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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo demonstrar quesaapde muitas empresas ainda nao
enxergarem seu potencial dentro das acbes mergachdd a Twitch TV, atualmente a
plataforma ddivestreamingmais utilizada nos dominios da internet, pode s& grande
aliada do marketing digital. Dito isso, com o apde pesquisas bibliograficas e um
estudo de caso referente a campanha de desenvoleirde jogo Ordem paranormal:
Enigma do Medo, um jogo de exploracdo, mistérimleressivéncia dirigido por Rafael
“Cellbit” Lange, que foi realizada quase que irdeiente na plataforma digestreaming
em questdo, a compreensdo acerca do universo | vigqtuea envolve o novo tipo de
entretenimento nos apresentado através dessasiisafies em tempo real torna-se muito
mais pratica, bem como o entendimento de como @awrprocesso de motivacdo de
consumo dentro da plataforma.

PALAVRAS-CHAVE: Marketing digital. Plataformas de streaming. Jogletronicos.
Cibercultura.

ABSTRACT

This work aims to demonstrate that, although mammganies still refuses to see any
potential within marketing actions, Tiwtch TV, cently the most used livestreaming
platform in the internet domains, can be a big afldigital marketing. That said, with the
support of bibliographic research and a case stedigrring to the campaign for the
development of the game Ordem Paranormal: Enigmileldo, a game of exploration,
mystery and survival directed by Rafael “Cellbitange, which was carried out almost
entirely on the livestreaming platform in questidhe understanding about the virtual
universe that involves the new type of entertainnpgasented to us through these real-
time transmissions becomes much more practicalefisas the understanding of how the
consumption motivation process occurs within thegfprm.
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1. INTRODUCAO

Nas ultimas décadas a sociedade vivenciou inunienasformacdes no cenario do
entretenimento, fendmeno que foi intensificado @palmente devido aos avancgos digitais
e tecnologicos, que em conjunto com as empresdsl@momunicacdes, viabilizaram a
utilizacdo de servicos dstreaming. Esses servicos podem ser compreendidos como
servicos que fornecem conteldws demandponde o usuario pode acessar determinado
material sem depender de grades de programacao emmaon estar sujeito a ser
interrompido por comerciais. Exemplos desses sesvgio a Netflix, YouTube, Prime
Video dentre outras inUmeras outras plataformapopularizacdo dessa nova forma de
consumo audiovisual se deu de modo tao naturadtfues dias atuais é possivel perceber
sua grande presenca na socieflddma das motivacées para isso pode ser o sentirdent
independéncia do usuéario, que pode personalizarostam sua préprigplaylist ou
programacao, assim enxergando mais liberdade esresualhas.

Isso dificilmente teria acontecido néo fosse a t@ms evolugdo da infraestrutura
das redes, definida por Levy (1999) como um meiocdmunicacdo que surge da
interconexdo mundial dos computadores. Esse tespecdica ndo apenas a infraestrutura
material da comunicacéo digital, mas também o usdveceanico de informacdes que ela
abriga, assim como 0s seres humanos que haveganmeatam esse universo.

O livestreamingsurgiu como sendo uma maneira mais independentiamkemitir
algo em tempo real, longe de qualquer requisit@réeproducédo ou mesmo roteiro. Um
aspecto muito atrativo para os que acompanham fess@to de entretenimento esta
atrelado a possibilidade de interagir por meio dat e texto com streamer isto €,
aguele que é responsavel pela transmissdo do dontad mesmo tempo em que a
performance ocorre. Tal interacdo € fundamentah @mtabelecer um vinculo entre o
criador de conteudo e os receptores da mensagedal fiema que, posteriormente, esse
mesmo publico se sinta convidado a participar agefws que também estejam fora do

ambiente da plataforma em questéo.

% O streaming é um tipo de servico que cria a posdddie de plataformas transmitirem contetidos
audiovisuais dentro do ambiente online em qualglispositivo com conexao em tempo real sem a
necessidade de fazer o download.

* Disponivel emhttps://www.cittatelecom.com.br/2020/04/streamiAgésso em: 07 de nov, 2020.




Observando tudo o que foi citado, essa pesquisifigasse partindo do principio
de que o consumo de entretenimento que é geradopfaaforma ddivestreaming no
caso deste trabalho a Twitch TV, vem crescendouti®os anos dentro do mercado
nacional. Isso ocorre principalmente devido aontige por parte das empresas vinculadas
a plataforma e do préprio publico consumidor, gée apenas aprimora o ambiente social
desse dominio virtual, como também desafia cada mas seus influenciadores a
buscarem novas formas transmitirem seu conteldmavéd desse ponto de vista, é
relevante compreender de que maneira a Twitch Tdé p@r a se tornar uma grande aliada
da publicidade e propaganda, podendo ser usada esicudo hibrido para disseminar nao
somente ideias, pensamentos e causas, como tamimEnover marcas, produtos e
servicos.

Para comprovar e ilustrar tudo o que foi mencionadaa feito um estudo de caso
do lancamento da campanha de arrecadagao parsewevdlsmento do jogo eletrbnico
Ordem Paranormal: Enigma do Medo. O jogo é dirigiéto streamerRafael “Cellbit”
Lange, e conta com 0 apoio da produtora Dumativaesatudio, uma desenvolvedora de
jogos eletronicos que atua no Rio de Janeiro. Nems@io que se lanca o questionamento:
a plataforma Twitch TV pode ser eficazmente utdezaomo ferramenta de motivagao e
impulsionamento de consumo de produtos e jogosdalebs?

O objetivo geral deste trabalho é analisar a Twit¢hcomo ferramenta de
marketing digital para streamerCellbit, a partir do estudo de caso da campanha de
desenvolvimento do jogo Ordem paranormal: Enigmavidalo. Visando alcancar esse
objetivo, serd necessario primeiramente exploraoljstivos especificos: aprofundar o
conhecimento sobre comunidades virtuais apresenfsla cibercultura; debater o que se
entende pelos novos fendmenos provenientes do atabiigital como streaming,
lifecasting e livestreaming; compreender melhor o mercado de jogos eletronicos;
apresentar o histérico da plataforma mencionadalwéch TV; fazer uma breve
apresentacdo do histérico da marca Ordem Paranermalcampanha de lancamento do
jogo Ordem paranormal: Enigma do Medo.

Com base nessa proposta, a pesquisa exibe catglera¢orio, utilizando o estudo
de caso da campanha de desenvolvimento do jogo qumeedimento técnico que
trabalhard em conjunto da coleta de dados atrasédodumentacdo indireta, para que
posteriormente seja feita uma andlise qualitativguantitativa a fim de solucionar o

problema apontado da maneira mais pratica e ctesiyel.



2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 CIBERESPACO

Com o passar dos anos, tornou-se cada vez maisntams depararmos com
inimeros questionamentos acerca dos limites tegitol® e como estes influenciam em
nosso cotidiano nos mais diversos aspectos, sdgarsaciais ou mesmo individuais. De
certo, quando se € tomado um tempo para analisandrio da evolucdo da tecnologia —
que em nenhum momento da histéria demonstrou pdssaridade —, é possivel perceber
que praticamente todos os dias somos expostos @s ranminios digitais, bem como
também modificamos nossos proprios habitos derssalambiente virtual. Desta forma,
a convergéncia da cultura e da técnica passoutsas&ta como um dos fenbmenos mais
marcantes do fim do século.

