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RESUMO

O objetivo deste artigo € analisar como a sociabilidade se manifesta nas transmissdes ao vivo de partidas
dojogo EA Sports FC 2025, na plataforma Twitch, a partir das interaces dos espectadores, da construgao
de vinculos e da expressao de praticas culturais no espaco digital. A indistria de games é uma das mais
importantes atividades criativas na atualidade, movimentando aproximadamente US$475 bilhdes no
mundo em 2024 com projecoes de alcancar 3 bilhdes de usuarios em 2029 (Statista, 2025a/2025b).
A partir de autores dos game studies, como Huizinga (2000), Juul (2008) e Ferreira e Falcao (2016),
é possivel compreender o papel social e simbdlico dos jogos. Em dialogo com autores classicos da
comunicacao, como Bourdieu (1980) e Hall (2006), e estabelecendo um paralelo com a relagao histérica
do futebol com a sociedade brasileira e com as motivagdes que engajam os viewers em live streamings,
argumenta-se que o videogame constitui um pilar relevante na construcao da identidade e dos processos
de socializacao dos individuos que jogam. Como contribuicao, o estudo identifica uma nova motivacao de
engajamento em transmissoes ao vivo de videogames — denominada “agéncia individual” — e propde a
ampliacao do conceito de circulo magico em contextos de live streaming, incorporando os viewers como
participantes ativos dessa experiéncia.

Palavras-chave: jogos; sociabilidade; identidade; economia criativa; consumo;

ABSTRACT

The objective of this article is to analyze how sociability manifests itself in live broadcasts of matches
of the game EA Sports FC 2025 on the Twitch platform, based on viewers interactions, the construction
of bonds, and the expression of cultural practices in the digital space. The games industry is one of the
most important creative activities today, generating approximately US$475 billion worldwide in 2024,
and it is expected to reach 3 billion users by 2029 (Statista, 2024a; 2024b). Drawing on authors from
game studies, such as Huizinga (2000), Juul (2008), and Ferreira and Falcdo (2016), it is possible to
understand the social and symbolic role of games. In dialogue with classical authors in communication,
such as Bourdieu (1980) and Hall (2006), and by establishing a parallel with the historical relationship
between football and Brazilian society and with the motivations that engage viewers in live streaming,
it is argued that videogames constitute a relevant pillar in the construction of identity and the processes
of socialization of individuals who play. As a contribution, the study identifies a new engagement for live
streaming usage — termed “individual agency” — and advances an expansion of the concept of the
magic circle in live streaming contexts by incorporating viewers as active participants in the experience
Key words: games; sociability; identity; creative economy; consumption.
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1 INTRODUCAO

Aindustria de videogames tem superado em receita segmentos tradicionais como filmes e masica
(UNCTAD, 2024), consolidando-se como um dos setores mais expressivos da economia criativa global
(FIRJAN, 2025). Em 2024, essa indistria movimentou aproximadamente US$475 bilhdes e projeta
alcancar mais de US$691 bilhdes até 2029 (Statista, 2024b), com estimativa de atingir 3 bilhdes de
usuarios (Statista, 2024a). Dessa forma, os videogames ultrapassam o status de entretenimento para se
tornarem também um fendmeno cultural e social. Nesse contexto, observa-se nao apenas o consumo do
jogo de videogame em si, mas também de conteldos derivados, como transmissoes ao vivo de partidas
de videogame em plataformas digitais, que configuram novas formas de sociabilidade mediadas pela
tecnologia.

0 campo dos games studies (Huizinga, 2000; Juul, 2008; Ferreira; Falcao, 2016) tem contribuido para
compreender o jogo enquanto pratica cultural, destacando sua dimensao social e simbélica. Ao mesmo
tempo, estudos de autores como Bourdieu (1980/2007) e Hall (2006/2014) permitem analisar a forma
como os individuos constroem identidade e pertencimento a partir de seus gostos e praticas culturais,
sendo o videogame uma dessas formas de expressao (Belk, 2013). Nessa perspectiva, acompanhar
streamers, participar de chats e compartilhar linguagens proprias dos jogadores sao exemplos de como o
gosto por videogames ultrapassa a esferaindividual, inserindo-se em processos coletivos de identificacao
e socializacao (Sjoblom et al., 2019).

No contexto brasileiro, o futebol pode ser visto na centralidade da identidade nacional (DaMatta,
1982a; Soares, 2003; Gastaldo, 2003), tornando a analise desse fendmeno ainda mais relevante. Afinal,
uma das franquias de jogos de videogame mais populares das tltimas décadas no mundo, o jogo EA Sports
FC 2025, sucessor do jogo FIFA, representa a convergéncia entre duas dimensoes culturais significativas:
o videogame e o futebol. O jogo atualiza e ressignifica a paixao nacional do futebol ao simular partidas e
campeonatos em um ambiente digital, impactando também as formas de engajamento dos torcedores.

Diante desse cenario, 0 objetivo desse artigo € analisar como a sociabilidade ocorre nas transmissoes
ao vivo dojogo EA Sports FC 2025 (game que simula partidas de futebol), realizadas na plataforma Twitch,
a partir das interagoes dos espectadores, da construcao de vinculos e da expressao de praticas culturais
no espaco digital. Os achados empiricos foram analisados a luz dos referenciais tedricos que discutem a
indUstria criativa, os game studies, os processos de identidade e socializacao, a relacao historica do futebol
com a sociedade brasileira e as motivacoes de engajamento em transmissoes ao vivo de videogames.

Brazilian Creative Industries Journal | Novo Hamburgo | v.6 | n. 1 | jan./jun. 2026 UFNE'VEEVR/I\.DEE 65



Brazilian

Creative Industries
Journal ISSN: 2763-8677

2 REFERENCIAL TEORICO

Este artigo estrutura seu referencial tedrico em trés eixos complementares: (i) Economia Criativa,
videogames e Live Streaming; (ii) videogames, identidade e socializacdo; (iii) Futebol, identidade e
socializacao.

2.1 ECONOMIA CRIATIVA, VIDEOGAMES E LIVE STREAMING

Autores e instituicdes como Throsby (2010), UNCTAD (2024) e FIRJAN (2025) classificam a
indUstria de videogames como pertencente a economia criativa. Para Throbsy (2010), os videogames sao
incluidos na categoria das Wider Cultural Industries — ou Industrias Culturais Ampliadas, em traducao
livre, evidenciando sua relevancia cultural e econdémica. De acordo com a UNCTAD (2024), a indUstria de
videogames ja faz mais receita que a industria de filmes e musicas somadas. Enquanto para a FIRJAN
(2025), essa industria tem se consolidado como uma das mais dinamicas da economia criativa global,
com impactos crescentes na inovacao e na geragao de renda e emprego.

