sem a selecao especifica indireta do publico que acabamos tendo; assim
como mostramos diferencas entre o publico de uma livestream relacionada a jogos
e uma mais relacionada a politica, imaginamos que essas diferencas também se
expressem muito se olharmos lives relacionadas a futebol, & eventos sociais ao
vivo, produgdes musicais, cozinha e a mais recente polémica da Twitch, as lives de
“Praia, piscina ou jacuzzi’, onde os streamers ficam normalmente de biquinis em
piscinas e produzem, muitas vezes, contetudos considerados pela comunidade como
“soft porn”.

Além disso, vale ressaltar a importancia de investigar também os efeitos em
menores de idade, sendo estes uma parcela relevante dos usuarios da plataforma e
gue, em muitos aspectos, estdo mais suscetiveis a efeitos nas suas respectivas
vidas que pessoas ja adultas. Acreditamos que o0s resultados extremamente
positivos coletados ndo sejam um reflexo total da plataforma, mas um primeiro
passo interessante no que diz respeito as pesquisas ao redor dos efeitos da Twitch

na saude mental de seus usuarios.
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