A tecnologia possui um histérico evolutivo extenaoelerado, e como apontado
anteriormente, ndo linear. Muito embora os prineimmputadores tenham sido
apresentados & humanidade apenas durante a segueda mundial em forma de
maquinarios robustos inseridos em centros de comaspecificos, 0s humanos tiveram
seus primeiros contatos com a tecnologia atravésuddncessante busca em ultrapassar
seus limites, como a criagcdo das primeiras calouted e caixas registradoras, que
realizavam registros rapidos em perspectiva a mamnteana ainda em 1830, isto €, um
século antes do primeiro computador existir. Desdéio, muitos outros aparelhos
eletrénicos foram criados e utilizados pela soadeda da mesma forma se fez o avanco da
programacad que até hoje continua a desafiar engenheirogndeledores e cientistas
da computacéo.

Devido a esta constante evolucdo, em 1984 fomosseptados ao termo
ciberespaco pela primeira vez, quando o entaotesaorte-americano William Gibson,
criou e aplicou o conceito em sua obra de ficc@ottica intitulada deNeuromancerJa
nesta época, 0 autor conseguiu traduzir numa lggmasimplista uma sociedade pos-
moderna que exibia uma relagéo intima entre o iddive a maquina, que mais tarde foi

apelidada por simbiose homem/maquina.
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Disponivel em https://www.tecmundo.com.br/historia/40576-coloskesi-de-guerra-e-um-dos-
primeiros-computadores-do-mundo.h&oesso em: 25 de out, 2020.

® Linguagem de programacdo pode ser compreendidao aam método de escrita padronizada e
sistematica, utilizada para gerar programas (softsjadentro do ambiente virtual, seja em computsjor
celulares ou equipamentos eletrdnicos desde ges gstmitam sua execucao.




Seguindo a linha de raciocinio adotada por Gibsp®, ndo apenas lanca uma
reflexdo a respeito da grande diferenca entre bgdsada sociedade durante o século
passado em comparacdo com o século atual, mas naméonstra de que forma a
tecnologia molda o comportamento humano com o dercdo tempo. Sendo assim, para
Gibson (1984), o termo ciberespaco € usado pargrn@@sum ambiente artificial onde
trafegam dados e relagdes sociais de forma intistlh ndo somente isso, também o
descreve como um espaco nao fisico no qual umanagiom consensual pode ser
experimentada diariamente pelos usuarios.

Contudo, mesmo que o termo esteja em constantefioagdio pelo dinamismo de
seu objeto, “ciberespaco” foi gradativamente semtilzado com mais frequéncia, tanto
pela midia quanto dentro de discussdes e debddesoreados as novas tecnologias, o que
se entende por esse termo é que ele compreendaurtmaanfraestrutura das redes de
telecomunicacdes compostas por fiacbes, cabeanerdomputadores, bem como as
informacgdes e os individuos que usufruem dessaltagia (Lévy, 1999).

Lévy (1999) frisa 0 aspecto da codificacdo digipalis ela condicionaria o carater
plastico, fluido, calculavel com preciséo e trat@®ra tempo real, hipertextual, interativo e,
resumindo, virtual da informagdo. O virtual tormaentdo a caracteristica essencial do

ciberespaco.

A extensdo do ciberespaco acompanha e acelera imualizacdo geral da
economia e da sociedade. Das substancias e dds/abjeoltamos aos processos
gue o produzem. Dos territérios, pulamos para a@erde, em direcdo as redes
moveis que os valorizam e as desenham. Dos pracessas redes, passamos a
competéncias e aos cenarios que as determinam, amada. Os suportes de
inteligéncia coletiva do ciberespaco multiplicam celocam em sinergia as
competéncias. Do design a estratégia, os cen&malsnentados pelas simulagdes
e pelos dados colocados a disposicdo pelo univeigital. Ubiquidade da
informacéo, documentos interativos interconectadielecomunicacéo reciproca e
assincrona em grupo e entre grupos: ciberespacdefazo vetor de um universo
aberto. Simetricamente a extensdo de um novo espagersal dilata o campo de
acédo dos processos de virtualizacéo. (Lévy, 199 9-50).

Para Lévy (1999), é o ciberespaco — em especiaieanet — que viabiliza maior
troca de informacfes. Essa troca de impressfesnelnins € chamada por ele de
inteligéncia coletiva. Dentro dessa perspectivdadadividuo colabora na manutencéo e
ampliacdo da rede, de forma a democratizar detados1tipos de conhecimentos que
possivelmente eram vistos com consideravel restde&ido a dificuldade de acesso antes

do surgimento da internet.



Por sua vez, Lemos (2016) vislumbra o ciberespagoocuma forma bem mais
antropolégica, e consequentemente bem mais s@patsentando-o como um espacgo
virtual povoado por diversas tribos independente sims vinculacdes religiosas,
financeiras, étnicas ou mesmo sociais. Para elgsesomunidades virtuais foram
originadas na cibercultura e por este motivo receta¢ denominagéo.

Ao se observar um panorama geral € perceptiveltag®e o vasto universo do
ciberespaco possibilitou, e continua possibilitaradieda mais avancos dentro da sociedade
moderna — seja ele tecnologico ou social —, vez @uatravés dele que rompemos
distancias, nos expressamos, colhemos informag@abeetudo, participamos ativamente
de uma comunidade de escala global. Sem a infuhastr sustentada pelas redes de
telecomunicacdes, dificilmente tal realidade sstiatentavel, quanto mais vivenciada de

forma tdo democratica.

2.2 CIBERCULTURA E AS COMUNIDADES VIRTUAIS

Diretamente ligada ao ciberespaco, podemos congeeencibercultura como
um “conjunto de técnicas materiais e intelectudés praticas, de atitudes, de modos de
pensamento e de valores que se desenvolvem jurtanoem o crescimento do
ciberespaco” (LEVY, 1999, p. 14). Com base no auelito pelo autor, pode-se dizer que
a cultura em rede é resultado de uma nova forntarabiluniversal diferente das formas
anteriores, a exemplo da ciéncia, da religido ¢dbé os direitos humanos, porque esta é
construida sob a incerteza de qualquer signifigidbal ou generalizado. Por isso pode
ser apelidada por “universidade sem integridade”.

Cabe também a ele uma mencéo do que se caraceniwao “segundo dilavio”. A
metéfora de tal inundagdo serve como uma formaxgeregue € impossivel suprimir o
fluxo de informacgcdes que inunda o mundo por me® mavas tecnologias. Contudo, ao
contrario do dilavio na Biblia, este dilivio nadaemporario. “Devemos aceita-lo como
nossa nova condicdo. Temos que ensinar nossos élnadar, a flutuar, talvez a navegar”
(LEVY, 1999, p. 11).

No entanto, assim como o préprio universo comprieengelo ciberespaco, a
cibercultura possui inUmeras definicdes. Outro eto@ue ndo se distancia do citado por
Lévy, € o de que “a cibercultura pode ser vistacdonma social e cultural resultante da

interacdo da sociedade, cultura e tecnologia nletrG@ica emergente com a
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convergéncia das telecomunicacdes e da tecnol@giafdrmacédo na década de 1970”
(LEMOS 2008, p. 11).