Lopez-Leyva e Guzman-Solano (2021) acreditam que o setor de videogames pode ser reconhecido
como um motor significativo de desenvolvimento social e econémico. Deste modo, é pertinente entender
como o pablico consome esses jogos e socializa através deles. Para Sjoblom e Hamari (2017), surgiu uma
nova forma de consumo de videogame: as transmissoes ao vivo de partidas de videogame, ou videogame
live streamings, ou simplesmente “lives”. Nessas transmissoes, o individuo nao joga diretamente, mas
assiste outra pessoa jogar e pode se relacionar com outras pessoas presentes nas lives.

O crescimento da busca por live streaming esta dentro de um contexto amplo de transformacao
digital, tanto na produgao quanto no consumo de conteddo audiovisual. Este contexto aumentou
a disputa pela atencao de grandes audiéncias, seja por meio das midias sociais ou por servicos de
compartilhamento que facilitaram a criacao e a difusao de videos. Para Sjoblom et al. (2019), a producao
e o compartilhamento de conteddo audiovisual tornaram-se parte integrante da vida cotidiana dos
nativos digitais, manifestando-se principalmente através de videos pré-gravados, como no YouTube, e
live streamings, popularizadas por servicos como a Twitch.

De acordo com Wolff e Shen (2024), jovens adultos passam mais tempo assistindo a live streamings
do que TV tradicional. Apesar desse cenario, o fenémeno de live streaming de videogame ainda é pouco
explorado na literatura e é considerado subestudado para Carter e Hoy (2024).

Nas live streamings de videogames, a exibicao audiovisual de partidas digitais combina-se com a
comunicacao via chat, criando um espaco interativo que conecta jogadores e audiéncia em tempo real
e em um mesmo ambiente (Li; Wang; Liu, 2020). As transmissoes oferecem recursos que incentivam
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0 engajamento e formam a experiéncia. Esses recursos sao: chat para os jogadores se comunicarem,
possibilidade de espectadores seguirem o jogador na plataforma e compartilhar suas transmissoes,
perfis e titulos informativos sobre os jogos (Sjoblom et al., 2019); sistemas de monetizacao que
incluem assinaturas pagas ou doacoes diretas (Wolff; Shen, 2024); e, por fim, também ha elementos de
gamificacao, como emblemas e recompensas virtuais, que reforcam a autoexpressao da audiéncia (Li;
Wang; Liu, 2020).

De acordo com Sjoblom et al. (2019), a Twitch é a plataforma de live streaming mais popular em
varias regioes do mundo, reunindo milhdes de usuarios. Wolff e Shen (2024), reforcam essa grandiosidade
ao apontarem que ha 7 milhdes de produtores de conteldos ativos por més e uma média de 2,5 milhoes
de espectadores simultaneos. A Twitch € uma plataforma que oferece uma infraestrutura digital que
conecta e possibilita interacoes entre dois grandes grupos de usuarios, os viewers (ou espectadores)
e os streamers. Estes Gltimos sao os produtores de conteddo da plataforma, responsaveis por jogar
e se filmar em tempo real, interagindo com o puablico ali presente (Wolff; Shen, 2024). Os viewers, ou
espectadores, sao 0s usuarios que acompanham esses conteldos e, para Sjoblom e Hamari (2017), sao
essenciais pois a live streaming depende do engajamento da audiéncia.

Devido a importancia do engajamento dos viewers para o sucesso da audiéncia, estudos anteriores
identificaram cinco dimensdes que os motivam: (i) cognitiva, que esta ligada a busca de informacoes
e aprendizado referentes a um game (Lim et al., 2020); (i) emocional, associada ao suspense e
a imprevisibilidade das partidas dos jogos (Li et al, 2020); (iii) integracdao pessoal, relacionada a
autoexpressao identitaria, evidenciada pela demonstracao dos interesses do individuo por determinados
géneros de videogame (ex.: esportes ou simuladores) ou por streamers especificos (Sjoblom et al., 2019);
(iv) alivio de estresse, quando assistir a uma transmissao funciona como escape do cotidiano (Sjoblom;
Hamari, 2017); e (v) socializacdo, que emerge da interacao entre espectadores e streamers, bem como
entre os proprios membros da audiéncia, gerando senso de comunidade e conexoes interpessoais (Lim
et al.,, 2020; Wolff; Shen, 2024).

Apesar das plataformas de live streams permitirem uma comunicagao entre o streamer e o viewer,
as relagoes entre esses dois grupos tendem a ser assimétricas: streamers podem reunir milhares de
espectadores; todavia, nem sempre conseguem responder as interacdes recebidas, o que faz com que os
vinculos tendam a ser unidirecionais, ainda que incluam momentos pontuais de resposta (Wolff; Shen,
2024).

Esse padrao favorece relagoes parassociais, definidas como vinculos intimos, duradouros e
unilaterais que a audiéncia estabelece com personalidades midiaticas: o viewer tem a percepcao de
intimidade com o streamer, sem reciprocidade (Leith, 2021; Lim et al., 2020). Na Twitch, essas relacoes
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sao intensificadas pela comunicagao informal dos streamers, que emulainteragdes face a face, reforcando
a sensacao de proximidade e aumentando engajamento e suporte financeiro (Wolff; Shen, 2024).

2.2 VIDEOGAMES, IDENTIDADE E SOCIALIZACAO

Pode-se enxergar o jogo como algo presente desde o comeco da civilizacao. Para Huizinga
(2000), o0 jogo pode ser encontrado antes mesmo da propria cultura, pois é possivel identificar animais
brincando de forma amistosa, sem ao menos ter sido combinado. Segundo o autor, 0 jogo possui cinco
caracteristicas: (i) € uma atividade ou ocupacao voluntaria; (ii) o tempo e espaco sao determinados; (iii)
regras obrigatorias e consentidas; (iv) acompanhado de sentimentos de tensdo ou alegria; (v) consciéncia
de ser diferente da "vida quotidiana”. Levando em consideragao essas caracteristicas, o autor criou o
estudo do Circulo Magico, o espaco paralelo onde o jogo ou atividade acontece e que nao é impactada
pela realidade externa.

