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Resumo

A twitch ¢ atualmente uma das plataformas digitais mais relevantes para a
transmissdo em direto, assumindo-se como um espago privilegiado para a criagdo e
dinamizagao de comunidades virtuais. Este trabalho procura compreender de que modo a rede
social twitch influencia a formac¢do de comunidades em Portugal, tendo como objetivos
analisar como os streamers constroem e envolvem as suas comunidades, de que forma a
plataforma potencia a socializagdo e a interacao entre utilizadores, bem como identificar os

desafios e oportunidades que emergem neste contexto.

Para tal, recorreu-se a uma metodologia mista: por um lado, a aplicagdo de um
questionario online que obteve respostas de utilizadores portugueses da twitch, por outro, a
realizacdo de entrevistas semiestruturadas a dois streamers nacionais com comunidades
ativas. Os resultados revelam que a twitch promove um forte sentimento de pertenca e
interagdo, frequentemente prolongado em plataformas complementares como o Discord. As
entrevistas confirmaram que a autenticidade, a consisténcia e a proximidade sdo elementos
centrais para a fidelizagdo dos membros, destacando ainda a importancia de criar ambientes

seguros e de respeito.

Apesar disso, verificam-se limitagdes significativas no que diz respeito a
profissionalizagdo, dado o reduzido publico portugués e a dificuldade em sustentar carreiras
exclusivamente na plataforma. Ainda assim, a twitch afirma-se como um catalisador de novas
formas de sociabilidade digital, possibilitando a constru¢cdo de lagos de amizade, partilha de
interesses € apoio mutuo. Este estudo contribui para uma melhor compreensdao do papel da
twitch em Portugal, enquanto abre caminho para futuras investigacdes comparativas em

outros contextos culturais.

Palavras-chave: twitch, comunidades virtuais, socializacao digital, streamers, Portugal



Abstract

twitch is currently one of the most relevant digital platforms for live streaming,
standing out as a privileged space for the creation and development of virtual communities.
This dissertation aims to understand how twitch influences the formation of communities in
Portugal, with the main goals of analyzing how streamers build and engage their audiences,
how the platform enhances socialization and interaction among users, and identifying the

challenges and opportunities that arise in this context.

A mixed-methods approach was adopted: an online questionnaire targeting
Portuguese twitch users, and semi-structured interviews with two national streamers who
manage active communities. The findings reveal that twitch fosters a strong sense of
belonging and interaction, often extended to complementary platforms such as Discord. The
interviews further highlighted authenticity, consistency, and closeness as key factors for
community engagement, as well as the importance of creating safe and respectful

environments.

Nevertheless, there are significant limitations regarding professionalization, given
the small size of the Portuguese audience and the difficulty of sustaining careers solely on
the platform. Still, twitch stands out as a catalyst for new forms of digital sociability, enabling
the construction of bonds of friendship, shared interests, and mutual support. This study
contributes to a deeper understanding of the role of twitch in Portugal, while also opening

pathways for future comparative research in other cultural contexts.

Keywords: twitch, virtual communities, digital socialization, streamers, Portugal
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Introducao

A twitch.tv ¢ uma plataforma de [livestreaming que permite que qualquer pessoa
transmita videojogos e outros temas ao vivo. Desde a sua fundacao em 2007, a twitch cresceu
significativamente, especialmente durante a pandemia de COVID-19, aumentando o niimero
de visualizadores e interagdes. A plataforma foi melhorando continuamente, incorporando

novas funcionalidades e interagdes sociais (Domenech-Esquerdo et al, 2024, p.168).

O streaming tornou-se uma parte central do entretenimento digital e da cultura online
a partir da segunda metade dos anos 2000, com a twitch.tv a atrair milhdes de espectadores
diariamente. A plataforma oferece quase 98.000 canais em diversas categorias, como
"Games", "IRL", "Music" e "Esports", o publico na twitch cresceu de 121 mil espectadores
didrios em 2012 para quase 3 milhdes em 2022. Esse sucesso deve-se a capacidade de
permitir que os espectadores interajam diretamente com os streamers, através de chats,
doacdes e assinaturas, criando uma experiéncia mais personalizada. Essa interagdo gera um
vinculo emocional, semelhante a sensa¢do de estar com um amigo (Anciones-Anguita &
Checa-Romero, 2024, p.2). As transmissdes ao vivo na twitch sdo gratuitas e de facil acesso,
permitindo que novos streamers comecem sem grandes custos. O chat ao vivo facilita o

desenvolvimento de comunidades ao permitir interacdes entre streamers e espectadores

(Kokinda & Rodeghero, 2023, p.6).

No entanto, hd desafios como problemas com assédio e ferramentas de moderagao
insuficientes. Moderadores voluntarios frequentemente precisam lidar com comentarios
inadequados, o que pode desmotivar novos streamers. Além disso, as plataformas ainda ndo
resolveram completamente questdes como a moderagdo e a busca de contetidos especificos.
Apesar desses problemas, muitos streamers utilizam a plataforma para superar a ansiedade

social e experimentar novas formas de interagao (Kokinda & Rodeghero, 2023, p.6).

Segundo Eurostat mais de metade dos portugueses viu contetidos audiovisuais em
streaming em 2022. O streaming ¢ mais popular entre os jovens: 86% dos utilizadores tém
entre 16 e 24 anos, € o consumo diminui com a idade, atingindo apenas 33% entre os 65 ¢ 74

anos (Agéncia Lusa, 2024)



O acesso a aplicacoes da Web 2.0, que sdo faceis de usar e gratuitas, permite que as
pessoas se encontrem e se conectem online. Isso cria redes de contactos, onde as pessoas
podem colaborar, participar ativamente e partilhar conhecimento. Essas interagdes ajudam a
fortalecer a cidadania, permitindo que as pessoas influenciem e sejam influenciadas por
diferentes grupos, organizagdes ou culturas, enquanto continuam aprendendo e trocando

ideias (Lisboa & Coutinho, 2011).

A questdo de partida deste estudo ¢é: "de que modo a rede social twitch influencia ou
tem influenciado a formagdo de comunidades virtuais em Portugal?", tendo como objetivos
compreender como os streamers utilizam a plataforma para envolver e construir
comunidades, investigar de que forma a twitch contribui para a socializagdo e intera¢do entre
utilizadores em Portugal, analisar o papel das comunidades da twitch na promogdo de
eventos, iniciativas e a¢des sociais, bem como identificar os desafios e oportunidades que as

comunidades virtuais enfrentam na twitch em Portugal.



1. Do chat a comunidade: A twitch como espaco de interacio
virtual

No ponto 1, apresentamos a revisao da literatura, onde sdo exploradas as principais ideias
e conceitos que sustentam o tema em estudo. Para contextualizar, serdo apresentadas duas
definicdes fundamentais, que desempenham um papel crucial no desenvolvimento da
discussdo e compreensdo dos temas abordados. A primeira defini¢do refere-se ao conceito de
Comunidade Virtuais, central no nosso trabalho, que nas palavras de Lisboa e Coutinho
(2011, p.4) definisse como: “redes eletronicas de comunicagdo interativa autodefinidas,
organizadas em torno de um interesse ou finalidade partilhados. Podem abarcar e integrar
diferentes formas de expressao, bem como a diversidade de interesses, valores e imaginagdes,
inclusive a expressao de conflitos, devido as suas diversificagdes, multimodalidades e
versatilidades. O desenvolvimento das comunidades virtuais apoia-se na interconexao e constitui-
se por meio de contatos e interagdes de todos os tipos”. A segunda defini¢do prende-se com a
plataforma objeto de estudo, a twitch. Esta ¢ uma plataforma onde qualquer pessoa pode fazer
transmissdes ao vivo, desde que tenha uma boa internet, uma camara e um computador ou
telemovel com uma qualidade razoavel. Nessas transmissdes, além de se puder transmitir
videojogos, as pessoas podem falar sobre outros assuntos, como dar opinides, comentar algo,
fazer andlises, discutir temas ou simplesmente conversar com quem estiver a visualizar

(Domenech-Esquerdo et al, 2024, p.168).

1.1 Comunidades Virtuais

O conceito de "comunidade virtual" foi primeiramente introduzido por Rheingold
(1993) para descrever as conexdes interpessoais que ocorrem no ambiente digital.
Posteriormente, Figallo (1998) expandiu essa ideia, caracterizando essas comunidades como
grupos de individuos com interesses comuns que interagem regularmente em plataformas
online para debater os seus temas de interesse. As comunidades virtuais sdo compostas
principalmente por jovens, que vao além da simples partilha de interesses, assumindo também
um papel relevante na aprendizagem e na criagdo de conhecimento (Rivera-Vargas & Mifio-

Puigcercos., 2018).



Estas comunidades sdo redes sociais que funcionam através da internet, usando
tecnologia para facilitar a interacdo entre as pessoas, estas comecaram a tornar-se populares
nos anos 90, com o crescimento da internet e das tecnologias de comunica¢do. Mais tarde,
com a chegada da Web 2.0 e das redes sociais nos anos 2000, essas comunidades ganharam
ainda mais forca, permitindo uma comunica¢ao mais rapida e novas formas de interagao.
Embora algumas comunidades online sejam positivas e ajudem no bem-estar dos
participantes, outras podem representar riscos, como aquelas voltadas para discursos de o0dio

ou vicios. (Oksanen et al, 2024).

As comunidades online sao formadas porque os seres humanos procuram interagdo e
sentimento de pertenga. Essas comunidades surgem em plataformas digitais como redes
sociais e foruns, onde as pessoas com interesses comuns se reunem. O ambiente online
permite a criagdo de redes significativas para a identidade social e pessoal. A teoria da
identidade social explica que as pessoas moldam sua identidade ao se sentirem parte de
grupos sociais (Oksanen et al., 2024). Assim sendo, as comunidades virtuais mudaram a forma
como nos relacionamos, com plataformas como Twitter, LinkedIn, Reddit e Instagram sendo
amplamente utilizadas, alcangando cerca de 75% da populagdo em paises desenvolvidos. O uso
dessas comunidades tornou-se uma parte essencial da vida cotidiana, impulsionado pela internet,
dispositivos moéveis e pela pandemia de COVID-19. Elas também transformaram o mercado de
trabalho, alterando dindmicas organizacionais € promovendo redes de conexdo profissional. Com
a economia do conhecimento em expansao e desafios globais crescentes, as comunidades virtuais
destacam-se como ferramentas cruciais para facilitar a comunicacdo, obter informagdes e atender

as necessidades de clientes e parceiros cada vez mais informados (Gonzalez-Anta et al, 2023).