Dessa maneira, tratando a cibercultura como umsecoi&ncia da propria evolugao
tecnoldgica vivenciada pela sociedade, assim cammotace no mundoffline, ndo é de se
espantar o surgimento de comunidades virtuais aettrciberespaco. E de acordo com
inimeros documentos, coube a Howard Rheingold, &um kvro “The virtual
communitiey o ato de promover o termo pela primeira vez,padir dele, outros autores

passaram a desenvolver a ideia.

(...) comunidades virtuais sdo agregacdes sociaidtarais que emergem da rede
guando um numero suficiente de pessoas comecam lidir coom outras
frequentemente no ciberespaco; em discussfes esuéiolente longas, com
suficientes emoc8es humanas, para formar teiasldedes pessoais em ambientes
virtuais, alterando de algum modo o0 eu dos que nelrticipam
(RODRIGUES,1999; SOUZA, 2000).

Lemos (2002) enumera dois elementos indispensfags o desenvolvimento e
para manutencédo de uma comunidade virtual: a Bedrtécnica, isto €, a infraestrutura das
redes de computadores e a intencédo de seus menatesIpo e no espaco. As redes e 0s
espacos telematicos como os chats, féruns, mersag&antaneas, entre diversas outras
ferramentas séo o que fundamentam o principal pera a formacdo de comunidades no

ciberespaco.
2.3 ATWITCH E LIFECASTING

Hoje em dia, referente ao que se entende por enimatnto dentro do ambiente
virtual, plataformas dstreamingtomam cada vez mais espaco na rotina dos usidaios
rede. Para uma melhor compreensdo do que se trataplataforma ddivestreaming,
onde neste caso abordaremos a Twitch TV, primem&an& necessario se tomar nota do
conceito ddifecasting

O termolifecasting foi empregado pela primeira vez por quatro amigdesuma
universidade dos Estados unidos, liderados poinJistin®, fundador da justin.tv, um

website para distribuir e visualizarstreamingde video em tempo real. Em 2005, Justin

" Livestream é compreendida como segmento de singaomide a captacdo e transmissdo do audiovisual é
feita em tempo real.

8 Disponivel em http://www.yourtechstory.com/2019/04/20/justin-kserial-entrepreneur-founded-
lifecasting-platform-twitch/Acesso em: 25 de out, 2020.
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lancou a justin.tv para compartilhar digitalment@ gropria rotina durante vinte e quatro
horas por dia, sete dias por semana. Ele cham@xparimento de “televisao realista”, e
trabalhou junto com colegas de profissao para adeber um aplicativo que fosse capaz

de reduzir o valor de uma transmisséo de videorparms de um centavo de délar.

Figura 1- Interface do website justin.tv.

ough now we've lost the video!
hey could be having some techniqual problems
ah this happens 3 lot
something about the laptop heating up
»: or problems with the cell communication
m: oh
jeez they left the car open
Idie: more crappy music
11:51 slappy: he got carded?
11:S: appy: “the" movie,
11:56 ricksf: who are the 2 guys with justin??2?

20901 AM, May 22 0
<OBJECT classid="clsid:D27CDB6E-A)|
http/test justintv/

» B

& [ Todays Schedule

FenSitetechcrunch (2007)

No entanto, o website manteve tal identidade apet&as2011, quando apds a
diretoria perceber que a proposta de que seusiosu@nsmitissem a rotina de suas vidas
nao havia se popularizado como imaginava, tambéserebu o surgimento de nichos
gamersque, muito embora passassem por dificuldadesc#siaia época — variando desde
problemas de conexdo de rede até as limitacOesede Broprios equipamentos —,
transmitiam seus jogos diariamente, cativando cgea mais publico e influenciando
diretamente na aceleracao e disseminacao da cdagémnteudo dgamesda plataforma.

Devido a isso, nesse mesmo ano, os idealizadoréwitieh langaram a plataforma
com a finalidade exclusiva de dominar o cenariotrdasmissao de jogos eletrénicos,
refor¢cando a intencéo através de seu sl68anial Video for gamers”

Van Dijck (2013) esclarece que se trata de um fem@mbastante comum nas

plataformas digitais, onde é inicialmente utilizgdaa comunicacdo entre amigos ou troca

° Disponivel emhittp://www.techcrunch.com/2007/05/22/justin-tv-netiklaunches-more-shows-to-come/
Acesso em 03 de nov, 2020.
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de conteudo criativo. Eles fazem parte de uma catade que adota praticas interativas

online para desenvolverem outras praticas que sdo mediadauas atividades diarias.

Figura 2- Interface atual da plataforma Twitch.tv.

O A erighe e e 308 o st

o Cobt
B, ) oot samer smaser

FontePagina do canal do Cellbit na Twitch v

Atualmente a plataforma atrai mais de 100 milhG@etetespectadores e 1,7 milhdes
destreamersnensalmente. Por apresentar um perfil tdo atratiypoessado em numeros, a
Twitch foi comprada e anexada a Amazon apo6s unputdiscom o Google. Essa disputa
foi avaliada em 970 milhdes de délaté®e toda forma, o Google n&o desistiu da ideia de
ter sua propria plataforma de streaming de jogusheiando o YouTube Gaming ainda em
2015, muito embora seu investimento sequer chegasse da influéncia que a Twitch
obteve durante os anos. Algumas outras platafocoasorrentes sdo a Amino TV e a
Azubu, que também ndo possuem a mesma populardadéto menos demonstram um
grafico tAo expressivo de usudrios. E possivelriotaeras semelhancas entre a Twitch e
a plataforma do YouTube, contudo, a diferenca ertrbas esta principalmente no fato de
gue o YouTube atua por meio do foco em videos smhadda, enquanto a Twitch atua
como uma plataforma de transmissdes ao vivo, oreeuma interacao direta entre o
transmissor da mensagem e 0s receptores.

E a partir dessa dinamica que Van Dijck (2013)ree® ao que nomeou de
cultura da conectividade, onde a interacdo sociin® do usuario acaba gerando

informacdes pessoais e dados comportamentaisfdrarado-os entdo em recursos para

1% pisponivel enhttp://www.twitch.tv/cellbitAcesso em: 27 de nov, 2020.
“Disponivel emhttp://gl.globo.com/tecnologia/noticia/2014/08/skitconfirma-venda-para-amazon-por-
us-970-milhoes.htnhcesso em: 25 de out, 2020.
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plataformas digitai$, a exemplo do Facebook ads, Twitter ads, Googbeeadssim por

diante. Essa cultura da conectividade, embasaddesenvolvimento da tecnologia e,
portanto, codificada em linguagem computacionalhcoetiza ideais econdmicos
neoliberais, que dissolvem os limites entre o querigado, publico e corporativo,

penetrando profundamente na sociedade contempdt@éd DIJCK, 2013).

Para ser um criador de contetdo na Twitch, basteotecluido o cadastro no site
via e-mail, criando um nome de usuario seguidcedda. Para comecar a transmisséao pelo
computador, unsoftwarede terceiros deve ser baixado e instalado. Neste, @ propria
Twitch fornece algumas opc¢des de link para baeiardoftwares.