Juul (2008) acrescentou no debate do Circulo Magico a importancia dos jogadores. De acordo com
ele, o Circulo Magico é simultaneamente definido pelos jogadores que estao presentes e pelo contexto
no qual o jogo esta inserido, sendo tal combinagao determinante para essa atividade. Para autores como
Ferreira e Falcdo (2016), o Circulo Magico se transforma em um mediador, pois ele ndo é um delimitador
de espacos ou um transporte para outra dimensao, mas sim o ponto de contato onde a vida normal se
encontra com outro lugar. Desta maneira, € possivel enxergar o jogo também como uma atividade social,
quando este & composto por um jogador que esteja em contato com outros jogadores, por meios fisicos
ou tecnologicos.

O jogo ndo é uma caracteristica propriamente da sociedade contemporanea, como apontado por
Huizinga (2000), e um fator que pode ter contribuido para a existéncia deles por tanto tempo é o gosto
dos usuarios por essa atividade. Para Bourdieu (1980), o gosto esta imbricado com o autoconhecimento
do individuo. Segundo ele, “descobrir uma coisa do seu gosto, € se descobrir, & descobrir aquilo que se
quer (‘@ exatamente o que eu queria’) ..." (Bourdieu, 1980, p. 128). A contribuicao que Bourdieu (1980)
traz esta também ligada ao processo de busca de identidade de um individuo e como o seu gosto pode
contribuir para a construcao da sua identidade. Sobre o tema, Hall (2014) infere que:

Na linguagem do senso comum, a identificacao & construida a partir do reconhecimento
de alguma origem comum, ou de caracteristicas que sdo partilhadas com outros grupos
ou pessoas, ou ainda a partir de um mesmo ideal (Hall, 2014, p. 106).

Dessa forma é possivel tracar uma linha que conecta os gostos do individuo a sua identidade,
uma vez que as pessoas definem os seus gostos para se descobrir. Ainda sobre a identificacao de um
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individuo, Hall (2006) aponta que esta & uma construgao que nunca esta completa, mas sim em constante
processo. Para o autor “O sujeito, previamente vivido como tendo uma identidade unificada e estavel,
esta se tornando fragmentado; composto nao de uma Gnica, mas de varias identidades” (Hall, 2006, p.
12). A partir disso é possivel destacar que a identidade de um individuo pode ser composta por varias
faces que ele proprio escolhe.

Hall (2014) traz também a discussao sobre representagao, importante para o entendimento do
gosto pelos jogos por parte dos individuos. Para Hall (2014), a representacao significa utilizar a linguagem
para expressar algo sobre o mundo ou representa-lo a outras pessoas. Pode-se depreender que cada
individuo pode representar objetos, signos, ou linguagens a sua maneira. Portanto, mesmo que dividam
a mesma identidade cultural, através do entretenimento, diferentes piblicos podem ser representados
através de signos e simbolos produzidos pelos games.

Para Bourdieu (2007), o gosto ao mesmo tempo que une, também separa os individuos. O gosto
une todos aqueles que possuem escolhas semelhantes, ou seja, que gostam do mesmo assunto, bem
ou servico. E aquele grupo se distingue de todos os outros que nao compartilham do mesmo gosto.
E através desse gosto pelo assunto, seus habitos e consumos especificos que os gamers, sejam eles
atletas de e-sports, streamers ou jogadores convencionais, se destacam dos demais grupos sociais. Os
gamers, portanto, utilizam seus gostos nao apenas para formar sua identidade, mas para conquistar
senso de pertencimento a grupos e demarca-los.

Estudos mostram que consumidores recorrem aos videogames como forma de expressar o “eu”
e reforcar um senso de quem sao diante dos outros. Essa dimensao identitaria é tao relevante que
influencia inclusive a intencao de continuidade: quanto mais um jogador percebe que um jogo o ajuda a
representar sua identidade, maior a probabilidade de manter-se engajado nele (Sharma et al., 2022). Belk
(2013) destaca que, assim como playlists musicais online revelam tragos de personalidade, a escolha de
determinados jogos também se torna uma declaracao pablica sobre quem o individuo é ou deseja ser.
Dessa forma, o ato de jogar deixa de ser apenas privado e passa a ter uma dimensao performativa, na
qual preferéncias se convertem em sinais identitarios.

A partir dessa construcao identitaria, os videogames também se tornam recursos centrais para
a negociacao de pertencimento social. Como destacam Bassiouni e Hackley (2016), a identidade é
relacional e se forma em grupos sociais, sendo 0s jogos um meio para experimentar, expressar, negociar
e validar com pares e versoes de si mesmo. Jogar ou apreciar um game, portanto, pode conferir acesso
a grupos especificos; assim como nao jogar pode significar exclusao. Desse modo, videogames atuam
como mediadores da identidade, favorecendo a socializacao de individuos e a construcao de redes de
sociabilidade.
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Portanto, pode-se considerar que a identidade do jogador esta diretamente ligada a sociabilidade
mediada pelos videogames. Os jogadores buscam validacao e reconhecimento dos pares, em um
movimento de afirmagao e pertencimento continuo, projetando o seu “eu” nesses ambientes virtuais.
Assim, os jogos digitais tornam-se espagos de expressao identitaria e interacao social, nos quais se
articulam pertencimento e vinculos comunitarios (Bassiouni; Hackley, 2016; Sharma et al., 2022).

2.3 FUTEBOL, IDENTIDADE E SOCIALIZACAO

Gastaldo (2003) aponta a conexao do Brasil com o futebol, destacando como um pilar importante
para o pais e sendo um dos principais elementos de identidade nacional. Segundo DaMatta (1982a), o
esporte faz parte da sociedade tanto quanto a sociedade faz parte do esporte. Para o autor, “esporte e
sociedade sao como as duas faces de uma mesma moeda e nao como o telhado em relagao aos alicerces
de uma casa” (DaMatta, 1982b, p. 23). Essa afinidade torna o futebol um espelho da sociedade que
reflete valores, emocoes e formas de pertencimento. De acordo com DaMatta (1982b), o futebol no
Brasil & também uma maquina de socializacao de pessoas. As suas relagdes sociais emergem a partir
dos rituais associados ao jogo.

O torcedor de futebol & um elemento central nesse processo. Para DaMatta (2009), o significado de
“torcer” esta empregado no sentido literal e simbdlico. A palavra remete a retorce-se, uma tensao fisica e
emocional que envolve o afeto do brasileiro com o futebol. Tal afeto também se manifesta na lealdade dos
torcedores a clubes ou a selecao nacional, tornando o ato de torcer também um marco de pertencimento
e distincao. Como apontado por Bourdieu (2007) anteriormente, o gosto por um mesmo assunto, nesse
caso os clubes e a selecao nacional, aproxima os torcedores do mesmo clube e os diferencia dos demais
torcedores.