Podemos verificar que estas comunidades, representam um ambiente online onde as
pessoas podem socializar de forma diferente ou complementar a interagdo presencial. Para
distinguir as comunidades virtuais de outras redes sociais online, a ideia de comunidade ¢
vista como um espaco social seguro criado por pessoas que procuram pertenca (Rivera-

Vargas & Mifo-Puigcercoés, 2018).

Estas comunidades de acordo com Zhang (2018) podem ser classificadas em quatro
tipos de interagdo, sendo estas: interesses, relagdes, fantasia (criagdo de identidades

alternativas dentro das comunidades virtuais) e transagdes (troca de bens, servicos ou



informacdes dentro da comunidade). Os membros das comunidades virtuais relacionam-se
entre si, criando estes diferentes tipos de interacao. Os interesses em comum, a comunicagao e
as normas internas (regras, principios e comportamentos estabelecidos dentro de uma

comunidade) sdo aspetos esséncias numa comunidade virtual.

Segundo Oksanen et al. (2024) o Modelo de Reforco da Bolha de Identidade (IBRM)
mostra como as interacdes online levam a formacdo de redes sociais fechadas, conhecidas

como bolhas de identidade. Essas bolhas sdo definidas por trés principais caracteristicas:

Alta identificagdo com os membros do grupo: Os participantes sentem se muito ligados uns
aos outros.

Homofilia: H4 uma forte tendéncia a interagir apenas com pessoas que pensam de maneira
semelhante.

Bias Information: As pessoas conflam principalmente nas informagdes que vém da sua

propria comunidade.

Estas bolhas podem levar a comportamentos problematicos, como uso excessivo da
internet e agressdes online, mas por outro lado elas também podem fornecer um suporte social
valioso. A comunicagdo pela internet facilita a propagacao de ideias e comportamentos negativos,
resultando na formag¢ao de comunidades de 6dio e na ocorréncia de crimes de 6dio online, esses
grupos procuram também espacos menos moderados, como plataformas de jogos, para se
organizarem utilizando uma linguagem especifica para fortalecer os lacos entre os seus membros

(Oksanen et al, 2024)

De seguida ¢ importante de salientar que o senso de comunidade virtual tem um efeito
muito positivo no envolvimento dos utilizadores em comunidades educacionais online,
ajudando a criar conexdes entre os membros e incentivando a sua participagcdo. Estas
comunidades promovem comportamentos cognitivos de forma natural e oferecem uma
comunicacdo interativa e rapida. Isso incentiva a colaboragdo entre os membros da
comunidade no que diz respeito a partilha de conhecimento, recursos e experiéncias,
contribuindo assim para adquirir um conhecimento mais rdpido (Zhao & Shi., 2022). As
relagcdes dentro das comunidades online se fortalecem a medida que os membros interagem e

criam um senso de comunidade. Quanto mais dependem uns dos outros, mais dificil se torna para



eles sairem do grupo ou mudarem de plataforma, pois isso pode gerar um impacto emocional
negativo. A continuidade na comunidade esta associada a participagdo ativa e ao cumprimento das
normas estabelecidas pelo grupo que podem trazer vantagens, especialmente a jogadores, como
um maior senso de conexao e suporte social. Para que uma comunidade se fortaleca, ¢ essencial
que seus participantes compartilhem interesses em comum e se envolvam ativamente (Blight,

2016).

Segundo Hilvert-Bruce et al. (2018) muitas pessoas recorrem a comunidades online
para preencher a auséncia de lagos sociais na vida cotidiana. Esses espacos sdo especialmente
uteis para o bem-estar psicologico de quem ndo conta com apoio suficiente de amigos,
familiares ou da comunidade local. Participar nessas interagdes virtuais pode aliviar a solidao,
pois cria um ambiente seguro onde € possivel partilhar sentimentos, receber suporte e se
envolver socialmente. Para individuos com ansiedade social, essas plataformas sdo ainda mais
valiosas. Elas oferecem uma forma menos intimidadora de interagir, reduzindo os obstaculos
que essas pessoas normalmente enfrentam em interagdes presenciais. As transmissdes ao
vivo, por exemplo, criam oportunidades de conexdo em um ambiente mais acessivel e

confortavel.

As comunidades virtuais sdo construidas a partir de tecnologias de rede e software e
também dependem das interagdes entre os individuos. E importante de salientar a importancia
do sentimento de comunidade virtual que € um tema importante tanto na pesquisa académica
quanto na pratica, pois descreve como os membros se sentem em relagdo as suas comunidades
online. Este sentimento pode incentivar os participantes a envolverem-se ativamente,
colaborando uns com os outros e partilhando informagdes. O sentimento de comunidade
virtual tem um efeito positivo no suporte social e nas reacdes das pessoas em ambientes
online, este sentimento ¢ fundamental para construir confianga entre os membros da

comunidade levando a uma maior satisfagdo e mais interagdes sociais (Zhao & Shi, 2022).

Segundo Zhao e Shi (2022) o sentimento de comunidade virtual ¢ formado por trés

componentes principais:

Sentimento de pertenga: Isso refere-se a percecao dos membros de que realmente pertencem a

comunidade, sentindo que t€ém um espaco proprio ali.



Influéncia: Refere-se a ideia de que os membros ndo apenas afetam uns aos outros, mas

também sdo impactados pelas opinides e acdes dos demais.

Imersdo: Este componente refere-se ao tempo e ao esforco que os membros investem na

comunidade, o que mostra o quao envolvidos eles estao.

No contexto da twitch, essas componentes tornam-se relevantes para entender como os
streamers constroem e mantém comunidades ativas. A plataforma incentiva um sentimento de
pertenga através da identificacdo com os streamers e outros membros, reforca a influéncia
pela interagdo em tempo real e promove a imersdo por meio da frequéncia e duragao das
transmissoes. Comparando a essas diferentes abordagens, percebe-se que a twitch combina
elementos afetivos e funcionais, consolidando-se como um espago hibrido entre socializagdo e

entretenimento.

2. Twitch

A twitch ¢ uma plataforma de streaming ao vivo onde streamers transmitem videos
tempo real, jogam ou partilham outros tipos de conteudo, enquanto os espectadores interagem
por meio de chats ao vivo, proporcionando uma experiéncia interativa que une transmissao de
video e comunicacdo por texto simultaneamente. Segundo Agirre e Ferndndez (2024) o
sucesso da twitch ¢ baseado em trés fatores principais: os streamers, que sdo essenciais para a
plataforma; o contetido, que influencia a cultura digital dos jovens; e a interagdo, que
aproxima streamers e publico. Esta rede social comecou como uma plataforma popular entre
os amantes de videojogos, mas agora atrai principalmente o publico jovem. Em 2014, a
Amazon comprou a twitch por 970 milhdes de ddlares, devido ao seu crescimento rapido e as
transmissdes de qualidade. A partir de 2015, a twitch comecou a oferecer mais tipos de
contetido além de videojogos e, em 2017, ja tinha mais visualizagdes do que plataformas

como Netflix e HBO.

Segundo Agirre e Fernandez (2024) a pandemia de Covid-19 acelerou esse crescimento.
Em 2020, a twitch alcangou recordes impressionantes, com 5,5 milhdes de utilizadores

transmitindo ao mesmo tempo e 34 milhdes de horas visualizadas em um tnico dia. Em 2021,



a plataforma contava com 30 milhdes de utilizadores diarios e mais de 6,5 bilhdes de horas
visualizadas, mostrando um crescimento significativo no numero de utilizadores e na
interagdo. Esta plataforma tornou-se uma importante fonte de informagdo e entretenimento,
onde de acordo com Agirre e Ferndndez (2024) um relatério revelou que 43,4% dos
estudantes universitarios preferem contetidos de videojogos, enquanto 39,7% escolheram a
categoria "just chatting", que tem se tornado a mais popular. Atualmente, a twitch oferece
uma variedade de conteudos, incluindo entrevistas, desporto, musica, arte e culindria,

consolidando-se como uma plataforma de entretenimento abrangente.

Esta plataforma foi adquirida pela Amazon em 2014 e ¢ a principal plataforma de
streaming focada em videojogos e e-sports. Os seus utilizadores sdo principalmente jovens do
sexo masculino, tornando-o ideal para streamers de videojogos. A interagdo na twitch cria um
forte senso de comunidade, levando a que essas conexdes envolvam doagdes financeiras aos
criadores de contetido (Le et al, 2021). A twitch compete com plataformas como a YouTube
Gaming e o Facebook Live, mas destaca-se pelo seu formato exclusivamente ao vivo,
enquanto no YouTube a maior parte do conteudo ¢ gravado e editado, com a monetizagdo
baseada em anuncios e patrocinios. Na twitch, os criadores recebem apoio financeiro direto
dos espectadores, e a plataforma ¢ estruturada para fortalecer essa conexao e fidelizagdo do
publico. Além de ser um espago de entretenimento, a twitch também funciona como uma rede
social, estimulando a interagdo e a formacdo de comunidades. Seu modelo de produ¢do de
conteudo, métodos de monetizagdo e cultura propria fazem dele um exemplo do impacto das

plataformas digitais na criacdo cultural (Johnson & Woodcock, 2019).

O live streaming ¢ a transmissdo de video em tempo real pela internet, permitindo
interacdo instantanea entre espectadores e criadores de conteudo. Esse formato proporciona
uma experiéncia mais envolvente do que videos gravados, gragas a presenca social e a
sincronia (Chen & Liao., 2022). Esta industria do streaming esta a crescer rapidamente,
oferecendo varios tipos de contetidos. As plataformas de streaming tém duas partes principais
sendo estas: uma para transmitir contetido e outra para permitir que as pessoas comentem ou
interajam. Muitas pessoas usam o streaming nas redes sociais para partilhar experiéncias,

conversar com seus seguidores, e até mesmo para vender produtos ou fazer publicidade (Le et

al, 2021).



Desta forma, podemos verificar que atualmente a criagao de conteido ao vivo pode ser
vista tanto como uma forma de entretenimento amador quanto como uma profissdo. Alguns
criadores alcancam tanta notoriedade, especialmente pelo envolvimento com os fas, que
conseguem viver desta atividade. Segundo Reis (2020), os streamers estdo moldando uma
nova forma de trabalho baseada em transmissoes ao vivo, muitas vezes contando com o apoio
de familiares e parceiros para superar a transi¢ao entre fazer transmissoes apenas de forma
casual ou como hobby para passar a fazer como sua profissdo, com objetivo de obter
reconhecimento, gerar renda e sustentar-se financeiramente. Para serem considerados

profissionais, os streamers precisam obter renda suficiente para sustentarem-se.