Ja& osconsolesmais atuais (como é o caso do Playstation 4, Xbo&, Nintendo
Switch etc.) sdo exemplos de videogames em queca aecessidade do usuario € a de
fazer o download do aplicativo da Twitch para icsua transmissao. No caso dos
espectadores, estes podem assistir transmissoegigouer dispositivo que se conecte a
internet e que tenha suporte audiovisual. Paratassansmissfes ndo ha necessidade de
efetuar o cadastrado, todavia, para utilizar todasferramentas proporcionadas pela

plataforma, como o chat em tempo real ou a op¢c&®geir canais, é preciso.

Figura 3- Tela de login e cadastro da Twitch.tv.

w Entrar na Twitch

Entrar Cadastrar-se

Usuério

ou

[ conectar-se com o Facebook

Fontewitch.tv

Assim, € importante salientar que cabe stosamersa escolha individual de como

entreter seu respectivo publico, e a dinamica éidef desde o0 jogo a ser exibido até a

2 Disponivel enhttps://www.academiadomarketing.com.br/marketing-reales-sociaigicesso em: 25 de
out, 2020.

3 Da obra literaria intitulada de “The Culture of@ectivity. A critical history of social media” (VW
DIJCK, 2013).
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prépria interacéo entresireamet” e seusiiwers>, de modo a refletir diretamente no tipo
de publico que o canal — que pode ser compreermidm sendo o palco virtual onde

ocorre o0 espetaculo — ir4 atrair. O cenario destrassdes da Twitch € extremamente
diversificado, variando desde pessoas livres déggem compromisso contratual com a
plataforma, mas que admiram videogames de moddlizatd para compartilhar suas

impressoes, atétreamersque se firmaram profissionalmente na plataformaddesua

dedicacao astreaming

2.4 A INDUSTRIA DOS JOGOS ELETRONICOS

Durante os ultimos anos, desde o momento de sagioridurante a década de 50,
0s jogos eletrénicos vém demonstrando, atravé®dérios e narrativas impressionantes,
as mudancas socioculturais da humanidade. De acoodo Goto (2005) os jogos
eletrbnicos devem ser descritos como uma interpgdsente entre aquele que joga e o
conjunto de imagens que surgem numa tela, comm#@tiio de um processador e uma
interface fisica. Dessa forma, podemos separarstéri@a dos jogos em duas partes, a
primeira antes do desenvolvimento dos jogos el&wdnquando os avancgos tecnologicos
ainda davam seus primeiros passos, e outra pagtsuggiu a partir do momento em que
essa mesma tecnologia foi compreendida e moldadal derma a tornar-se interativa e
guase que inteiramente dinAmica. Em questao dsibitigsde tecnoldgica, osdeogames
ultrapassam qualquer outro meio eletrénico.

Atualmente a sociedade vive a evolucdo mais prafuredcenario dogames Seja
por meio de jogos suportados puugins'® em navegadores, aplicativos gratuitos para
downloademsmartphonespu mesmo dentro de uma rede social (a exemploagbdak),
€ mais do que perceptivel que os jogos eletrémuoosa estiveram tao inseridos em nossas
rotinas. Ha alguns anos, a facilidade em se teysace uma variedade dewnloadsera no
minimo problematica, de modo que caso fosse daventade jogar um novo jogo de
determinada plataforma, fosse computador ou norioréfleogameera necessario gastar

um tempo consideravel numa fila de loja para aguavdangamento.

14 Também reconhecidos como broadcasters, streamatizaddo para identificar o responsavel pela
transmissao das sessfes de jogos e afins.

!> Termo usado para definir o espectador, ou sejglague acompanha a transmissao.

'8 Plugin, também chamado de plug-in, sdo programasxensdes que adicionam mais funcbes a
softwares ou servi¢os online. No geral sdo desgitasd por terceiros, contudo também podem ser asiad
pelos proprios desenvolvedores do programa original
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E também atualmente que a industria de jogos elet$ atingiu 0 maior marco
econdmico desde o momento de sua criagcdo. Desds 260 faturamento em relagcdo ao
cinema Hollywoodiano, até entdo seu maior advers@rovou ser superior. Enquanto o
filme de maior atribuicdo mundial foi “Iron Man 3bmando cerca de US$ 1,21 bilhdes
durante todo o periodo de exibicdo nos cinémasjogo GTA V arrecadou US$ 1 bilhdo
em apenas trés dias desde seu lancamento, engaaltbente seu total de vendas somou
mais de 130 milhdes de copias

A estimativa de faturamento da industria glemespara 2020 projetada pela
Newzod®, um site especializado em pesquisas no cenarjogihs eletronicos, é de US$
174,9 bilhdes. De acordo com o levantamento (queulem consideracdo os segmentos
dos computadores, smartphones e consoles) dasiggesqs jogos para celulares serdo os
que gerardo a maior receita de US$ 86,3 bilhdegsiides pelos de consoles que somardo
USS$ 51,2 bilh&es, enquanto os de computador chegaEs$ 37,4 bilhdes.

Com base nessa estimativa, somos capazes de no&soente interesse em jogos
eletrénicos por parte da sociedade. Mesmo duraotsisrgimento, os videogames ja eram
considerados um dos meios mais envolventes dodeié&ntretenimento, algo que apenas
se concretizou a medida em que seus desenvolvedevekicionaram a maneira de
interacdo entre o0 jogo eletrbnico e o usuario. Uanmglo pratico dessa revolucdo é a
prépria realidade virtual, que antes parecia unhgatistante, mas que se tornou tangivel
através de aparelhos que podem ser adquiridos mados aosconsolespara serem
utilizados como forma de melhorar ainda mais a w&peia dos jogadores. Cabe a
indUstria dos videogames e jogos eletrénicos aresbilidade de impulsionar a industria
tecnoldgica a evoluir constantemente para apedegeus equipamentos.

2.5MARKETING DIGITAL E O COMPORTAMENTO DE CONSUMO

Devido aos avancos das tecnologias da informac&antiuo século XXI, houve
uma grande mudanca no que se entende como a baswiamala sociedade
contemporanea, uma vez que somos apresentados @ mowdelos politicos e

socioecondmicos quase que diariamente.

7 Disponivel emhttp://gl.globo.com/pop-arte/cinema/noticia/201#tbPhem-de-ferro-3-e-o-filme-com-
maior-bilheteria-de-2013.htricesso em: 27 de out, 2020.

'8 Disponivel enhttps://www.theenemy.com.br/pc/gta-v-130-milhoepias Acesso em: 22 de out, 2020.
19 Disponivel emhttps://newzoo.com/insights/articles/game-engagémering-covid-pandemic-adds-15-
billion-to-global-games-market-revenue-forec#atesso em: 15 de nov, 2020.
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Sabe-se que o termmarketingja existia mesmo durante o império romaho
oriundo da derivacao latina “mercare”, que simlal& a acdo de comercializar produtos
ainda em tal época. Contudo, a popularizacdo doot@oube aos Estados Unidos ainda
durante a década de 40 gracas a necessidade dadmenm expandir vendas a fim de
gerar mais lucro.

Com o passar dos anospnarketingsofreu indmeras modificacfes, de modo que a
diferenca entre o inicio de sua histéria com o qoleri atual pode ser definida,
principalmente, com a humanizacdo das vendas. Caqtes visava apenas lucro, hoje
prioriza a satisfacéo de clientes.