O futebol possui uma capacidade de articular esferas separadas na sociedade brasileira: a casa e a
rua. Para DaMatta (1982b), a casa é regida por relagdes pessoais, enquanto a rua é regida por conexoes
impessoais. O futebol converge nesses dois pontos, unindo familiares, vizinhos e até desconhecidos
através do mesmo ritual de acompanhar o jogo de futebol, promovendo coesao social e uma integracao
entre os espacos intimos/privados e pablicos.

Um aspecto importante observado no futebol é sua funcionalidade como valvula de escape da
vida real. Mesmo que existam dilemas profundos nas suas partidas, o esporte oferece um espaco onde
as emocoes podem ser vividas de forma intensa sem consequéncias diretas. Nestes casos, pode-se
conectar com a definicdo de “carnavais civicos” descrito por DaMatta (1982b, p. 58), nos quais os simbolos
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nacionais circulam entre a populacao e deixam de ser um monopélio das elites, gerando experiéncias de
liberdade e inversao social.

Por fim, Bezerra e Silva (2017) afirmam que dentre as varias manifestacoes culturais brasileiras, o
futebol pode ser considerado uma das manifestagcdes mais importantes, mesmo que ele nao tenha sido
criado no Brasil. Soares (2003) corrobora com esses autores ao afirmar que o futebol, além de outras
manifestacoes culturais, foi e ainda é tratado como uma expressao de identidade brasileira. Entende-se,
portanto, que o futebol pode estar ligado diretamente a sociedade brasileira.

3 METODOLOGIA

Para alcancarmos o objetivo proposto neste artigo optamos pela realizacao de uma pesquisa de
abordagem Qualitativa, cujos dados primarios foram coletados por meio de pesquisa Documental em
lives selecionadas e interpretados por meio da Analise Tematica Reflexiva, proposta por Braun e Clarke
(2022).

A pesquisa Qualitativa se justifica pois nao desejamos quantificar o fendmeno estudado. Conforme
Stake (2011) reconhece, a pesquisa Qualitativa permite estudar como as coisas relacionadas aos
humanos funcionam em determinados contextos e periodos, sendo, portanto, interpretativa, baseada
em experiéncias, situacional e humanistica. Com relacao aos objetivos, a pesquisa é Exploratéria, pois
temos como proposito proporcionar maior familiaridade com o problema, ou seja, desejamos evidenciar
como ocorre a socializagao durante as transmissoes ao vivo de partidas do jogo EA Sports FC 2025 no
periodo concomitante a realizacdo da Copa do Mundo de Clubes da FIFA 2025. Segundo Gil (2002), a
pesquisa Exploratoria permite o primeiro contato aprofundado com o problema estudado, o que se aplica
a proposta deste artigo. Moreira (2006) destaca a pesquisa documental como método adequado para
investigar contetdos de midia e documentos institucionais em periodos especificos.

O corpus desta pesquisa é composto por trés lives na plataforma Twitch, escolhida para analise por
ser uma das plataformas mais populares mundialmente e com 7 milhdes de produtores de conteldos
ativos por més, além de uma média de 2,5 milhdes de espectadores simultaneos (Sjéblom et al., 2019;
Wolf; Shen, 2024). As trés lives foram realizadas por Gustavo Paiva, produtor de contelido que, por meio
de suas transmissoes de EA Sports FC (e da versao antecessora do game chamada de “FIFA”), tornou-se
um dos streamers mais assistidos do mundo, segundo o Stream Charts da Twitch (Folha Vitoria, 2023).
Apelidado de "Paivinha’, ele iniciou as lives na Twitch em 2021 (Folha Vitéria, 2022) e, segundo dados
dos perfis oficiais, o influenciador possui aproximadamente 361 mil seguidores na Twitch e 308 mil
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seguidores no Instagram (Paiva, 2026a/2026b). De acordo com os dados obtidos por meio da plataforma
SullyGnome (2026a/2026b), um agregador independente amplamente utilizado para monitoramento de
métricas da Twitch, o streamer se destacou como o criador de contetdo de lingua portuguesa com maior
watchtime (horas assistidas em traducao livre) do jogo EA Sports FC 25 nos meses que antecederam
as lives analisadas, alcancando 286,804 horas assistidas em abril e 319,659 horas assistidas em maio.
A utilizacao do SullyGnome como ferramenta de coleta de dados de audiéncia em ambiente de live
streaming encontra respaldo em estudos recentes da area de comunicagao e games (Leith, 2021), sendo
reconhecida pela precisao na agregacao de métricas oficiais da APl da Twitch. Esses nimeros auxiliaram
na escolha do streamer para esta analise, reforcando sua posicao de destaque como um dos maiores
criadores de contetdo do jogo EA Sports FC 25 na plataforma da Twitch e um dos streamers mais vistos
da lingua portuguesa desse jogo (Folha Vitoria, 2023; Sullygnome 2026a/2026b), uma vez que a métrica
de watchtime agrega o tempo total de visualizagoes acumulado pelos seus espectadores.

As trés lives analisadas ocorreram durante o periodo da competicao Copa do Mundo de Clubes
FIFA 2025, o maior torneio de futebol de clubes realizado pela FIFA e que contou com clubes de futebol
de todos os continentes (FIFA, 2026). Foi escolhido esse periodo por conta do aumento esperado pelo
consumo de conteddo de futebol, o que poderia gerar mais publico e engajamento nas lives do jogo EA
Sports FC 25. As datas das lives foram: 14 de junho de 2025, dia que a competicao iniciou; 30 de junho de
2025, dia que marcou a metade da competicao e, por fim, 13 de julho de 2025, o Gltimo dia deste torneio.
A escolha dessas datas foi determinante para acompanhar o inicio, meio e fim da competicao. Durante
o periodo analisado, o streamer se manteve com maior watchtime do jogo EA Sports FC 25 de lingua
portuguesa, alcangando 170.605 horas em junho e 129.356 horas em julho (Sullygnome, 2026c/2026d).
Portanto, a selecao do streamer e das lives que compdem o corpus da pesquisa esta em linha com o
objetivo, o contexto e o periodo de nossa investigacao, ou seja, foram utilizados dados coletados de um
dos criadores de conteddo com maior audiéncia em transmissoes ao vivo do game EA Sports FC 2025
para analisar a socializagao no espaco digital em lives concomitantes a realizagao do maior evento de
esporte do ano, o campeonato mundial de clubes da FIFA.