O principal meio de geragdo de receita na twitch € o sistema de subscri¢do, que faz parte
do modelo de monetizagdo da plataforma e influencia a interagdo entre espectadores e
streamers. A subscri¢ao oferece vantagens exclusivas, como visualizar as transmissdes sem
anuncios, utilizar emotes especiais que pertencem ao canal que vao subscrever e receber
crachas que demonstram lealdade, proporcionando uma maior sensacdo de envolvimento na
comunidade. Nesta rede social ndo existe uma ferramenta propria para receber doagdes
diretamente pela plataforma. Por isso, os streamers costumam fornecer links para servigos
como o PayPal ou adicionar areas especificas em seus canais onde os espectadores podem
fazer contribuicdes financeiras. Quando alguém faz uma doagdo, o valor ¢ mostrado na tela

durante a transmissao ao vivo (Chilro,2023).

Os streamers costumam agradecer aos doadores, muitas vezes lendo as suas
mensagens em voz alta e respondendo a elas, para garantir que os doadores saibam que as
suas ajudas ¢ apreciada e tem importancia. Na twitch, os espectadores podem usar Bits como
uma moeda virtual para apoiar os streamers € se destacarem no chat. Os Bits sdao comprados
com dinheiro real e, quando usados, ajudam os streamers a aumentar as suas receitas. A
twitch retém uma parte desses valores, o que motiva os streamers a interagir mais com o
publico para atrair mais doagdes. Além disso, os Bits dos espectadores aparecem em tabelas
de classificagdo, onde os espectadores que mais doam sdo reconhecidos, criando uma
competi¢do saudavel e incentivando outros a participar mais ativamente. Isso fortalece a
conexao entre os espectadores e os streamers. Por outro lado, os streamers podem
personalizar um sistema de pontos, chamados pontos de canal, que s6 podem ser usados

dentro do mesmo canal. Esses pontos ndo t€ém valor monetario, mas servem para premiar €



reconhecer o apoio dos membros da comunidade, funcionando como um programa de
fidelidade. Os streamers t€ém liberdade para nomear o sistema e decidir como os pontos sao
ganhos e utilizados. Além disso, podem oferecer recompensas criativas, como destacar
mensagens ou realizar agdes especificas, como jogar por uma hora, mantendo os espectadores

envolvidas e incentivando a interagao constante com o conteudo (Chilro,2023).

Na twitch existe uma ferramenta chamada Hype Train que ajuda a tornar as transmissdes
mais emocionantes e interativas. Ele incentiva os espectadores a realizarem agdes, como
seguir o canal, inscrever ou doar bits, de forma rapida e em sequéncia. A medida que mais
pessoas participam e contribuem, o nivel de "hype” cresce, com animagdes especiais €
recompensas sendo oferecidas. Isso cria um clima de entusiasmo, motivando os espectadores
a envolverem-se mais e a apoiarem financeiramente o streamer. O Hype Train ¢ importante
porque aumenta a participagdo € a conexao entre os streamers € 0s seus publicos durante as
transmissdes ao vivo. Na twitch também existe a twitch Drops que € um sistema que permite
aos espectadores de transmissdes ao vivo ganharem recompensas dentro de um videojogo
apenas por visualizar uma transmissdo ¢ interagir com o canal. Para receber essas
recompensas, os espectadores precisam vincular as suas contas da twitch com o videojogo
especifico. As recompensas geralmente sdo itens ou bonus no videojogo e sdo distribuidas
aleatoriamente, criando um elemento de surpresa e motivando a participagdo dos
espectadores. Esse sistema também beneficia os desenvolvedores de videojogos, ajudando a

promover seus videojogos, € aos streamers, atraindo mais audiéncia. (Chilro, 2023).

A twitch tornou-se popular por oferecer aos espectadores a chance de acompanhar
criadores de contetdo de forma espontinea e natural, criando uma conexdo mais proxima. No
entanto, essa relacao pode ser desafiadora, pois os streamers precisam equilibrar as suas vidas
pessoais com as expectativas do publico, o que pode impactar a saide mental e a dura¢do da
carreira destes. Com o aumento da visibilidade, muitos aprimoraram as suas transmissoes,
incorporando técnicas de produgado televisiva e automatizando parte do processo. Na Espanha,
os streamers mais influentes adotaram rotinas fixas de transmissdo, semelhantes a
programagao da TV tradicional. Além disso, eventos desportivos na plataforma possuem
caracteristicas parecidas com as transmissdes de radio e televisdo. A ferramenta raid, que
direciona espectadores para outro canal ao final de uma live, também contribui para essa

semelhanga com o fluxo televisivo. O espaco onde a transmissao ocorre também influencia a
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experiéncia do publico. A maioria dos streamers transmite em casa, num local
reservado. O quarto aparece mais em categorias como Just Chatting ¢ ASMR, mas ¢ menos
comum em transmissdes de videojogos. Além disso, a qualidade do ambiente e dos
equipamentos para fazer transmissdes depende da popularidade e dos recursos financeiros do
criador. Com o crescimento da twitch, as marcas comecaram a investir na plataforma,
especialmente porque os membros da Geracdo Z costumam reagir positivamente aos
conteudos patrocinados na twitch. Mesmo assim, os streamers escolhem cuidadosamente os
tipos de publicidade com os quais querem-se envolver, preferindo aquelas marcas que se

alinham com os valores e o tema dos seus canais (Gamir-Rios et al, 2024).

2.1 Espectadores na twitch

Na twitch, os streamers interagem com o publico através de estratégias simples, como
ler e responder em voz alta as mensagens enviadas no chat. Para isso, precisam desviar o
olhar para outro monitor ou telemovel, onde as mensagens sdo exibidas. Embora este
movimento possa parecer insignificante, desempenha um papel fundamental, pois demonstra
que o streamer esta a prestar atengao ao publico, levando os espectadores a sentirem-se

valorizados e, consequentemente, fortalecendo o sentido de comunidade (Reed, 2024).

Um dos aspetos positivos da twitch ¢ o registo automatico de todas as interacdes, o que
permite uma analise detalhada. Este fator torna a plataforma um espago privilegiado para a
observacdo dos comportamentos dos utilizadores em tempo real, facilitados pela tecnologia.
Assim, a twitch oferece uma oportunidade Uinica para os investigadores analisarem de que

forma a tecnologia influencia a comunicagdo e a construcao de ligagdes sociais (Reed, 2024).

Na rede social twitch os espetadores tém a escolha de seguir os canais que quiserem
gratuitamente, permitindo-lhes acompanhar os streamers ativos e receber notificagdes quando
iniciam uma transmissdo. Além disso, os espetadores podem interagir ativamente através do
chat da plataforma. No chat, a interacdo acontece, sobretudo, através de texto e simbolos,
como emotes e memes, cuja utilizagdo varia conforme a transmissdo € o numero de
espectadores. Os emotes sdo pequenos icones digitais, muitas vezes representando rostos ou
personagens, usados para expressar emogoes, sentimentos ou conceitos. Em transmissdes com

menos espectadores, hd mais oportunidade para conversas entre os participantes, permitindo a
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criacdo de uma comunidade. Em contrapartida, em streams muito populares, o fluxo de
mensagens no chat ¢ rapido, fazendo comque os comentarios desaparecam quase de imediato.
Por isso, as interagdes tendem a ser mais curtas e repetitivas, com o uso frequente de

expressoes populares, emotes € mensagens padronizadas (Chilro, 2023).

De acordo com Speed et al. (2023) os espectadores na twitch sdo divididos em quatro

perfis principais:

Try Before You Buy: que visualizagdo os canais na twitch para se divertirem e para ajudar nas
decisdes de compra de videojogos;

Antisocial Viewers: 0s que procuram apenas o entretenimento e evitam interacao social;
Loyal Lurkers: os que acompanham os contetidos dos seus streamers preferidos, mas nao
participam nas conversas;

Social Viewers: sao os que utilizam a plataforma para construir e fortalecer lagos com outros

espectadores e streamers, ou seja, formar e apoiar comunidades.

Estes espectadores sdo importantes para os streamers pois sdo uma fonte de receita
para eles, com opg¢des como a twitch prime, bits e doagdes. A plataforma estimula ainda mais
essas contribuicdes ao oferecer beneficios exclusivos, como emblemas personalizados e
interacdes diretas com os streamers. A interface da twitch facilita a troca entre transmissoes, o
que ajuda a formar comunidades online. Essa interacdao frequente permite o desenvolvimento
de relagdes parassociais, onde os espectadores sentem uma conexao pessoal com os streamers
e estdo dispostos a dedicar tempo e dinheiro para obter reconhecimento. No entanto, muitos
preferem apenas visualizar as transmissdes como forma de entretenimento, sem procurar uma
interacdo social direta. A teoria dos Usos e Gratificagdes (U&G) afirma que os espectadores
escolhem ativamente o conteudo para satisfazer as necessidades como entretenimento, a
aprendizagem ou a socializacdo. Para muitos, a twitch oferece uma oportunidade das pessoas
se envolverem socialmente, seja interagindo com os streamers ou com outros espectadores,

formando assim uma comunidade online (Speed et al, 2023).

Na twitch ainda existe uma falta de estudos em comparacdo as outras redes sociais,
devido a sua popularidade ser recente e a sua imagem ser predominante como uma plataforma

de videojogos. No entanto, a interacdo entre streamers ¢ a comunidade tem despertado
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crescente interesse académico, estudos mais recentes também tém explorado aspetos sociais e
0 publico, evidenciando um crescimento do interesse € um desenvolvimento tedrico mais

aprofundado sobre a plataforma (Agirre & Fernandez, 2024).

De acordo com o estudo feito por Rato (2021), onde procura entender o efeito de certas
necessidades na motivagdo dos individuos para consumir conteido de streaming de
videojogos, em vez de joga-los. Rato foca nos espectadores portugueses da plataforma twitch,
devido a escassez de pesquisas sobre esse tema em Portugal. Para isso, a pesquisa utilizou um
método de amostragem ndo probabilistica por conveniéncia, esta amostra foi de 288
individuos, mas, devido a critérios de validagdo do questionario, a amostra final analisada
consistiu em 133 participantes. Os espectadores portugueses procuram visualizar transmissoes
ao vivo devido a procura de obter experiéncias emocionais ¢ agradaveis, em vez de aprender
sobre videojogos ou escapar da realidade. O vinculo emocional entre o streamer e a
comunidade ¢ o principal fator que mantém os espectadores envolvidos. Logo os portugueses
vém estas transmissdes porque encontram um ambiente envolvente e emocionalmente

satisfatorio.