Segundo Kotler e Keller (2010), o marketing envavielentificacdo e a satisfacéo
das necessidades humanas e sociais. Simplificapoide-se afirmar que ele busca
maneiras de resolver as necessidades de uma faoraiva. Ao buscar o aumento de
lucro, empresas acabam investindo em inUmeragrfentas para compreender seu cliente
— tanto os clientes em potencial como os ja fidelis — e direcionar da forma mais eficaz
seus produtos e servigos. E foi a partir do momemt@ue a internet possibilitou a entrada
do marketing digital na rede, que seu poder ulssga barreiras, seu alcance expandiu e
assim se deu o surgimento do que hoje se entemaegrketing digital.

Diante do cenario tecnoldgico que vivenciamos diénte, cabe a Silva (2016)
identificar que é fundamental para as organizagiestar-se para as estratégias de
marketing. Isso ocorre, porque devido a integragiédbal fornecida pelos sistemas de
comunicacao digital “ao mesmo tempo em que engldbeentes culturas, as torna unicas,
personalizadas de acordo com as identidades dasgidnos” (JUNQUEIRA, 2011,
onlinef*.

Nesse aspecto, a internet facilitou o acesso adamfiormacdes diferentes, que toda
democratizacdo dessas informacfes por si s jaamido um fator de grande impacto
para os consumidores e para as empresas. Ndo apemagracas a grande velocidade no
trafego online, o mercado tornou-se muito mais competitivo em B&aao proprio
consumo e a forma de se consumir. Desse modo Kmdler (2010) o novo marketing é

muito mais sobre as midias sociais e nossa a ciugcde atingir individuos.

Do artigo “O desenvolvimento do Marketing: Uma gperctiva histérica.” publicado pela Revista de
gestao USP.

“ Do artigo nomeado “Choque, afetividade e experi@astética: linguagem e percepcdo em Um homem
com uma camera na mao e sua pertinéncia contengaotfa@UNQUEIRA, 2011) Disponivel em
https://repositorio.ufif.br/jspui/handle/ufjf/21 3Fcesso em: 08 de nov, 2020.
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Foi também a partir da popularizacdo da internet gwconsumidor passou a ser
influenciado tanto nas esferas socioculturais caras psicolégicas, uma vez que séo
ligados a determinados circulos de individuos quapartiham da mesmas vivéncias e
desejos. O entendimento desse processo se tomar@ial para se ter mais assertividade
em suas escolhas e seus desejos. Dessa forma somdl acaba sendo uma das formas
mais visiveis da representacédo dos relacionameafdtigos, profissionais e familiares dos
individuos entre si, em forma de tribos e comurédadsdo elas as responsaveis pela
disseminacédo e compartilhamento de ideias, infobe®e interesses. Na Internet, as redes
sociais sdo as relagbes interpessoais mediadas@aloutador ou aparelho eletrénico, e
acontecem por meio da interacdo social numa bueaacpmunicacéao.

De acordo com Mateus (2010) a cultura € um tépieo envolve todo o segmento
de pensamentos, sentimentos e atitudes, é corhpddilpor individuos que coexistem
entre si, no mesmo ambiente social e as diferendmwutros grupos de pessoas. Através
disso, se pode notar que, com o surgimento dassndlijitais e redes sociais, atuando em
conjunto com a possibilidade dos individuos tereribardade de decidir tudo o que
querem ver e fazer, tornaram as redes sociaisranfenta de maior acesso quanto a
personalizacao e setorizacdo de informacao pelmsuoudores.

Kotler (2012) também explica que o comportamenteauwsumidor é o estudo de
como individuos, grupos e organizacfes seleciommampram, usam e descartam bens,
servigos, ideias ou experiéncias para satisfazess swecessidades e desejos. Para
comprovar isso podem ser considerados diversosefatjue influenciam o consumidor,
sendo eles principalmente os sociais, culturaisssgais. O que se conhece como “grupo
de referéncia” € aquele que exerce influéncia alirefrente a frente — ou indireta acerca
das atitudes ou o comportamento de um individuseg€grupos que exercem influéncia
direta sdo entendidos como grupos de afinidadeunsigéo grupos primarios, como por
exemplo familia, amigos, colegas de trabalho, cemuais se interage de modo continuo e
informal (KOTLER, 2012).

A partir disso, a Internet gradualmente conquistougrande espaco na sociedade,
provocando o individuo a se relacionar por meio daies sociais e midias digitais,
aumentando mesmo que inconscientemente a influén@ao consumidor tem sobre
agueles que estdo ao seu redor. Além disso, estraitelacdo entre as empresas e seus
clientes por meio da comunicagéo online, fidelizandconsumidor de modo muito mais

pratico e menos invasivo, mas ainda eficaz.
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Dessa forma, sabe-se que o tipo de abordagem prdenpelo marketing digital
carrega uma grande capacidade de segmentacagdors@ bem mais viavel em custo do
que em relacdo as acdes de comunicacdo convenc{Saidmon, 2011). E necessario
entender que o marketing digital se diferencia eist&ancia do marketing “tradicional”
principalmente por utilizar a internet como forneidteracdo com o séargetde maneira
segmentada, personalizada e individual, ndo apmmas meio de comunicacdo em massa.

A partir disso, muitas empresas apostam nessafaowa de alcancar o consumidor.

3. METODOLOGIA

No que se refere ao objetivo metodoldgico des$mltia, se pode aponta-lo como
sendo de cunho exploratério, uma vez que ha o aedejproporcionar uma maior
familiaridade com o problema, com vistas a tornezéos explicito ou a construir hipoteses
(Gil 2002). Observando por tal o¢tica, esse estdoedtudo é responsavel por exibir o
problema partindo do processo de familiarizacdandeeira a ndo apenas tornar o estudo
mais pratico para o pesquisador, como principalengér@zer uma melhor compreensao
para leitores que nao possuam tanta proximidadeoctama escolhido.

Visando obter o melhor resultado possivel em atendebjetivo metodologico
proposto, foram escolhidos como pontos de levanitomde informacdes do tema o
procedimento técnico de pesquisa bibliografica @en& a colocar em foco diferentes
estudiosos. Sendo assim, podemos enxergar a pedghblegrafica sendo utilizada no
intuito de “levantar um conhecimento disponivelrsaieorias, a fim de analisar, produzir
ou explicar um objeto sendo investigado. A pesqghiblografica visa entdo analisar as
principais teorias de um tema, e pode ser realizadadiferentes finalidades.” (CHIARA,
KAIMEN, et al., 2008).

Ja o instrumento estudo de caso servira como faleneontextualizar o universo
em que a pesquisa se insere através de uma “igaedtiempirica, que investiga um
fendbmeno contemporaneo em profundidade e em sdextorde vida real, especialmente
guando os limites entre o fendbmeno e 0 contexto s@m claramente evidentes.”
(Yin, 2010, p. 39) Nesse ponto, cabe a Gil (2008gatezar que oestudo de caso €
caracterizado pelo estudo profundo e exaustivond®w de poucos objetos, de maneira a
permitir o seu conhecimento amplo e detalhadofagreaticamente impossivel mediante
0s outros tipos de delineamentos considerados.
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Por fim, quanto a abordagem trata-se de uma pe@squadi-quantitativa, vez que a
pesquisa traz a analise interpretativas tanto agxtaomo de graficos e estatisticas

presentes na campanha.