Os dados coletados nas lives foram interpretados de acordo com a analise tematica reflexiva em
uma abordagem dedutiva, segundo a qual os fundamentos teoricos foram guias da codificacao de dados
e da elaboracao de temas (Braun; Clarke, 2022).
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Quadro 1 - Fases da analise tematica reflexiva em uma abordagem dedutiva

Fases Descricao
1. Familiarizagao com os dados Leitura orientada por teoria definida previamente.
2. Codificagao inicial Codigos guiados por teoria, conceitos ou modelos

definidos previamente, podendo surgir codigos novos,
reconhecendo-se o foco tedrico.

3. Busca por temas Temas organizados para responder ao referencial
tedrico.
4. Revisao dos temas \erificacao se os temas representam adequadamente

a teoria, 0os conceitos e os modelos e se sao
sustentados pelos dados.

5. Definicao e nomeacao dos temas A nomeacao dos temas reflete os conceitos e a teoria
mobilizada.
6. Producao do relatério Enfase em como os dados confirmam, refutam ou

expandem a teoria e os conceitos utilizados.

Fonte: Elaboracao dos autores com base em Braun e Clarke (2022)

Nesse sentido, os temas de analise foram definidos previamente conforme o referencial tedrico
mobilizado, sendo os seguintes: circulo magico como um ambiente de sociabilidade; interatividade e a
construcao da identidade; videogames e o futebol como expressao cultural brasileira; e motivacoes de
engajamento. As analises permitem compreender de que maneiras a socializagao se manifesta entre os
usuarios presentes nas lives do jogo EA Sports FC 2025 e as motivacoes de engajamento dos usuarios
ao consumi-las.

De acordo com o quadro 2, é possivel observar a duragao de cada live, a quantidade de comentarios
que 0s usuarios enviaram para o streamer e a quantidade de usuarios diferentes que comentaram
durante aquela live. Importante ressaltar que ap6s o término da live, nao é permitido comentar, apenas

visualizar se o streamer possibilitar.

Quadro 2 - Dados lives

Data Duragao Comentarios Usuarios
14/06/2025 04:38:17 5.331 1.042
30/06/2025 03:43:09 2.288 534
13/07/2025 04:42:00 2.561 678

Fonte: Elaborado pelos autores

0 objetivo do quadro 2 nao é fazer uma analise quantitativa e/ou comparar a performance das lives,
mas apresentar a quantidade de comentarios gerados em cada ocasido, aléem da quantidade de usuarios
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diferentes que comentaram durante a transmissao. Foi feito o download dos comentarios de cada live e
utilizado o software Notepad++ para extrair as informagdes como comentarios, usuarios e os horarios
que os comentarios foram publicados. Os participantes foram identificados por codigos alfanuméricos
(Usuario 1, Usuario 2 etc.) a fim de garantir o anonimato.

4 RESULTADOS E ANALISE

Esse artigo tem como objetivo analisar como a sociabilidade ocorre nas transmissoes ao vivo
de partidas do jogo EA Sports FC 2025, realizadas na plataforma Twitch, a partir das interacoes dos
espectadores, da construcao de vinculos e da expressao de praticas culturais no espaco digital. Os dados
coletados nas lives foram interpretados de acordo com a analise tematica reflexiva (Braun; Clarke, 2022;
Souza, 2019; Byrne, 2021), a partir dos temas: Circulo Magico como um ambiente de sociabilidade;
interatividade e a construcao da identidade; videogames e o futebol como expressao cultural brasileira;
e motivacoes de engajamento. Os paragrafos a seguir foram segmentados de acordo com os temas
definidos e ao final desta secao foi realizado um quadro-resumo para apresentar uma sintese dos
resultados.

Os dados da UNCTAD (2024) e da FIRJAN (2025) apontam a consolidacao do setor de videogames
como um dos mais dinamicos da economia criativa e & possivel observar um fendmeno que incentiva
essa classificagao: a participacdao dos usuarios nas videogame lives streaming. Nao se trata apenas de
assistir ao jogo, mas também de acompanhar o jogador/streamer, interagir em tempo real com outros
usuarios e compartilhar experiéncias. Fica evidente na busca pelas experiéncias coletivas, mediadas
pela interacao digital, que o contexto de sociabilidade amplia o escopo de consumo dos videogames.
Nesse momento, a relacao com o jogo nado se restringe apenas ao consumo do produto, mas envolve
outros contetdos gerados por outros usuarios, integrando praticas culturais e sociais. Portanto, o valor
simbélico do EA Sports FC 25 nao esta apenas no jogo em si, mas também nas interagdes e nos sentidos
produzidos coletivamente.

A partir das lives analisadas, pode-se observar que o espago criado para jogar e assistir ao jogo
funciona como uma manifestacdo do Circulo Magico, proposto por Huizinga (2000) e revisitado por
Juul (2008) e Ferreira e Falcao (2016), tornando-se também um ambiente de sociabilidade. Contudo, as
interacoes nas lives mostram que o Circulo Magico se expandiu e ha um terceiro participante importante
nessa atividade, além do jogador e do jogo: os viewers. Os viewers nao sao jogadores naquele momento
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nem tampouco personagens do jogo em si, mas sao atores que estao em contato com alégica e a fantasia
do jogo - uma simulacao de partida de futebol - atuando como torcedores presentes naquele espaco.

Assim, as lives surgem como uma nova e relevante oportunidade para aumentar o nimero de
atores que fazem parte do circulo magico. E possivel enxergar evidéncias que apontam para esse fato:
0s numeros de viewers presentes nas lives e os comentarios que eles publicam. Os comentarios sobre
0 jogo, como os comentarios dos usuarios 10 e 11, “Golagcoppooooooo”; “Que caraaaaaa bommmmmm”
respectivamente, mostram que eles sabem do que esta acontecendo dentro do jogo e, portanto, estao
inseridos na légica e na fantasia do jogo e no circulo magico que se criou. Além disso, a presenca e
comentarios deles contribuem para a experiéncia do jogador e todos que estao presentes. Observa-se,
portanto, que as lives impulsionaram a participacao desse terceiro ator, o que tem levado cada vez mais
usuarios para as live streamings de videogames.