2.2 Comunidades Virtuais na twitch

Segundo Agirre & Ferndndez (2024) a twitch introduziu uma nova forma de consumir
conteido audiovisual de maneira interativa, oferecendo um chat massivo e dinamico que
estimula a participagdo dos utilizadores. A plataforma foi projetada para facilitar a
comunicacao tanto entre os espectadores quanto entre eles e os streamers, o que atrai jovens
que desejam socializar e sentir-se parte de uma comunidade. O interesse dos jovens em
plataformas como a twitch ¢ impulsionado por necessidades emocionais e sociais, € a
interatividade ¢ considerada o principal fator que leva os utilizadores a inscreverem-se ou
contribuirem com doacdes. Durante as transmissdes, além do conteudo principal, ocorrem
conversas informais e brincadeiras entre os streamers € os seus espectadores, criando um
ambiente de interagdo partilhada. Pesquisadores apontam que as streams podem funcionar
como espagos virtuais onde pessoas com interesses semelhantes se reinem para visualizar e
conversar. Dessa forma, estas transmissoes acabam formando comunidades online, onde os
espectadores criam conexoes, constroem uma identidade em grupo e fortalecem o sentimento

de pertenga (Uttarapong et al, 2022).
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Muitos streamers utilizam plataformas como a twitch para mostrar as suas habilidades,
0 que os ajuda a manterem-se atualizados e a fugir a rotina dos seus empregos em tempo
integral. O streaming oferece um ciclo de feedback instantaneo, permitindo que tanto os
streamers quanto os espectadores recebam respostas imediatas, em vez de depender de foruns.
Conforme os streamers atraem mais seguidores, esse feedback tende a se tornar ainda mais
valioso, pois os espectadores sentem se mais a vontade para interagir e dar sugestdes
(Kokinda & Rodeghero, 2023). Estes streamers nas transmissdes em direto sdo como
pequenas celebridades que interagem com o seu publico de maneira espontanea e auténtica.
Diferente dos outros meios € comunicagdo, onde os espectadores apenas visualizam, na twitch
eles podem participar ativamente através do chat, tornando a experiéncia mais envolvente e
aproximando os streamers da sua audiéncia. As transmissdes ao vivo misturam comunicagao
para grandes publicos com um toque de proximidade e personalizacgdo, criando comunidades
onde as pessoas sentem-se conectadas. Essas interagdes ajudam a reduzir a soliddo e a
fortalecer lagos sociais. Muitos streamers fazem questdo de interagir lendo mensagens,
promovendo enquetes e estimulando conversas, o que torna o ambiente mais acolhedor. Como
consequéncia, os espectadores ndo apenas aprendem sobre videojogos ou outros assuntos,
mas também fazem novas amizades e sentem-se mais a vontade para partilhar histérias, o que

pode ajudar a diminuir estigmas sociais (Uttarapong et al, 2022).

Com o aumento da audiéncia, os streamers precisam de se adaptar, tornando-se
mais atentos a forma como se comunicam com o publico e, frequentemente, contratando
moderadores para ajudar a gerenciar o chat. Segundo Wohn (2019) na twitch, os streamers
tém o poder de controlar o chat do seu proprio canal. Para os ajudar, podem atribuir fungdes
de moderador a outros utilizadores, que passam a ter algumas permissdes especiais, como
eliminar mensagens ou expulsar pessoas do chat. No entanto, estes moderadores nao podem
alterar ou interferir no contetido da transmissao em si, apenas nas conversas que ocorrem em
tempo real. Além disso, a propria twitch tem uma equipa de moderadores globais, que sdo
funciondrios da empresa. Estes moderadores supervisionam toda a plataforma e tratam de
questdes mais graves, especialmente quando os moderadores dos canais precisam de apoio
para resolver problemas mais complexos. Embora isso possa diminuir a proximidade das
interagdes, um crescimento na audiéncia pode, na verdade, fortalecer os vinculos dentro da

comunidade. Ao superar esses desafios iniciais, os streamers podem desenvolver um senso de
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comunidade mais forte e encontrar ainda mais motivagdo para continuar a fazer transmissoes.
As comunidades sao um elemento fundamental que motiva os streamers a continuarem as
suas transmissdes. As comunidades que se formam em torno das transmissdes sao
sociais, técnicas e informativas, os streamers que conseguem atrair espectadores tornam-se
mais motivados e entusiasmados para interagir, recebendo beneficios sociais enquanto os
espectadores t€ém a chance de aprender novos conceitos. O aumento da audiéncia pode levar a
desviar o foco dos streamers, ou seja, levar os streamers a focar mais nas necessidades dos

espectadores (Kokinda & Rodeghero, 2023).

Por conseguinte, o chat na twitch desempenha um papel crucial para consumidores e
criadores de conteudo, facilitando a troca de informagdes entre os utilizadores e promovendo
interacdes dinamicas. Através de bots automatizados, notificagdes como subscrigoes e
doagdes sao destacadas durante as lives, envolvendo tanto o streamer quanto a audiéncia. A
relevancia dessa ferramenta ¢é refor¢ada pelas estatisticas anuais divulgadas pela plataforma,
que incluem dados sobre a atividade no chat e outros detalhes valiosos para os criadores,
disponiveis na analise de canal (Reis, 2020). Os streamers na twitch destacam a importancia
de construir uma comunidade positiva ¢ de apoio, pois as suas atitudes influenciam o
comportamento dos espectadores, encorajando-os a serem mais sociaveis e participativos. Ao
reconhecer e interagir com os espectadores individualmente durante as transmissoes, 0s
streamers conseguem aproxima-los mais da experiéncia, fazendo com que se sintam
mais envolvidos. Alguns streamers criam interagdes para fazer com que os espectadores se
sintam que estdo envolvidos ativamente e que as suas opinides podem afetar o desenrolar da

transmissao (Lybrand E., 2019).

Segundo Hilvert-Bruce et al. (2018) a participagdo nas transmissdes ao vivo ¢
impulsionada por fatores como diversdo, procura por conhecimento, interacdo social e
sentimento de pertenca a uma comunidade. Para medir esse envolvimento, sdo usados

critérios como:

Ligacao emocional com a plataforma;
Tempo dedicado a visualizar;
Periodo de subscri¢ao de canais;

Contribuig¢oes financeiras realizadas.
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As transmissdes ao vivo como na twitch proporcionam um ambiente onde os
espectadores podem conhecer novas pessoas, interagir socialmente e construir um sentimento
de pertenca. Essas plataformas funcionam como espagos virtuais que estimulam a formagao
de comunidades. O recurso de chat, por exemplo, permite conversas e trocas entre 0s
participantes, com utilizadores frequentes e moderadores desempenhando papéis importantes
para integrar e cativar novos espectadores. O senso de comunidade também desempenha um
papel importante. Isso inclui sentir-se parte do grupo, ter impacto dentro da comunidade e
encontrar satisfacdo nas interagdes. As pessoas sdo atraidas por canais onde percebem que sao
notadas e valorizadas. A participagdo constante e as experiéncias partilhadas nesses espacos
criam conexdes entre os espectadores, fortalecendo o sentimento de unido dentro da

comunidade do canal (Hilvert-Bruce et al, 2018)

O estudo feito por Hilvert-Bruce et al. (2018), investiga o que motiva as pessoas a
aderirem a transmissdes ao vivo na internet, utilizando a teoria dos usos e gratificagdes (UGT)
como base tedrica. O objetivo era compreender quais os fatores que levam os individuos a
visualizarem transmissdes ao vivo na plataforma e como essas motivagdes influenciam
diferentes formas de envolvimento, como conexao emocional, tempo de visualizagdo,
subscricdes nos canais € doagdes a streamers. A pesquisa contou com um total de 3.611
respostas a um questionario online. No entanto, 38,3% dessas respostas foram excluidas, pois
pertenciam a participantes que declararam nao visualizar canais na twitch. A sua amostra final
foi e 2.227 participantes coletados em varias redes sociais. Este estudo feito foi Hilvert-Bruce,
Neill, Sjoblom e Hamari (2018) mostrou que os espectadores sentem se mais motivados a
visualizar e interagir em transmissdes ao vivo na twitch por razdes sociais, como o desejo de
interagir com outras pessoas € de pertencer a uma comunidade. Essas motivagdes estdo mais
presentes em canais menores, onde os espectadores podem sentir-se mais reconhecidos e
conectados. Além disso, o estudo revelou que fatores como o entretenimento e a informagao
também sdo importantes para o tempo gasto a visualizar os canais, mas a motiva¢ao social ¢ o
principal impulsionador do envolvimento emocional e de contribui¢des financeiras (como
subscricdes e doagdes). Por isso, para streamers que procuram expandir sua base de
espectadores, o estudo sugere que ¢ essencial criar um ambiente social forte e interativo, onde

os espectadores se sintam parte de uma comunidade.
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Por outro lado, o assédio nas transmissdes ao vivo ¢ um problema reconhecido, mas
muitos streamers nao relatam experiéncias negativas devido a autorregulagdo das
comunidades, que promovem interagdes positivas. Para melhorar a situacdo, deve-se
fortalecer comunidades saudaveis. A inclusao de moderadores também ¢ destacada como uma

estratégia eficaz para manter um ambiente amigéavel (Kokinda & Rodeghero, 2023).

De acordo com Agirre e Ferndndez (2024) a linguagem da twitch expressa-se por
meio de chats simultaneos, essa dinamica resulta em mensagens curtas, repetitivas e cheias de
emojis em grandes comunidades, permitindo que os utilizadores compartilhem suas emogdes
rapidamente, ou seja o chamado “crowdspeak”. Em canais menores as mensagens sao mais
longas e ha menos emojis. Por outro lado, em canais menos populares, ¢ comum o uso da
segunda pessoa do singular, promovendo uma interacdo mais intima, enquanto em canais
maiores usam a terceira pessoa do singular para se referir ao streamer. Além disso ¢ através
das transmissdes ao vivo que os streamers mostram a sua personalidade, que ¢ fundamental
para a sua popularidade. Com as suas personalidades conseguem construir uma comunidade
forte, onde os membros procuram partilhar valores em comum e sentirem-se confortaveis ao
interagir. Os jovens visualizam o conteudo na twitch por acharem divertido e se conectarem

com os streamers, apreciando seu humor e os assuntos que abordam.