Os procedimentos analiticos sdo principalmente aireza qualitativa. E, ao
contrario do que ocorre nas pesquisas experimeatdéyantamentos em que 0s
procedimentos analiticos podem ser definidos pneetde, ndo ha férmulas ou
receitas predefinidas para orientar os pesquisadésim, a analise dos dados na
pesquisa qualitativa passa a depender muito dacidap® e do estilo do
pesquisador. (GIL, 2008, p. 175).

Dessa maneira, como ndo € possivel apresentar uilibeq claro quanto as
técnicas abordadas, vale salientar que a técniabtajiva serd responsavel por analisar
todo o discurso adotado pedtreamerno decorrer da campanha, bem como o contexto e
cenario em que ela estd inserida, além da comg@eedas estatisticas e dados da

campanha de forma técnica, levando a uma visdomeisadoldgica do tema.

4. ESTUDO DE CASO: EXPLORANDO O UNIVERSO DA ORDEM
PARANORMAL

4.1DA MESA A MARCA

Primeiramente, é necessario informar que, devidalta de material académico
referente a analise que sera feita a partir doeptesmomento, os dados que serao
apresentados a partir desse ponto do trabalho fi@trados diretamente de um compilado
de materiais existentes que séo relacionados goi@ianal da marca, bem como algumas
matérias de sites de noticias especializados eos jelgtronicos como complementacdo do
tema abordado.

A Ordem Paranormal, antes mesmo de ser admitida coanca, foi apresentada ao
publico como um projeto dstreamerRafael “Cellbit” Lange, que atua como criador de
conteudo para a internet ha pelo menos oito arsed® publicacdo de seu primeiro video
para o YouTub®. Esse projeto comecou com a elaboracdo de umrenide investigacdo
paranormal adaptado de um sistema de RPG de meaisacido como The esoterrorists”

originalmente escrito por Robin D. Laws. A historjzassou a ser transmitida

%2 Disponivel enhttps://www.youtube.com/watch?v=GrQo8D4FZRAtesso em: 24 de nov, 2020.
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semanalmente em seu canal da Twitch TV, e atuatmedbs os episddios da campanha
podem ser encontrados em seu canal do Yotitube
Pode-se entender RPG de mesa como uma sigla aordespe d'Role Playing

Game™®*

, que nada mais é do que um jogo onde 0s jogadusepretam seus respectivos
personagens em tempo real por meio da oratorian agsmo atores desenvolvem seus
papéis no universo do audiovisual, para que deerincidade ao enredo que é proposto
pela pessoa que “mestra” a sessao, isto €, o reppalrpor criar desafios e obstaculos no
enredo, de modo a direcionar e aprofundar a histdasses personagens dentro do
universo em que estes estao inseridos.

Tendo a primeira camparfiigransmitida ao vivo no dia 29 de fevereiro desie, a
a atmosfera sombria e intrigante apresentada plthitCatravés de seu universo ficticio
cativou ndo apenas o publico que ja o acompanicavag também resgatou simpatizantes
dos RPG’s de mesa tradicionais conceituado anteeiate neste trabalho, que agora se
adaptam aos novos recursos de multimidia — a exem@l cenarios e trilha sonora
desenvolvidos especialmente para o projeto —, qo&ilbuem ainda mais para a imersao
na narrativa. De acordo comstreamer a escolha de contratar ilustradores e produtores
musicais para o auxiliarem na continuacdo do praggetrgiu diante da percepcao de que
eram ferramentas necessarias para que pessoaamiiiarizadas com esse tipo de jogo
pudessem compreender a proposta de um RPG de mesando-o assim mais
consumivel e divertido para as novas geracdes (202idef°. Mantendo a média de sua
audiéncia logo durante a primeira temporada, a f@rBaranormal acabou se tornando a
responsavel por recuperar esse estilo de jogo quasel0 anos depois do pico de sua
popularizacéo, que se deu principalmente duradéeada de 80 no Brasil.

Com o crescente engajamento de publico em relagdnieo do projeto, foi no
decorrer da segunda campanha do RPG, intitulada c@nsSegredo na Floresta, que o
verdadeiro potencial do universo compreendido @adem Paranormal comecou a ser

explorado de uma maneira bem mais comercial e\atrat

23 Contetdo disponivel erttps://www.youtube.com/watch?v=upInCYcOfDécesso em: 24 de nov,
2020.

4 Traduzido para o portugués como jogo de interpéetale papéis.

% Uma campanha de RPG pode ser compreendida comoivakente a uma temporada de um programa
ou série de TV, servindo como uma forma de separagfie as sessoes.

% A declaracao foi feita aos 23:39 do video “Sehbeist — Cultura Gamer com Cellbit e Yoda disponivel
emhttps://www.youtube.com/watch?v=cVitSBieTXAcesso em: 24 de nov, 2020.

%" Disponivel emhttps://tecnoblog.net/meiobit/396420/jogos-de-rpg-dntigas-para-pc-que-sao-bons-ate-
hoje/ Acesso em: 24 de nov, 2020.




21

Mais precisamente, em 11 de julho de 2020, em parcem a Lolja, ume-
commercé® focado principalmente no vestuario para pessoashddas com a cultura
gamer, 0 primeiro indicio de que o projeto logo se tol@marma marca ocorreu com o

lancamento de uma linha de roupas e pOsteres wigdmnspirados nos personagens
presentes na historia do RPG.

Figura 4- Exemplo de produtos da linha Ordem Paranormal.
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FonteP&gina da Ordem Paranormal presente no site da®folj

A partir das vendas desse tipo de material, queezprentemente acabou atraindo
olhares de outros tipos de publico além daquelg@iaeompanhavam seu conteudo antes
mesmo do inicio do projeto, tornou-se cada vez marseptivel a interacdo entre os
usuarios nao apenas na Twitch TV, uma vez que ea@bariando outros meios de
compartilharem suas impressfes sobre o RPG ensquiitaformas, como é o caso do
twitter, onde todo sabado pode-se ver a tag #OrdemBrmal nos Trending Topigs
fossem elas plataformas textuais ou verbais. Negsecto, pode-se fazer uma observacéo

do que foi sinalizado por Hall (2016, p. 22) onfleveava que “o sentido de pertencimento

2 E.commerce nada mais é do que um site onde oe@meisicio de produtos ou servicos pela internet.

2 pPor se tratar de uma linha de produtos limitadpsigina do site ndo se encontra mais disponivel, no
entanto se pode vé-la com o auxilio do ¥itey Back Machineque permite aisualizacdo de paginas da
web em datas especificas. O link dessa pagina enestapu esta disponivel em
https://web.archive.org/web/20201001090116/htipd#/com.br/cellbit/Acessado em 24 de nov, 2020.

% Traduzido para tépicos de tendéncias, o termo jusim com o twitter, onde pode ser entendido como

resultado da contagem de tweets realizados comtagndeterminada, que demonstra o engajamento dos
usuarios em relacao a ela.
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€ criado sempre que nNos expressamos por meio emslgulturais, os consumimos, deles
fazemos uso ou nos apropriamos.”. Esse sentidadgemesmo que inconscientemente
pela influéncia exercida entre um usuario em relagéutro através das tais trocas de
impressfes e sensacdes acerca de determinadosonipealimenta por si s6 o desejo de
se inserir ainda mais profundamente em tal comdeidgerpetuando assim o sentimento
de pertencimento.

Figura 5- Pagina dedicada a conteudos referentes a OrdemoPaua.