Em adicao ao que se foi citado, ha diversos comentarios que sugerem como essa copresenca dentro
do circulo magico intensifica a conexao entre espectadores e o streamer. Esta conexao pode ser observada
com os usuarios do chat conversando diretamente com o streamer, como foram os casos dos usuarios

"n,on

1, 2 e 3 que falaram, respectivamente, “audio ta baixo paivudo, agora sim, ta otimo”; “que dahora ver
VCs juntos irmao”; “vai ser o mesmo time ou vai reformular?”. Ao mesmo tempo em que os streamers
permanecem imersos na logica do jogo, a interacao com os viewers amplia esse espaco e produz uma
sensacao de proximidade, manifestada em comentarios, expressoes, termos e apelidos compartilhados.

Nesse momento, o circulo magico da live ndao atua apenas como um limite entre jogo e vida
cotidiana, mas como um ponto de contato em que elementos da vida social, como saudacgoes, apelidos,
brincadeiras e formas de humor atravessam a experiéncia lidica. Os usuarios 4 e 5 exemplificam isso ao
falarem "boa noite chat”; “Salvee”, dando saudacoes ao entrarem na live. Em um momento, o usuario 6
brinca com o streamer e seu convidado (chamado Taison) e diz “tem oxigénio ai ainda Taison?”. Enquanto o
usuario 7 afirma que encontrou o convidado fora do jogo, transcendendo o espago online e atravessando
a experiéncia lidica do jogo, registrando um momento de proximidade em relagao ao streamer e seu
convidado: "Salveee tir3i foto com vc taison aqui no shopping pelotas hahaha". A partir dessas evidéncias
de busca por proximidade, depreende-se que o jogador que controla 0 jogo - o streamer - &€ determinante
para a atividade: os viewers ndo acompanham a live sé para assistir ao jogo (neste caso, EA Sports FC
2025), mas também para se relacionar com ele. Assim, o circulo magico ali constituido transcende o jogo
em si e se configura como uma pratica cultural coletiva entre streamer e audiéncia.

Sobre o processo de identidade e identificacdao, as mensagens encontradas nas lives dialogam
com Bourdieu (1980/2007) e Hall (2006/2014). O habito de acompanhar o streamer e compartilhar
linguagens proprias, como o termo “gg"” (giria para o elogio “Good Game!”) e diversos apelidos, revela
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como os individuos encontram, no consumo do jogo e da transmissao, formas de pertencimento e
reconhecimento midtuo. Pode-se encontrar os usuarios 22, 23 e 24 comentando respectivamente, “gg
demais”; “boaaa chat, boa paivote”; “Boa noite paivudo”. Essas interacoes apresentam tanto a uniao pelo
gosto comum quanto a distincdo em relagao a outros grupos que nao compartilham dessa pratica. A
busca do usuario por aquele jogo e aquele determinado streamer so é realizada a partir do seu gosto por
aquele ambiente e aquele jogador, reforcando a sua identidade como individuo. Assim como ha no futebol
convencional, um videogame live streaming também tem publico que é relativamente assiduo no ato de
acompanhar as partidas. De todos os usuarios presentes, 23 usuarios estavam presentes em todas as
lives analisadas, enquanto 164 usuarios estavam presentes em duas lives. Isso sugere que além dos
usuarios serem recorrentes e criarem uma relagao com o streamer, o gosto por esse tema se manteve e
0s usuarios voltam para pertencerem e compartilharem essa experiéncia novamente.

As interacdes e o engajamento nas lives do jogo EA Sports FC 2025 se conectam diretamente
com a dimensao do futebol enquanto expressao cultural brasileira. O ato de torcer para o time de
futebol se reatualiza no ambiente digital e mesmo nao sendo um jogo de futebol com pessoas reais,
as emocgoes e as comemoragoes sao genuinas e verdadeiras. As comemoracoes coletivas diante da
virada do placar, observadas em uma das partidas, e o engajamento emocional dos espectadores,
remetem a logica tradicional de torcer em grupo, aqui transposta para a esfera virtual. Dentre diversos
comentarios, os usuarios 8,9, 10, 11 e 12 comemoraram uma virada do placar. Os comentarios deles
foram, respectivamente: “Vaaaamooooossss”; “Golagoppooooooo”; “Que caraaaaaa bommmmmm”;
"GG"; "tava 4x1 Slc kkkkkk". Assim, a live se apresenta como um espaco de continuidade cultural, no qual
a paixao pelo futebol, constitutiva da identidade brasileira, encontra novas formas de manifestacao.

Ademais, os resultados dessa pesquisa permitiram encontrar as cinco motivacoes de engajamento
com live streamings de videogame mapeadas na literatura: integracao pessoal, socializacao, alivio de
estresse, emocional e cognitiva.

A motivacao de integragao pessoal esta relacionada a autoexpressao identitaria e é evidenciada
pela demonstracao do usuario pelo género do jogo ou muitas vezes por um streamer especifico. Os
comportamentos dos usuarios nas lives evidenciam que a participacao na transmissao envolve uma
tentativa de se inserir naquele ambiente e de estabelecer algum tipo de presenca reconhecivel. Ao
mesmo tempo, reforca mais uma vez que os usuarios nao estao apenas interessados no jogo, mas
também no streamer e nas dinamicas que se formam ao seu redor, através de saudagoes e apelidos.
Portanto, demonstra-se um engajamento dos usuarios que passam por essa identificagao e pelo desejo
de fazer parte daquele espago. Esses comportamentos sdao observados através de comentarios como
dos usuarios 19 e 20 que disseram, respectivamente, “Boa noite” ou “salveeeeeeeee”. Essas saudagoes
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sao dirigidas tanto ao streamer quanto aos demais usuarios. Além disso, também é recorrente o uso de
apelidos e variacoes do nome do streamer, como usuario 21 que disse “salve salve paivote’, o que ainda
apresenta um grau de proximidade, mesmo que unilateral, na forma de tratamento.

A socializagao como um motor na motivacao de engajamento das lives esta presente tanto na
relagdao streamer-viewer quanto entre os proprios viewers. Essas interagdes entre espectadores ficam
evidentes quando o usuario 17 pergunta “quem se destacou mais no time ai (...)?" e o usuario 18 logo
responde "“.. kaio jorge mano 3 gols”. Além disso, € comum observar o streamer fazendo perguntas
diretamente aos viewers, chamando-os de “chat’, além também de responder diretamente as perguntas
da audiéncia quando ele |é as mensagens. Afinal, a live tem como uma das suas principais caracteristicas
e diferenciais a possibilidade do streamer conversar com seus seguidores enquanto o conteddo esta
acontecendo. Portanto, a socializacao é um fator determinante para que crie um senso de comunidade e
conexades, que sao buscadas pelos proprios usuarios de uma plataforma de live streaming.