Como resultado segundo Agirre e Ferndndez (2024) para os jovens, a twitch ¢ um
espaco de lazer, diversdo e conexdo com uma comunidade. Existem muitos utilizadores da
plataforma que visualizam as transmissdes de forma mais passiva, semelhante a maneira de
ouvir radio de fundo, este comportamento € visto como positivo para o senso de comunidade.
Os streamers sao fundamentais para o éxito da twitch, pois eles cativam os jovens que
procuram integrar a cultura digital e partilhar vivéncias. A imagem auténtica e acessivel

facilita a conexdo do publico com essas figuras, que atuam como modelos e amigos.

2.3 Desafios das comunidades virtuais na twitch

A rede social twitch ¢ uma plataforma benéfica para a inclusdo e construcao de
comunidades para pessoas vulneraveis de acordo com estudos feitos, mas por outro lado ainda
existe um tratamento desigual das jogadoras femininas nos e-sports, revelando que elas
frequentemente recebem comentarios que as objetificam, enquanto os homens tém interacoes

mais focadas nos videojogos (Agirre & Fernandez, 2024). De acordo com Anciones-Anguita
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e Checa-Romero (2024) a twitch tem regras para garantir a seguranga dos utilizadores e um
bom ambiente na plataforma, mas as orientagcdes sobre o que ¢ considerado conteudo sexual
ou improprio sdo vagas e contraditorias, especialmente em relagdo a aparéncia e ao corpo das
pessoas. Isso acaba criando um ambiente discriminatério para mulheres e a comunidade
LGBTQI+, que sdo minoria no espago. As mulheres enfrentam assédio, criticas sobre as suas
habilidades e s3o muitas vezes vistas como "jogadoras inferiores", com foco excessivo na sua
aparéncia. J4 os homens sdo vistos como mais habilidosos e competitivos, o que torna as

mulheres ainda mais invisiveis nesse ambiente.

E importante de salientar que na twitch as streamers femininas embora sejam menores,
atraem audiéncias maiores e geram mais receita, possivelmente devido a escassez delas e aos
esteredtipos de género. No entanto, esse sucesso pode vir acompanhado de assédio de género,
resultando em uma maior atividade dos moderadores. E por isso importante a atividade dos
moderadores que ajuda a aumentar a participagdo e os ganhos financeiros das streamers
femininas, possivelmente como forma de apoio aos assédios que enfrentam, destacando o
papel dos moderadores na criagdo de um ambiente mais seguro para elas (Wolff & Shen.,
2024). O conteudo negativo online, como discurso de odio, trolling e spam, afeta
negativamente a experiéncia dos utilizadores e pode causar problemas de saude mental. Além
disso, este tipo de comportamento tende a espalhar-se, tornando essencial que exista um
controlo para manter comunidades online saudaveis. O estabelecimento de regras e normas
contribui para um ambiente mais respeitoso, e pesquisas indicam que comunica-las
claramente aumenta a adesdo e a participagdo dos utilizadores. Da mesma forma, justificar a
remogao de contetido pode melhorar a participacao no futuro. No entanto, a falta de clareza na

moderagdo pode gerar frustragdo e afastar membros da comunidade (Cai et al, 2021).

Segundo London (2021), a toxicidade na twitch ¢ um problema bem conhecido,
envolvendo assédio, discurso de 6dio e swatting. A plataforma tem sido criticada por ndo agir
de forma eficaz para combater esses comportamentos. Mesmo quem nao ¢ alvo direto da
agressao pode sentir-se desconfortdvel, como demonstrou um utilizador no Reddit ao relatar a
quantidade de comentérios ofensivos que viu durante um torneio. A twitch ¢ muitas vezes
comparada a plataformas como o Reddit e o 4chan devido a sua cultura de discurso agressivo,
e ha quem resista a reconhecer que a toxicidade ¢ um problema real. Muitas streamers sofrem

assédio porque alguns espectadores acreditam que devem estar disponiveis para eles. Quando
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recusam dar informagdes pessoais ou ndo correspondem as expectativas desses utilizadores,

acabam por ser atacadas e intimidadas.

3. Abordagem metodologica

Para Quivy & Van Campenhoudt (1998), a metodologia de investigacao ¢ entendida
como um conjunto de principios, técnicas e procedimentos que orientam o investigador no
processo de recolha, andlise e interpretagdo de dados, de forma a garantir a validade e a
credibilidade dos resultados. Quivy e Van Campenhoudt sublinham a importincia de uma
abordagem rigorosa e sistematica, adaptada ao tipo de estudo que estd a ser realizado, e
destacam que a escolha da metodologia deve ser guiada pelos objetivos da pesquisa, pela

natureza do objeto de estudo e pelas questdes de investigagao.

A questdo central da investigagdo ¢é: De que modo a rede social twitch influencia ou
tem influenciado a formagdo de comunidades virtuais em Portugal? Esta questdo procura
entender o efeito da twitch na cria¢do e desenvolvimento de comunidades virtuais no contexto
portugués, explorando diferentes dinamicas da plataforma e as interagdes entre os seus
utilizadores. Para responder a esta questdo, a investigacdo esta orientada por varios objetivos,

que guiardo todo o processo de analise:

1. Compreender como os streamers utilizam a plataforma para envolver e construir
comunidades.

2. Investigar de que forma a twitch contribui para a socializagdo e interagdo entre
utilizadores em Portugal.

3. Analisar o papel das comunidades da twitch na promog¢do de eventos, iniciativas e
agoes sociais.

4. Identificar os desafios e oportunidades que as comunidades virtuais enfrentam na

twitch em Portugal.

O estudo realizado por Rato (2021) revelou-se particularmente relevante para esta
investigagdo, ndo apenas pela base tedrica que fornece sobre a evolugdo do streaming de

videojogos e os fatores motivacionais que influenciam os espectadores, mas também pela
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abordagem metodologica adoptada. A utilizagdo de métodos qualitativos para analisar a
dindmica entre streamers e espectadores inspirou a opg¢do por integrar entrevistas
semiestruturadas na presente investigagdo, permitindo uma exploracdo mais aprofundada das
motivagdes e processos de constru¢do de comunidades virtuais, tema central no estudo da

twitch em Portugal.

De forma semelhante, o estudo de Hilvert-Bruce et al. (2018) contribuiu
significativamente para a defini¢do do enquadramento metodolégico deste trabalho. Ao
adoptar uma combinacao de questionarios com andlise estatistica, os autores permitiram
identificar padroes de envolvimento dos espectadores com os streamers € com as
comunidades da plataforma. Esta abordagem mista influenciou diretamente a decisdo de
integrar tanto técnicas qualitativas como quantitativas, com o objetivo de captar as diversas
dimensdes da participacdo dos utilizadores na twitch e compreender os mecanismos que

promovem a interacao e a formagdo de comunidades virtuais em contexto nacional.

Na presente investigacdo, cujo tema ¢ “A influéncia das redes sociais na formagao
de comunidades virtuais: O caso da twitch em Portugal”, sera utilizado o estudo de caso como
estratégia metodoldgica principal. O objetivo ¢ compreender como as dinamicas sociais,
praticas comunicativas e formas de participacdo emergem e se desenvolvem no seio das
comunidades virtuais formadas nesta plataforma de transmissdes em direto. O estudo de caso
¢ uma abordagem metodologica que permite analisar em profundidade fendmenos
contemporaneos inseridos no seu contexto real, especialmente quando os limites entre o
fenomeno e o contexto ndo sdo claramente definidos (Yin, 2014). Esta metodologia ¢
particularmente adequada para investigagdes que procuram explorar fendmenos complexos,

como as interagodes sociais mediadas por plataformas digitais.

De acordo com Stake (1995), os estudos de caso podem ser classificados em trés tipos
principais: intrinseco, quando o interesse se centra no proprio caso; instrumental, quando o
caso € usado como meio para compreender algo mais amplo; e coletivo (ou multiplo), quando
se analisam varios casos em simultdneo. No contexto desta investigacdo, adota-se um estudo
de caso instrumental, uma vez que o caso da twitch em Portugal ¢ utilizado como meio para
explorar, de forma mais ampla, o fendémeno da forma¢do de comunidades virtuais e o papel

das redes sociais nesse processo.
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Como refere Coutinho (2014), o estudo de caso permite “estudar em profundidade um
fenémeno atual inserido no seu contexto real, especialmente quando os limites entre
fendmeno e contexto ndo sdo claramente evidentes” (p. 143). Esta abordagem metodolédgica
oferece, assim, uma base so6lida para uma analise detalhada e contextualizada do objeto de
estudo, contribuindo para uma melhor compreensdo das dindmicas socio comunicativas

proprias das comunidades virtuais em redes sociais digitais.

A presente investigacdo adota uma abordagem metodologica mista, combinando
técnicas de investigacdo qualitativas e quantitativas de forma complementar, com o objetivo
de proporcionar uma compreensdo mais abrangente e aprofundada do fenémeno em estudo.
Segundo Creswell e Plano Clark (2018), a metodologia mista é especialmente adequada
quando se pretende explorar diferentes dimensdes de um fenomeno complexo, permitindo que
os dados quantitativos oferecam uma visdo geral e os dados qualitativos aprofundem a
interpretagdo desses resultados. Optou-se por uma abordagem metodoldgica mista de forma a
captar tanto a dimensdo subjetiva das experiéncias dos utilizadores como os padrdes de
comportamento observaveis na plataforma. Esta abordagem revela-se, assim, particularmente
adequada para explorar a complexidade das interagdes sociais ¢ dindmicas comunitarias que
emergem na twitch, proporcionando uma visdo holistica e contextualizada do objeto de
estudo. A componente qualitativa consiste em entrevistas com dois streamers da plataforma,
de forma a explorar as suas experiéncias, motivacdes e percegoes sobre como as comunidades
virtuais se desenvolvem e interagem na twitch. Esta abordagem permite obter uma visdo mais
aprofundada sobre o papel dos streamers na construgao dessas comunidades. Por outro lado, a
componente quantitativa serd baseada na aplicacdo de um questionario a utilizadores da
twitch, visando recolher dados sobre o comportamento, frequéncia de uso e interagdo dentro
da plataforma. A andlise desses dados permitird identificar padrdes gerais e tragcar um
panorama mais amplo sobre a influéncia da twitch na formagdo de comunidades virtuais em
Portugal. A combinagdo destas duas abordagens metodologicas fortalece a pesquisa,

permitindo uma analise mais completa e abrangente do tema em estudo.
O primeiro método de estudo a ser utilizado serd o questionario, aplicado a uma
amostra intencional da populacdo portuguesa que utiliza a plataforma twitch. A amostragem

intencional, também conhecida como amostragem por conveniéncia ou por critérios, ¢ uma
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técnica de amostragem nao probabilistica na qual os participantes sao selecionados com base
em caracteristicas especificas que os tornam relevantes para o estudo (Carmo & Ferreira,
2008). Esta abordagem ¢ apropriada quando o investigador pretende recolher dados de
individuos que tém experiéncia direta com o fendémeno em analise. Neste caso, a utilizacdo da
twitch e a participagdo em comunidades virtuais permite uma analise mais focada e

pertinente, ainda que sem a garantia da representatividade estatistica da populagao total.