&7 FANDOM  J06G0:
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Pagina inicial

Bem vindo(a)! Esta é a wiki oficial dedicada & série Ordem Paranormal, um RPG
de mesa com temética de investigagdo paranormal

Apoie® Enigma do Medo, 0 jogo desenvolvido por Cellbit no Catarse e obtenha recompensas
Limitad:

Fonte:Ordem Paranormal Wik

A imagem em questdo ilustra de maneira clara aicgmtdo recorrente da
comunidade onde, contando apenas com 0 apoio de @éprios membros, criou e
continua a aprimorar uma pagina da web totalmeaticdda a conteudos referentes ao
universo da Ordem Paranormal, que ndo apenas afaeasdistorico das campanhas do
RPG, como também faz mencéo a projetos que foraginados a partir dele. E nesse
mesmo site que os fds da marca possuem a libedd®mpartilhar suafnarts e
homenagens relacionadas ao RPG. E principalmenigadao impacto exercido sobre sua
prépria comunidade que atualmente a Ordem Parahpassou a ser admitida como uma
das marcas com potencial para provoca novos p8bhcparticiparem ativamente dos

projetos idealizados pela equipe.

4.2 PRE-LANCAMENTO: O ENIGMA DOS DOIS SIMBOLOS.

31 Disponivel em https://ordemparanormal.fandom.cakif@rdem_Paranormal_Wiki Acesso em: 24 de
nov, 2020.

% Termo utilizado para definir um desenho néo dfieisem fins lucrativos feito por um fa.
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Conhecido pela comunidadmmercomo o criador de conteldo mais focado em
jogos de enigmas, Cellbit mantém seu publico basge-até entdo representa a maior
parte de sua audiéncia — composto por pessoasaguapenas se identificam com o tema
em guestdo, como principalmente se dedicam em eamnger e desvendar os enigmas que
volta e meio sédo propostos palseamer,como forma de manté-los engajados em seu
conteudo. Tal forma de entretenimento foi indispgab como uma das ferramentas
utilizadas no decorrer da narrativa adotada poibiCetlurante todo o periodo que
antecedeu a campanha realizada por ele e sua equipe

O pré-langcamento da campanha, que posteriorment@riteado pela comunidade
como “O enigma dos dois simbold$foi idealizado de forma a ser composto pela mastur
de elementos de jogos de enigmas com elementasoddelling que pode ser definido
por Domingos (2009) como a imbricacéo do verboanaro proprio produto da narracéo,
como é o caso de um romance, novela ou histériacdéo dessa proposta, também é
correto defini-lo como o0 ato de contar histériasnteneira que esses enredos cheguem a
“assumir a capacidade de formatar pensamentosi@nitir significacdes” (COGO, 2012.

p. 131).

Foi assim que no dia 14 de outubro desse ano, dsoffs, uma transmisséo
comecgou em seu canal da Twitch TV, mas diferentéenda transmissoes anteriores, a
tela que costumava ser composta por sua camerarjante da tela de algum jogo foi
substituida por uma imagem de fundo n&o identiitaye continha dois simbolos
diferentes e quase transparentes. Junto a elgs& sun dos principais elementos presentes
durante todo o periodo da transmissdo: um contelat2 horas, que desde sua apari¢cao
gerou diversas especulagdes a respeito do queasainaiado ao final da contagem.

Figura 6- Contador exibido duranteli@estreamdo dia 14 de outubro.

% Disponivel emhttps://ordemparanormal.fandom.com/wiki/Enigma_dusis SimbolosAcesso em: 25
de nov, 2020.
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Fontefransmisséo do dia 14 de outubro de 2820.

Assim como indicado pelo contador, a transmissdouwdo total de trés dias sem
interrupcdes, onde em determinados momentos algumdsncas quase imperceptiveis
ocorriam na tela, a exemplo dos dois simbolos @lta ¥ meia brilhavam em vermelho e
azul, respectivamente. Essas mudancas sutis fgzai® de uma série de oito enigmas
diferentes que ocorreram durante as 72 horas, péimaa alimentando a curiosidade dos
espectadores, como principalmente provocando aag#e entre os membros da
comunidade, que prontamente criaram um docurfieotale atualizavam em tempo real
suas descobertas e teorias dos enigmas, e queeadais se aprofundavam na atmosfera
gue os desafios proporcionavam.

Figura 7- Telas dos anuncios ao fim da contagem de 72 horas.
ORDEM - J= PARANORMA],

PARANORMAL oo’ S e

catarse.me/ol

'DESCONJQRACAO- L

NOVA TEMPORADA - 31/10

FonteCanal da transmisséao do dia 14 de outubro de 2020.

Com o fim da contagem, a neblina presente naatelarior aos poucos sumia,
deixando a tela mais avermelhada durante algunsdeg antes de dar espaco para dois
anuncios diferentes, ambos em forma de texto. @gid exibia as palavras “Ordem

3 Disponivel emhttps://www.twitch.tv/videos/7704453827filter=arg@s&sort=time Acesso em: 25 de
nov, 2020.

%0 documento finalizado por alguns membros da codate ainda encontra-se disponivel a partir da url
https://docs.google.com/document/d/1ygXSOMhFWLk sBif12s72IXCxpKXHPDpKwmLfUEho/edit#h
eading=h.b7dn2ysokp3icesso em: 25 de nov, 2020.
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paranormal — Desconjuracdo”, anunciando que aitarcampanha do RPG da Ordem
Paranormal seria iniciado no dia 31 de outubropantp a outra tela trouxe a noticia do
gue seria 0 préximo passo da marca, o jogo elewduienominado como Ordem

Paranormal: Enigma do medo.

Figura 8- Conteudo de toda a transmissao.

15:15:58 47:50:50

4 >’
1.414.081 visualizagSes més passado 526.219 visualizagdes més passado 1.304.815 visualizagdes més passado 79.297 visualizagdes més passado 583.568 visualizagbes més passado

Fonte:Canal da transmisséo do dia 14 de outubro de ¥020.

Atualmente, a transmissao encontra-se separadai&inmo gpartes diferentes em seu

canal da Twitch TV, e juntas somam a média de 39807milhdes de visualizacdes.

4.3 O CATARSE E O RECORDE DE FINANCIAMENTO COLETIVO NA
CAMPANHA DE DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Com o anuncio do desenvolvimento do novo projetondaca, o jogo Ordem
Paranormal: Enigma do medo, feito ao final da trassédo ocorrida ainda no dia 17 de
outubro, ostreamemotificou oficialmente a sua comunidade o quea&domo o inicio
da campanha de financiamento coletivo na platafd@aiarse, uma plataforma brasileira
de Crowdfunding’, apresentando a meta inicial de R$ 300 mil pacssgEguir com o
desenvolvimento do projeto em parceria com uma ytood brasileira de jogos
independentes, a Dumativa Game Studio, responpéleetiesenvolvimento de outros dois
jogos eletronicos de plataforma muito conhecidda pemunidadegamer brasileira: A
lenda do Heroi e Shiedmaiden.

A campanha de desenvolvimento foi elaborada de mao@o o tempo de duracao
de 60 dias a partir do momento de seu anunciores@ptava uma sequéncia de metas que,

guando atingidas, disponibilizariam ainda mais ioimalidades no jogo, bem como

% Disponivel emhttps://www.twitch.tv/cellbit/videos?filter=archig&sort=time/ Acesso em 25 de nov,
2020.