A live como um espaco de continuidade cultural do futebol traz consigo as motiva¢6es emocionais e
aliviode estresse. Tanto o suspense quantoaimprevisibilidade das partidas dos jogos causam uma emocao
ainda mais intensa quando ha uma vitéria em um momento de "virada” do placar. Ao vivenciar essas
emocoes, 0s usuarios podem utilizar esse acontecimento como um escape do cotidiano, experimentando
assim um alivio de estresse. Em uma determinada ocasiao, o streamer estava perdendo por um placar de
4 a 1, mas nesta partida conseguiu reagir e “virar” o jogo para 5 a 4. No momento do dltimo gol, além da
reagao do streamer de comemoracao, diversos viewers comemaoram juntos.

Além da busca pelo entretenimento e das motivagoes, 0s viewers enxergam o streamer como um
mentor que os ajudam com suas davidas relacionadas ao jogo. Neste momento, a motivacao cognitiva se
torna evidente, pois viewers também estao ali para buscar informacoes e aprendizados referente ao jogo.
A frequéncia do habito de jogar do streamer e suas conquistas nos jogos sao evidéncias que permitem
aos viewers confiar nele como um formador de opinidao sobre aquele jogo. Portanto, acompanhar live
streamings de videogames também é um ato de aprendizagem sobre jogos. Isso fica explicito nas
perguntas dos usuarios 13, 14 e 15, que questionaram respectivamente, “Paiva eu tenho 100k qual
volante eu compro??”; “tenho os dois, qual vocé indicaria de usar?”; “essa mateo & melhor que a Marta
na ponta?”.

Além das cinco motivacoes de engajamento discutidas, esse artigo identificou, de forma emergente,
uma sexta motivagao, denominada “agéncia individual’, que posiciona o viewer de maneira mais ativa em
relacao ao jogo. Essa motivagao espelha a maxima, muito popular no Brasil, de que “todo torcedor € um
técnico”, ao refletir o impulso dos viewers de opinar sobre decisoes taticas e influenciar o desenrolar da

Brazilian Creative Industries Journal | Novo Hamburgo | v.6 | n. 1 | jan./jun. 2026 UFNE'VEEVR/I\.DEE 77



Brazilian

Creative Industries
Journal ISSN: 2763-8677

partida; algo que, no futebol “offline”, tende a permanecer restrito a interacdes entre torcedores, sem
alcancar diretamente jogadores ou técnicos.

No contexto do futebol tradicional, torcedores externalizam suas opinioes ao falar com outros
torcedores e até mesmo ao gritar para jogadores e técnicos durante os jogos sobre o que deveria ser feito
para melhorar o desempenho de seu time. Porém, devido ao grande publico e a dificuldade de acesso aos
jogadores, é quase impossivel que essa opiniao alcance diretamente o time ou os jogadores durante a
partida, ou que estes respondam aos torcedores no estadio. Ha ainda maneiras de aumentar as chances
de isso ocorrer, como por meio de um grande esforco coletivo da torcida, mas isso requer um senso
comum sobre o que deveria ser feito, 0 que nao ocorre necessariamente entre torcedores.

Contudo, as lives de videogames permitem maior acesso do viewer ao streamer do que aquele
observado entre torcedores e jogadores no futebol convencional. Consequentemente, embora nao haja
garantia de que os comentarios influenciem o desfecho da partida, os viewers se sentem motivados
a opinar sobre o desempenho do streamer, sugerindo mudancas como a troca de “atletas” no time ou
ajustes taticos.

Essa dinamica relaciona-se com o conceito de parasociabilidade, segundo o qual viewers vivenciam
uma percepcao de proximidade com o streamer, sem que haja necessariamente reciprocidade. No
ambito desta sexta motivacao de engajamento em lives, essa percepcao de proximidade, gerada pela
parasociabilidade, sustenta também a ideia de que o espectador possui agéncia sobre o jogo sendo
transmitido, pois, embora nao seja jogador, pode se posicionar como “técnico” do streamer. Tal dinamica,
essencialmente observada em lives de videogame de futebol, como EA Sports FC, dificilmente ocorreria
em uma partida de futebol convencional: o jogador ouvir, responder e, quem sabe, acatar a sugestao da
audiéncia.

Nao obstante, foram encontradas evidéncias no corpus dessa pesquisa que reforcam esse papel de

"mou

“técnico” do streamer. Os usuarios 25, 26 e 27 falaram respectivamente “troca o goleiro”, “Paivudo, testa
a 442 com 2 volantes, ficou boa depois dessa Gltima atualizagao”, “testa maldini ai paiva”. Em conclusao,
pode-se observar que ha uma motivacao dos viewers em participar das lives para terem a chance de
contribuir e influenciar a partida de videogame ali em curso.

No quadro 3 apresentamos a sintese dos resultados conforme os temas de analise previamente
definidos de acordo com a analise tematica reflexiva realizada. Os dados coletados nas lives foram

cruzados com o referencial tedrico, de modo a viabilizar a interpretagao e atingir o objetivo do artigo.

Brazilian Creative Industries Journal | Novo Hamburgo | v.6 | n. 1 | jan./jun. 2026 UFNE'VEEVR/I\.DEE 78



Brazilian

Creative Industries
Journal

ISSN: 2763-8677

Quadro 3 - Sintese da analise dos dados

Temas de analise

Referencial tedrico

Exemplos de dados
coletados

Cruzamento entre teoria e os dados

Circulo Magico como
um ambiente de
sociabilidade

Circulo Magico como um
espago onde 0 jogo acontece
Huizinga (2000). Juul (2008)
acrescenta a importancia
dos jogadores. Ferreira e
Falcdo (2016) contribui para
o Circulo Magico como um
elemento mediador entre a
vida real e o jogo.

“Audio ta baixo paivudo,
agora sim, ta otimo”;
“Que dahora ver vcs
juntos irmao”;

"Boa noite chat”;
“Salvee”;

“Salveee tir3i foto com vc
taison aqui no shopping
pelotas hahaha".

Ainteracao nas lives mostram que os
comentarios vao além da experiéncia
Iadica do jogo, trazendo elementos
da vida cotidiana e os que jogadores
sao determinantes para o jogo. AlEm
disso, foi encontrado um terceiro
participante na légica do Circulo
Magico: os viewers, participantes
que nao sao nem os jogadores
daquele jogo ou personagens do jogo
em si. Esse ator & um participante
que contribui para a experiéncia do
jogo e as lives impulsionaram a sua
presenga.