Dado o objetivo da investigagdo, que visa compreender as dindmicas sociais e
comunicativas no seio das comunidades da twitch em Portugal, opta-se por esta técnica de
amostragem, pois permite selecionar participantes que ja tém contacto regular com a
plataforma e conhecimento das suas funcionalidades. Como refere Vieira (2008), este tipo de
amostra ndo permite a generaliza¢do dos dados para a populagdo em geral, mas ¢ valido para a
exploragdo aprofundada de fendmenos especificos em contextos definidos. A amostra
identificada serda composta por jovens, jovens adultos e adultos de ambos os sexos, que
tenham o habito de utilizar a twitch como rede social digital. A recolha de dados sera
realizada através da plataforma Google Forms, permitindo ndo sé a aplicagdo do questionario,
como também a posterior sistematizacao e analise da informagao recolhida. As perguntas sao
de respostas fechadas pois apresentam diversas vantagens na constru¢cdo de questionarios no
ambito de uma investigacdo académica, em primeiro lugar, possibilita uma recolha de dados

mais objetiva e padronizada, facilitando a sua organizagdo e posterior analise descritiva.

Este tipo de questdes promove respostas claras e diretas, reduzindo a ambiguidade e a
margem de interpretagdo subjetiva por parte do investigador. Além disso, o preenchimento
torna-se mais rapido para os participantes, o que pode contribuir para um aumento da taxa de
resposta € uma menor taxa de abandono. Tal como referem Hill & Hill (2009), a utilizagdo de
questdes fechadas favorece uma andlise estatistica mais célere e reduz o risco de

enviesamento na codificacdo das respostas.

Quanto a divulgagdo, serdo utilizadas redes sociais como Discord, twitch e Instagram.
Estas redes sociais contém féruns ou grupos associados relacionados as comunidades da
twitch em Portugal, que permite a recolha de dados da amostra intencional mencionada em
cima. Neste questionario pretende-se obter informagdes como: Perfil do utilizador na twitch, o

comportamento na plataforma, a formagdo de comunidades, o efeito cultural e social, a
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percecao sobre comunidades virtuais na twitch e os desafios e as oportunidades. Em relagao
as consideragdes éticas o questionario vai ser anonimo, nenhuma informacao pessoal sera
recolhida, e as suas respostas serdo utilizadas apenas para fins de investigacao/andlise. Apds a
recolha dos resultados do questionario, sera realizada uma analise descritiva dos dados com o
objetivo de compreender de que forma as redes sociais, em particular a plataforma twitch,
influenciam a formacao de comunidades virtuais em Portugal. Esta analise permitira
identificar padrdes de comportamento, niveis de interagdo e os principais fatores que
contribuem para o desenvolvimento e manuten¢do dessas comunidades online. A andlise
descritiva permite compreender o comportamento dos dados antes da aplicagdo de métodos

mais complexos, facilitando a identificacao de padroes e tendéncias (Creswell, 2010).

Em suma através deste questionario tenciona-se compreender o comportamento dos
utilizadores portugueses na twitch, as suas motivagdes, as suas experiéncias de pertencimento
e socializacdo, o efeito da plataforma na vida pessoal como também a percecdo sobre a

plataforma e o ambiente da comunidade.

A segunda técnica de recolha de dados serd a entrevista, mais concretamente a entrevista
semiestruturada, uma abordagem qualitativa que visa explorar o tema com maior
profundidade e flexibilidade. Este tipo de entrevista caracteriza-se por um guido de questdes
previamente definidas, mas com abertura para que o entrevistador introduza novas perguntas
ao longo da conversa, dependendo das respostas do entrevistado e do rumo natural da
interacdo. Assim, permite-se um maior grau de espontaneidade, promovendo respostas mais

ricas, desenvolvidas e contextuais (Castro & Oliveira, 2022).

As entrevistas semiestruturadas revelam-se particularmente adequadas para este estudo,
dado que o objetivo ¢ compreender experiéncias pessoais e subjetivas, bem como captar
dinamicas sociais e culturais associadas a formagdo de comunidades virtuais na twitch. Este
método possibilita aceder ao ponto de vista dos participantes com profundidade, explorando
tanto as suas praticas como as suas interpretacdoes da realidade digital (Bogdan & Biklen,

1994),

As entrevistas serdo realizadas online na rede social discord a dois streamers portugueses

da twitch que possuam comunidades ativas na plataforma. Esta selecdo permite recolher
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testemunhos de quem estd diretamente envolvido na criagdo, manutengdo e dinamizagao de
comunidades virtuais, proporcionando uma perspetiva pratica e situada. Pretende-se com estas

entrevistas analisar:;

e O processo de criagao e gestdo de comunidades na twitch;

e As formas de interagdo e comunica¢ao mais utilizadas (como o chat, subscri¢des, uso
de emotes, etc.);

e O impacto cultural e social da twitch no contexto portugués;

e Os desafios e oportunidades na dinamizagao destas comunidades;

e O papel do streamer enquanto figura central e influenciadora dentro da comunidade.

A andlise do conteudo das entrevistas permitird complementar os dados quantitativos
obtidos via questionario, oferecendo uma perspetiva mais densa e detalhada sobre o fenémeno
em estudo. A articulagdo entre os dois métodos quantitativo e qualitativo visa alcancar uma
compreensao mais completa da influéncia da twitch na formacao de comunidades virtuais em
Portugal. Assim, a entrevista semiestruturada justifica-se ndo s6 pela sua flexibilidade e
profundidade, mas também pela capacidade de acolher a complexidade dos discursos e das
vivéncias dos participantes, caracteristicas fundamentais para compreender um fenémeno tao
multifacetado como o das redes sociais digitais. O guido da entrevista esta dividido em sete
blocos, o primeiro bloco € o percurso e envolvimento com a twitch, o segundo bloco ¢ a
criacdo e gestdo de comunidades, o terceiro bloco ¢ a comunicacao e interagdo, o quarto bloco
trata-se da twitch e o contexto portugués, o quinto bloco sdo os desafios e oportunidades, o

penultimo bloco ¢ sobre o papel do streamer e o ultimo ¢ o encerramento.

O primeiro entrevistado ¢ Fabio Batista, de 39 anos, conhecido como “kerubynph’ na
twitch, com cerca de 1 900 seguidores no seu canal. Iniciou a sua atividade em 2021,
inicialmente com transmissdes dedicadas a fotografia, tendo posteriormente transitado para os
videojogos, onde consolidou a sua comunidade. A segunda entrevistada ¢ Alexandra Ribeiro,
também de 39 anos, conhecida na plataforma como “xanajogatudo”, que apresenta cerca de 3
800 seguidores. Tal como Fabio, comegou a fazer transmissdes em 2021, mas desde o inicio
manteve os videojogos como o nucleo central do seu contedo, reunindo uma comunidade

estavel em torno dessa tematica.
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A escolha destes dois streamers justifica-se por representarem trajetorias distintas
dentro da mesma plataforma: Fabio exemplifica um percurso marcado pela diversificagdo de
conteudos, passando de nichos alternativos (fotografia) para o gaming, enquanto Alexandra
representa a fidelidade a um formato tradicional da twitch, centrado nos videojogos. Ao
mesmo tempo, ambos possuem comunidades ativas, com dimensdes diferentes, o que permite
comparar nao sO 0s seus percursos e estratégias de crescimento, mas também perceber como
cada abordagem influencia a dindmica comunitaria. Esta combinacdo enriquece a analise, pois
oferece uma visdo contrastada das formas de criagdo, manutengdo e envolvimento das

comunidades virtuais no contexto portugués.

4. Apresentacio e discussao dos resultados

\

O Capitulo 4 dedica-se a apresentagdo ¢ analise dos dados recolhidos por meio do
questionario aplicado aos utilizadores da twitch em Portugal e das entrevistas realizadas com
os streamers Féabio Batista e Alexandra Ribeiro. O objetivo desta analise ¢ compreender de
que forma a twitch influencia os processos de formacgdo de comunidades virtuais no contexto

portugués.

Este capitulo encontra-se estruturado em duas partes principais. Na primeira apresenta-
se a analise dos resultados do questionario. Na segunda discutem-se as entrevistas com o0s
streamers, que permitem complementar e aprofundar a compreensdo sobre a dinamica de

construcdo destas comunidades virtuais na twitch em Portugal.

4.1 Questionario

4.1.1 Perfil do utilizador na twitch em Portugal

O questionario foi respondido por 121 utilizadores da twitch em Portugal. Através das suas
respostas, procurou-se neste ponto tragar o perfil destes utilizadores, compreendendo melhor
os seus habitos, preferéncias e caracteristicas dentro desta popular plataforma de streaming ao

vivo.
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1. Idade

121 respostas

@ 13-17

@ 1825
25-30

® 30+

‘

Griafico 1 - Faixa etaria da amostra

Fonte: Elaboragdo propria

Como se pode observar no grafico 1 o questionario foi respondido por 121
utilizadores portugueses da twitch, verifica-se que a maioria dos inquiridos pertence a faixa
etaria dos 30 anos ou mais (34,7%), seguida do grupo entre os 18 e os 25 anos (32,2%). Em
terceiro lugar surge a faixa entre os 25 e os 30 anos, com 28,1% das respostas. Por fim, a
faixa etaria dos 13 aos 17 anos representa apenas 5% do total de participantes. Estes dados
evidenciam que a utilizagdo da plataforma, no contexto portugués considerado neste estudo,
abrange diferentes grupos etarios, ndo se restringindo exclusivamente aos utilizadores mais

jovens.