3" Trata-se de um tipo de financiamento feito por gnmmpo de pessoas para a obtencdo de capital para
iniciativas de interesse coletivo, por meio da gggdo de mdultiplas fontes de financiamento. (GABRIE
2020)
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viabilizaria a utilizagdo de ferramentas melhoresradte todo processo de seu
desenvolvimento.

Figura 9- Metas a serem atingidas até o fim da campanha.

R$800.000 8
R$500.000 %
JOGO BASE

R$600.000 \/

JOGUE COM O SR. VERISSIMO VERSAC RA CONSOLES
+ MAIS FASES + FINAL SECRETO (T ENDING)

R$700.000 ‘/
- R$1 .200.000/
K

GRAFICOS MELHORADOS
CKER

O SEGF
M 7

orfte: Pagina do jogo no Catarge.

No entanto, com a grande receptividade do publmmodecorréncia do sucesso
obtido nas 72 horas de transmisséo, que chegangiram torno de 101 mil pessoas ao
vivo no momento em que a campanha foi anunciadpgréprio servidor do canal de
financiamento do Catarse nao suportou o trafegmaut na plataforma, e ficou instavel por
pelo menos duas horas até que o suporte do sabzatse a rede. Ainda assim, apenas
trés dias ap6s o inicio da campanha, o projetccignalava o total de R$ 980.180
representando cerca de 196% do valor desde a primeta prevista.

Além das metas expostas na pagina do jogo, umldo®etos que mais serviram
de motivacao para que as pessoas financiassenjetopi@ram os painéis de recompensas
fixados na lateral da pagina, que ndo somententgfeam os valores aceitos para apoiar 0
projeto, como também continham informacfes de li@nsfque os apoiadores teriam a
partir de determinados valores, onde inclusive radgeram limitados aos primeiros que
contribuissem.

Dentro desse contexto, conseguimos ter uma brew@onale que, atraves
instantaneidade proporcionada por uma plataformaralesmissbées em tempo real, a
resposta dos espectadores carrega um significadto mais impactante para as acoes
mercadoldgicas devido principalmente a dois fatores primeiro, ja mencionado
anteriormente, é o senso de pertencimento origimadmomento em que um individuo,

enquanto membro de uma comunidade, € influenciadcoptras pessoas desse mesmo

% Disponivel enhttps://www.catarse.me/ordem#ab@cesso em 25 de nov, 2020.

%9 Disponivel emhttps://web.archive.org/web/20201020031901/htiwsui.catarse.me/orderAcesso em
25 de nov, 2020.
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meio a partir do momento em que estas participavaraénte de atividades propostas
dentro do ambiente em comum; e 0 segundo se ougimaopria linguagem utilizada pelo
streamey que conhecendo o perfil de seu publico, utilidewma abordagem que, embora
complexa para pessoas fora do nicho, ainda conseguir 0 propésito de agir como um
verdadeiro gatilho mental, aticando e alimentandocuwsiosidade de um publico
consideravel que por si sO gerou ainda mais engajnatravés dBuzzmarketing

O buzz marketind’ consiste num método que leva em consideracéo ar val
conversacional, usando acdes de marketing rotdaszde modo a gerar uma assimilacéo
das informacgbes por meio das redes sociais. Notentassa roteirizacao € realizada de
uma maneira tao fluida que a ilusdo de espontatejdes olhos dos espectadores, tira o
peso que uma publicidade teria em outros tiposnd@a@os. Na internet, principalmente
em canais de transmissdo em tempo real onde ccpldain sua maioria representa uma
parte mais jovem da sociedade, esse tipo de almrdsg torna cada vez mais comum.

De modo geral, a narrativa abordada por Cellbiteeegjuipe atingiu positivamente
tantas pessoas diferentes que, até hoje em dassévpl perceber o impacto gerado nesse
publico, que usa de suas redes sociais — tantoeoatimo offline — para comentar sobre

suas expectativas acerca do produto.

Figura 9- Valor arrecadado pelos apoiadores no dia 27 dédoutie 2020.

R$ 2.963.388

apoiados por 22478 pessoas

592% 19 dias restantes

Font®4gina do jogo no Catar$e.

Com poucos dias restantes até o fim da campant@jeto ja contou com 23.233
apoiadores que arrecadaram R$ 3.066.245, demodstcare o conjunto de ferramentas e
abordagens utilizadas pela marca no decorrer de dgolanejamento, os levou a atingir

uma quantia muito superior a que foi esperadaaimente.

“0 Disponivel emhttps:/peepi.com.br/blog/buzz-marketifgesso em: 27 de nov, 2020.
“! Disponivel enhttps://www.catarse.me/ordem#abdéaesso em 27 de nov, 2020.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Por meio da breve analise apresentada nesse wapalte-se concluir que, com o
passar do tempo, a crescente utilizacdo de platafrdelivestreamingcomecou a
conquistar e moldar um publico de modo a tornaaltacvez mais envolvido ndo apenas no
discurso que um influenciador os apresenta duram@ transmissao, como também o0s
encorajam a participar de discussdes acerca deenodntemas propostos dentro de seus
circulos de convivio.

Essa ideia de participacao colabora diretamente @ademdmeno que foi previsto
em relacdo a insercao do marketing nos dominiogaigHoje em dia, empresas recebem
um feedbaclkquase que instantaneo de seu publico alvo atcevébats de texto dentro de
seus propriosites sem mencionar a agilidade que uma central deliatento possui a
lidar com eventuais problemas a partir de servalarada vez mais capacitados. No
entanto, ainda que algumas marcas tenham embanssd@ novo desafio de tornar a
publicidade mais atrativa e mais natural ao olb&em, ainda podemos notar que uma
grande parcela — que possui um grande potenciatidgir sucesso em suas campanhas
dentro das plataformas digestreaming— ainda se atém a anuncios mais tradicionais a
partir da aquisicdo de espacos no youtube, instagiacebook entre outros, que nem
sempre expressam um bom retorno em relacdo amouedstido.

Se postas diante da reflexdo de que uma vez cascab o olhar e 0 sob o0 gosto
do publico jovem — ainda mais os de determinadebkosi — atualmente muito mais
engajados nas redes sociais que qualquer outralégmiblico, muitas marcas poderiam
perceber que a narrativa adotada gicdgamersque conhecendo seus espectadores a ponto
de conseguir influenciad-los a consumir determinagosdutos ou jogos eletrénicos
especificos, muitas empresas poderiam ndo apenatugi®enar a maneira como a
publicidade é feita, como principalmente conquist@ntes assiduos e, que na maioria das
vezes, criam um laco de fidelidade tao forte comerd@nada marca que usam a propria
voz para continuar disseminando a ideia de queasubessoas deveriam consumir
produtos e servicos oferecidos somente dessa marca.

Finalmente, em relacdo a Twitch TV, o relacionamesitre determinadas marcas
e osstreamersdentro da plataforma se tornou tdo comum a poetsedimos capazes de
percebé-los através de patrocinios diretos e todirésso sem mencionar a possibilidade

desses mesmostreamersserem reconhecidos como embaixadores oficiais decan
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aumentando ainda mais a credibilidade e influedeital em seu publico, o que é benéfico

nao apenas a curto como também a longo prazo.
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