Interatividade e
a construcgao da
identidade

Hall (2006) afirma que
aidentidade é uma
construcdo que nunca

esta completa, mas sim

em constante processo.
Para Bourdieu (1980),

0 gosto esta imbricado

com o autoconhecimento
do individuo. Além disso,
Bourdieu (2007) afirma que
todo gosto ao mesmo tempo
que une, também separa os
individuos

“Gg demais”;
“Boaaa chat, boa
paivote”;

“Boa noite paivudo”

Acompanhar um streamer especifico
e compartilhar linguagens proprias,
como o termo “gg" e apelidos do
streamer, revela como os individuos
encontram formas de pertencimento
e reconhecimento matuo. Esse
comportamento tanto une os
usuarios pelo gosto comum quanto
distingue-se de demais grupos que
nao compartilham dessa pratica.

Video games e o futebol
como expressao cultural
brasileira

DaMatta (1982a) e Soares
(2003) defendem o futebol
como um elemento central
da identidade nacional. Para
DaMatta (1982b), o futebol
no Brasil & uma maquina

de socializagao de pessoas
e as suas relagdes sociais
emergem a partir dos rituais
associados ao jogo. Soares
(2003) corrobora com esses
autores ao afirmar que o
futebol foi e ainda é tratado
COmo uma expressao de
identidade.

"\/aaaamo0000ssss”;
“Golacoppooooooo”;
“Que caraaaaaa
bommmmmm?”; “GG";
“tava 4x1 Slc kkkkkk”

A live se apresenta como um espaco
de continuidade cultural, onde a
paixao pelo futebol, encontra novas
formas de manifestacao através

da tecnologia. As comemoracoes
coletivas diante da virada do placar
observada em uma das partidas

e 0 engajamento emocional dos
espectadores, remetem a logica
tradicional de torcer em grupo
transposta para a esfera virtual.
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As motivacgoes de
engajamento

Integracao pessoal:
relacionada a auto expressao
identitaria, evidenciada pela
demonstragao do viewer
pelo género do jogo ou pelo
streamer especifico (Sjoblom
etal, 2019);

Socializacao: que surge da
interacao entre espectadores
e streamers ou entre os
proprios espectadores (Lim
et al., 2020; Wolff; Shen,
2024).

Emocional: esta

associada ao suspense

e a imprevisibilidade das
partidas dos jogos (Li et al.,
2020).

Alivio de estresse: as
emocoes vivenciadas pelos
viewers funcionam como
um escape do cotidiano
(Sjoblom; Hamari, 2017).
Cognitiva: a busca por
informacdes e aprendizados
referente a um game (Lim et
al., 2020).

Integracao pessoal: "Boa
noite”;

“salveeeeeeeee”
Socializacao: “'Quem se
destacou mais no time ai
chat ?"kaio jorge mano

3 gols™; "Eles estao no
Brasil chat??”

Emocional e Alivio
de Estresse:
“\/aaaamo0000ssss”;
“Golagoppooooooo”;
“Que caraaaaaa
bommmmmm”; “GG";
“tava 4x1 Slc kkkkkk"”

Coghnitiva: "Paiva eu
tenho 100k qual volante
eu compro??”; "Tenho os
dois, qual vocé indicaria
de usar?”; “Essa mateo
& melhor que a Marta na
ponta?”;

“Troca o goleiro”;
“Paivudo, testa a 442
com 2 volantes, ficou
boa depois dessa dltima
atualizacao”; “Testa
maldini ai paiva”

As interacdes dos usuarios mostram
que as cinco motivagdes de
engajamento estavam presentes

nas lives, mostrando que os usuarios
se mantém envolvidos no consumo
desse tipo de conteldo.

Além disso, foi encontrada uma
sexta motivacdo, “agéncia individual’,
caracterizando-se por um papel
mais ativo dos viewers com o

jogo. Verificou-se a possibilidade

de comentarios individuais dos
espectadores agirem na estratégia do
streamer.

Fonte: elaborado pelos autores

6 CONSIDERAQﬁES FINAIS

Essa pesquisa explora como o consumo de videogames nao se restringe a uma pratica

individualizada, mas se insere em um sistema mais amplo que envolve a economia criativa, a logica de

jogos, processos identitarios e a tradicao cultural do futebol no Brasil no contexto de live streamings.

Os resultados sugerem que a interacao em lives de videogames representa um espaco hibrido entre

entretenimento, sociabilidade e cultura, corroborando aimportancia de compreender os videogames nao

apenas como produtos de consumo, mas como fendmenos sociais e culturais de relevancia crescente.

As transmissoes ao vivo de videogames introduzem um novo participante no contexto do circulo magico:

os viewers. Este ator nao é o jogador que controla diretamente o jogo, mas contribui ativamente para a
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experiéncia, participando e influenciando a dinamica da partida e do ambiente. Essa contribuicao amplia
o entendimento do circulo magico e abre caminhos analiticos que deverao ser explorados e validados em
estudos futuros.

Ademais, observa-se que o ambiente das lives de videogame vai além da experiéncia ladica do jogo
e traz elementos da vida cotidiana dos usuarios para aquele espago, contribuindo para o engajamento e o
consumo desse contelido, se expandindo em uma pratica social coletiva. E possivel observar também que
0 engajamento continuo dos usuarios nesse tipo de conteddo contribui para compreender sua crescente
popularidade, ao mesmo tempo em que evidencia o papel dessas praticas na construcao identitaria dos
participantes e, portanto, no seu processo de socializagao.

A sexta motivacao de engajamento em lives identificada representa outra contribuicao original
deste estudo. Esta motivacao, que chamamos de “agéncia individual’, evidencia um carater ativo dos
viewers, que buscam, nas lives, exercer uma influéncia sobre o andamento da partida, algo que nao é
possivel em partidas de futebol convencional. Este achado contribui para o avanco teérico sobre live
streamings de videogames, embora ainda demande validacao por meio de pesquisas futuras.

A partir desses achados, abrem-se novas agendas de pesquisa, comoainvestigacao de transmissoes
ao vivo de outros géneros de jogos como possiveis pilares na construcao da identidade dos jogadores, a
realizacdo de analises comparativas com outros jogos de futebol (além do EA Sports FC), e a identificacao
de novas motivaces de engajamento para live streaming de videogames. Para seguir nessa agenda,
recomenda-se ampliar a quantidade de lives e streamers analisadas para permitir comparagoes mais
robustas, identificar padrdes recorrentes e validar os achados em diferentes contextos e comunidades
de jogadores.
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