No que diz respeito ao sexo, verifica-se que a maioria dos participantes ¢ do sexo
masculino (76%), enquanto 20,7% sdo do sexo feminino e 3,3% selecionaram a op¢ao "Outro
/ Prefiro ndo dizer". Esta distribuicdo revela uma clara predomindncia masculina entre os
utilizadores da twitch que participaram neste estudo, alinhada com as tendéncias
internacionais apontadas por Castro Agirre & Martinez Fernandez (2024) e por Wolff & Shen

(2024), que indicam uma maior preseng¢a masculina na plataforma.

Esta predomindncia poderd ter implicagdes diretas nas dindmicas sociais e
comunicacionais observadas nas comunidades virtuais da plataforma, uma vez que, como
destacam Anciones-Anguita & Checa-Romero (2024) e Chen & Liao (2022), a prevaléncia de
um determinado sexo pode influenciar as normas de interacdo, os contetidos mais populares e

os padroes de participagao.
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Apesar de minoritaria, a presen¢a de utilizadores que nao se enquadram nas categorias
binarias tradicionais contribui para a diversidade de experiéncias e enriquece o panorama
social das plataformas digitais, que funcionam como espacos de apoio e expressdo para
diferentes identidades, conforme referem Oksanen et al. (2024) e Rivera-Vargas & Mifo-

Puigcercds (2018).

Em relagdo a residéncia 95% dos inquiridos residem em Portugal, enquanto 5% sao
portugueses a viver no estrangeiro. Este resultado confirma que a amostra corresponde ao
publico-alvo definido, dado que todos os participantes sdo portugueses ¢ utilizadores da
plataforma. A predominancia de residentes em Portugal assegura a adequagdo territorial da
investigagdo, permitindo analisar de forma consistente a formagdo e o desenvolvimento de
comunidades virtuais no contexto portugués. A presenca de uma minoria de participantes a
residir fora do pais ndo compromete a analise, mas acrescenta uma perspetiva complementar:
evidencia que as comunidades portuguesas na twitch também podem incluir membros da

diaspora, ampliando assim o alcance social e cultural destas interagdes virtuais.

4. Qual o seu papel na Twitch?

121 respostas

@ Apenas espectador(a)
@ Streamer e espectador(a)
Apenas streamer

Grifico 2- Distribuicio dos inquiridos segundo o papel desempenhado na twitch

Fonte: Elaboragao propria

No grafico 2 os dados mostram que a maioria dos participantes (65,3%)
desempenha simultaneamente os papéis de streamer e espectador, enquanto 34,7% se
identifica apenas como espectador. Nenhum inquirido referiu ser exclusivamente streamer.

Estes resultados evidenciam a natureza hibrida da participagdo na twitch, onde o consumo e a
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producao de contetidos se articulam de forma dindmica. Esta tendéncia reflete o papel ativo
das audiéncias nas plataformas de streaming, que se assumem como agentes participativos na

criacdo e circulagao de conteudos (Reis, 2020).

Paralelamente, 34,7% dos inquiridos indicam aceder a plataforma apenas como
espectadores, o que demonstra que a twitch mantém também uma fun¢do tradicional de
consumo mediatico. Esta dualidade revela a complexidade do ecossistema digital, que permite
diferentes niveis de envolvimento. A experiéncia social proporcionada pela plataforma,
combinada com a possibilidade de entretenimento passivo, tem sido apontada como um dos
principais fatores para a sua popularidade entre os utilizadores (Speed, Burnett & Robinson,

2023).

5. Ha quanto tempo usa a Twitch?
121 respostas

@ Menos de 6 meses

@ Entre 6 meses e 1 ano
Entre 1 e 2 anos

@ Mais de 2 anos

Grifico 3- Tempo de utilizaciio da plataforma twitch pelos inquiridos

Fonte: Elaboracéo propria

A andlise da duragdo de uso mostra que 84,3% dos participantes utiliza a twitch ha
mais de dois anos, o que sugere um grau elevado de familiaridade com a plataforma. Esta
longevidade reforca a fiabilidade dos dados recolhidos, ja que os participantes t€ém um
conhecimento consolidado sobre as suas funcionalidades e dinamicas. Este enraizamento nos
habitos digitais acompanha tendéncias mais amplas: em 2022, mais de metade da populagdo
portuguesa consumia conteudos audiovisuais em streaming, segundo dados do Eurostat

(Agéncia Lusa, 2024).
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6. Com que frequéncia acede a Twitch?
121 respostas

@ Diariamente
® 3a5vezes por semana
1 a 2 vezes por semana

@ Menos de 1 vez por semana
i

Grifico 4- Distribuicio dos participantes segundo a frequéncia de acesso a twitch

Fonte: Elaboragao propria

Em termos de frequéncia, 68,6% dos inquiridos acede a twitch diariamente,
reforcando o papel central da plataforma no quotidiano digital. Esta elevada assiduidade pode
ser explicada pela combinacao entre o valor de entretenimento € o envolvimento social que a

plataforma proporciona, o que a distingue de outros media digitais.

Por fim, a analise ao nimero de horas semanais revela uma utiliza¢do intensiva por
uma parte significativa da amostra: mais de 30% dos participantes indicam passar mais de 21
horas por semana na twitch. Este dado refor¢ca a ideia de que a plataforma deixou de ser
apenas um passatempo ocasional, tornando-se um espaco regular de interacdo € consumo
mediatico. Estudos apontam que esta dedicacdo prolongada esta fortemente associada a
ligagdo entre streamers e audiéncias, sendo este vinculo um fator decisivo para o

acompanhamento frequente (Reis, 2020; Rato, 2021).

No geral, o perfil dos utilizadores portugueses da twitch ¢ marcado por uma
predominancia de adultos jovens, maioritariamente do sexo masculino e residentes em
Portugal. A amostra mostra também uma forte fidelizacdo a plataforma, com utilizacao
regular e de longa duracdo, e uma participagdo que combina sobretudo o papel de espectador,
embora muitos acumulem igualmente a funcdo de streamer. Este retrato inicial permite
compreender as caracteristicas sociodemograficas e de envolvimento da amostra, servindo de

base para a andlise seguinte, centrada no comportamento dos utilizadores na plataforma.
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4.1.2 Comportamento na plataforma

Nesta sec¢do apresentam-se os resultados relativos ao comportamento dos utilizadores
portugueses na twitch, procurando caracterizar a forma como interagem com a plataforma, os
habitos de utilizagdo e as praticas associadas ao consumo e participacdo em transmissdes.
Estes dados permitem compreender em maior detalhe os padrdes de uso e envolvimento dos

inquiridos com a rede social no contexto portugués.

8. Participa ativamente no chat durante as transmissdes em direto?
121 respostas

® Sempre

@ Quase sempre
As vezes

@ Quase nunca

@ Nunca

Grifico 5- Distribuicio dos inquiridos segundo a participacdo no chat da twitch

Fonte: Elaboragdo propria

O grafico 5 apresenta os resultados relativos a participacdo ativa dos utilizadores no
chat durante transmissdes em direto. Os dados mostram que 44,6% dos inquiridos afirma
participar quase sempre, enquanto 24,8% referem fazé-lo as vezes. Uma percentagem de
17,4% declara participar sempre, contrastando com 11,6% que indicam participar quase nunca

e apenas 1,7% que afirma nunca interagir no chat.

Estes resultados revelam que a maioria dos utilizadores portugueses da twitch adota
uma postura de interagdo regular, utilizando o chat como ferramenta de comunicagdo com

¢

streamers e outros espectadores. A predominancia de respostas entre “sempre” e “quase
sempre” sugere que o chat desempenha um papel relevante na experiéncia da transmissao,

funcionando como espago de envolvimento e expressdo durante os conteudos em direto.
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A relevancia desta pratica ¢ confirmada por estudos que apontam a participagdo no
chat como uma das caracteristicas centrais da plataforma, potenciando a interatividade e a
sensacdo de proximidade entre utilizadores. Hilvert-Bruce et al. (2018) demonstram que a
motivacao social € um dos principais fatores para o envolvimento do publico na plataforma,
sendo o chat uma das formas mais visiveis desse envolvimento. Do mesmo modo, Lybrand
(2019) destaca que comentar em transmissdes ao vivo constitui um mecanismo de constru¢ao
de ligagcdo com a comunidade de espectadores. Assim, os dados permitem concluir que o chat
ndo ¢ apenas um recurso acessorio, mas uma componente fundamental da experiéncia da
twitch, capaz de reforcar a ligacdo entre utilizadores e de estimular a participacdo ativa

durante as transmissoes.

Relativamente aos participantes que seguem streamers portugueses na plataforma,
os resultados revelam uma clara predominancia, com 95,9% a indicar que segue criadores de
contetido nacionais, contra apenas 4,1% que afirma ndo o fazer. Estes dados evidenciam a
forte ligagdo dos utilizadores portugueses da twitch com criadores nacionais, sugerindo que
existe uma clara valorizagdo de conteudos produzidos em lingua portuguesa e em
proximidade cultural. A quase unanimidade de respostas positivas indica que os streamers
portugueses desempenham um papel central no consumo da plataforma, funcionando como

pontos de referéncia e de identificacdo para a audiéncia.

Esta tendéncia acompanha investigagdes recentes que analisam a popularidade
crescente dos criadores de conteido e a capacidade da rede social em transformar streamers
em figuras mediaticas de grande impacto. Castro Agirre e Martinez Ferndndez (2024)
demonstram como a plataforma evoluiu de um espago de nicho para se consolidar como meio
de comunicagdo de massas, impulsionado pela visibilidade dos seus principais criadores. De
igual modo, Gamir-Rios, Cano-Orén e Garcia-Casas (2024) sublinham que o crescimento da
twitch esta fortemente associado ao destaque de perfis de streamers que cativam audiéncias
fiéis e regulares. Assim, os resultados permitem concluir que, no contexto portugués, a
plataforma ndo ¢ apenas consumida de forma globalizada, mas também através de uma forte

componente local e nacional, materializada na grande adesdo a streamers portugueses.
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10. Participa em comunidades externas associadas a streamers (ex.: Discord, redes sociais)?
121 respostas

@ Sim, com frequéncia
@ Sim, mas raramente
Nao

Grafico 6- Distribuicio dos inquiridos segundo a participacio em comunidades externas da twitch

Fonte: Elaboragdo propria

De acordo com os resultados apresentados no Grafico 6, a maioria dos inquiridos
(56,2%) afirma participar com frequéncia em comunidades externas associadas a streamers,
como grupos no Discord ou em outras redes sociais. Ja 38,8% indicam fazé-lo apenas
raramente, enquanto uma minoria residual, correspondente a 5%, refere ndo participar neste
tipo de comunidades. Estes dados mostram que muitos utilizadores portugueses da twitch nao
se limitam a acompanhar transmissdes na propria plataforma, mas estendem a sua
participagdo para espacos digitais complementares. Este comportamento demonstra que o
envolvimento com streamers ultrapassa a experiéncia de visionamento em direto,

prolongando-se para outros ambientes de socializag@o e interagdo online.

Tal como defendem Cai, Guanlao ¢ Wohn (2021), estas comunidades externas
funcionam como extensdes naturais do ecossistema da rede social, permitindo a continuidade
das interagdes entre utilizadores. Do mesmo modo, Wohn (2019) salienta que a participagao
em plataformas paralelas fortalece a ligacao entre streamers e o publico, potenciando relagdes
de maior proximidade e durabilidade. Deste modo, os resultados permitem concluir que as
comunidades externas constituem um elemento central da experiéncia digital associada a
twitch, reforcando os lagos estabelecidos entre criadores de conteudo ¢ utilizadores

portugueses.
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11. J& apoiou algum streamer? Se sim, selecione uma ou mais entre as seguintes modalidades.

B 10 [ 4 a 10 vezes 1a3vezes [ Nunca fiz

40

20

Doagbes Subscrigbes Participagao em eventos Partilhas ou divulgagao

Grafico 7- Distribuicio dos inquiridos segundo as formas de apoio a streamers

Fonte: Elaboragao propria

Relativamente as modalidades através das quais os utilizadores portugueses apoiam
streamers na twitch. Os resultados evidenciam que as formas mais recorrentes de apoio sdo as
partilhas ou divulgac¢do (com maior incidéncia na categoria “+10 vezes”) e as subscri¢des. Ja
no que respeita as doagdes, observa-se uma tendéncia distinta: a maioria dos inquiridos indica
té-las realizado poucas vezes (1 a 3) ou nunca. Quanto a participacdo em eventos, prevalecem
igualmente respostas nas categorias de baixa frequéncia, sendo esta a modalidade menos

regular de apoio.

Os dados permitem distinguir trés dimensdes de apoio:

e Apoio gratuito, através de partilhas e divulgagdo, amplamente valorizado e utilizado
de forma recorrente;

e Apoio financeiro regular, concretizado nas subscricdes pagas, que surgem como uma
forma de contribui¢do consistente para os streamers;

e Apoio financeiro pontual, associado as doagdes, menos frequente e geralmente

esporadico.

Este resultado vai ao encontro das conclusdes de Johnson e Woodcock (2019), que
salientam como os streamers recorrem a gamificacdo (uso de mecanicas tipicas de jogos,

como rankings, recompensas ou metas) para estimular subscrigdes e pequenas contribuigoes,
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tornando o apoio financeiro mais atrativo e integrado na experiéncia da transmissdo. Do
mesmo modo, confirma também o que ¢ referido por Hilvert-Bruce et al. (2018) e por Reis
(2020), ao demonstrar que o envolvimento da audiéncia estd muitas vezes mais associado a
interagdo social e ao sentimento de pertenca do que ao contributo econémico direto. Assim,
pode concluir-se que o apoio dado pelos utilizadores portugueses combina praticas sociais e
simbolicas (como partilhar e divulgar conteudos) com praticas econdémicas regulares
(subscricdes), sendo as formas mais ocasionais, como doagdes e eventos, menos

representativas.

12. Ja criou amizades através da Twitch?

121 respostas

® Sim
® Nao

Grifico 8- Utilizadores portugueses que criaram amizades através da twitch

Fonte: Elaboragao propria

De acordo com o gréfico apresentado em cima, a maioria dos participantes (88,4%)
relata ter feito novas amizades por meio da Twitch, enquanto uma parcela menor (11,6%)
afirma nao ter formado esse tipo de vinculo na plataforma. Este resultado evidencia que a rede
social desempenha um papel importante na criacao de lagos sociais, funcionando nao apenas
como um espago de consumo de conteudos, mas também como um ambiente que favorece o
estabelecimento de relagdes pessoais. O elevado numero de respostas positivas demonstra que
a interagdo em transmissoes € em espacos associados a plataforma pode evoluir para formas

de socializagdao mais duradouras, traduzindo-se em amizades.

Estes resultados vao ao encontro do que defendem Rivera-Vargas & Mifio-Puigcercos
(2018), ao referirem que os jovens utilizam comunidades virtuais como espagos de

aprendizagem e participagdo social, onde a criagdo de lagos interpessoais € central. Também
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confirmam o que Hilvert-Bruce et al. (2018) identificaram como uma das principais
motivacdes para o envolvimento na twitch: a dimensao social da interagdao, que ultrapassa o
simples visionamento de transmissdes. Assim, pode concluir-se que, no contexto portugués, a
rede social se assume como uma plataforma que ndo apenas entretém, mas que também
facilita a criacdo de redes de amizade, reforcando a sua relevancia social no quotidiano digital

dos utilizadores.

13. Concorda com a seguinte definicao de comunidade na twitch?

"Uma comunidade na Twitch é um grupo social mediado tecnologicamente,
onde os espectadores desenvolvem um sentimento de pertenca através da
partilha de simbolos (como emotes), normas comportamentais e fronteiras do
grupo. Este sentimento € reforgado pelas relagées parasociais com os
streamers e pelo envolvimento no fandom, contribuindo para a perce¢do de
apoio social." Blight (2016)

121 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo parcialmente
Nem concordo, nem discordo

@ Discordo parcialmente
‘____— @ Discordo totalmente

Grafico 9- Distribuicio dos inquiridos segundo a concordincia com a definiciio de comunidade na twitch

Fonte: Elaboracao propria
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14. Considera-se parte de uma comunidade na Twitch?

121 respostas

@® Sim
® Nzo

Grifico 10- Percecio de pertenca a comunidades na twitch

Fonte: Elaboragao propria

No Gréfico 9 observa-se que 34,7% dos inquiridos concordam totalmente com a
definicdo de comunidade na twitch proposta por Blight (2016), enquanto 43% manifestam
concordancia parcial. Apenas 15,7% adotam uma posicdo neutra (nem concordam, nem
discordam), e valores residuais referem discordancia parcial (4,1%) ou total (2,5%). Estes
resultados indicam que a maioria dos participantes reconhece a twitch como um grupo social
mediado tecnologicamente, onde se desenvolvem sentimentos de pertenga, normas e simbolos
partilhados. A elevada percentagem de concordancia (total e parcial) revela a perce¢do da
plataforma como um espaco que ultrapassa o mero consumo de contetidos, assumindo

também uma dimensdo comunitaria.

Este resultado corrobora a perspetiva de Blight (2016), que destaca o papel das
relagdes parassociais € do fandom (grupos organizados de fas que partilham simbolos,
linguagem propria e praticas coletivas) no refor¢o do sentimento de pertenca. De forma
semelhante, a visdo de Coutinho e Pereira (2011) conceptualiza as comunidades virtuais como
espacos de interacao sustentados por regras, simbolos e fronteiras partilhadas. A identificagao
dos utilizadores portugueses com estas definigdes sugere que a experiéncia na twitch reflete
os elementos estruturantes de uma comunidade virtual. Assim, pode concluir-se que a rede
social ¢ percecionada, pela maioria dos inquiridos, como mais do que uma plataforma de
transmissdo em direto, constituindo um espago comunitario mediado tecnologicamente que

favorece tanto a interacdo como o sentimento de pertenca entre os seus utilizadores.
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A identificagdo com uma comunidade na twitch ¢ referida por 79,3% dos
respondentes, o que indica que, para a maioria, a experiéncia na plataforma ultrapassa o mero
consumo de conteudos, assumindo uma dimensao social e relacional. Apenas 20,7% afirmam
ndo se reconhecer nesse sentido. Este resultado estd em linha com as perspetivas de Coutinho
& Pereira (2011) sobre comunidades virtuais, que sublinham a importancia do sentimento de
pertenga como fator estruturante, e também com Zhao & Shi (2022), que destacam o papel da

sense of virtual community na promocao do envolvimento dos utilizadores.

Assim, pode concluir-se que a twitch, no contexto portugués, ¢ percebida por uma larga
maioria ndo apenas como um espago de entretenimento, mas sobretudo como um local de

integracao comunitaria.

15. Como classifica a sua experiéncia com a comunidade na Twitch?

121 respostas

@ Muito positiva

@ Positiva
Neutra

@ Negativa

@ Muito Negativa

Grafico 11- Avaliacio da experiéncia com a comunidade na twitch

Fonte: Elaboragdo propria

Podemos verificar que no grafico 11 a esmagadora maioria dos participantes avalia a
sua experiéncia com a comunidade na twitch de forma positiva: 53,7% classificam-na como
"positiva" e 28,9% como "muito positiva". Em contraste, apenas 16,5% a percecionam como
"neutra" e menos de 1% reporta experiéncias negativas. Este resultado confirma a percecdo da
plataforma como um ambiente social acolhedor, onde prevalecem relagdes de apoio e
interacdes construtivas, tal como descrito por Hilvert-Bruce et al. (2018) ao analisarem as
motivacdes sociais dos utilizadores. Além disso, reforca a ideia de Oksanen et al. (2024),
segundo a qual as comunidades online tém consequéncias reais na vida dos individuos,

proporcionando experiéncias de pertenca e satisfacdo que vao além do digital. Em termos
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praticos, os dados sugerem que a twitch, no contexto portugués, cumpre o papel de espaco de
socializagdo positiva, fortalecendo vinculos e alimentando o sentimento de comunidade entre

os utilizadores.

16. Que aspetos valoriza numa experiéncia na comunidade da twitch?

100w valorizo muito M Valorizo Valorizo nada
75
50
0 .
530“ a(\‘ 9_0593\\0 \‘\,@(aqoes @901,99 G‘\aqao Ge%@@a(\.

Grafico 12- Critérios de valorizacio na experiéncia comunitaria da twitch

Fonte: Elaboragao propria

O grafico em cima mostra que os participantes valorizam de forma significativa diversos

aspetos associados a experiéncia comunitaria na twitch, destacando-se:

o Interagdes positivas e construtivas entre os membros (95 respostas “Valorizo muito™),
evidenciando a importancia da convivéncia saudavel e do respeito mutuo.

e Respeito e inclusdo dentro da comunidade (cerca de 80 respostas “Valorizo muito”),
revelando que os utilizadores atribuem grande relevancia a ambientes inclusivos,
livres de discriminagdo e marcados pela diversidade.

e C(riagdo de lagos e amizades dentro da comunidade também surge como bastante
valorizada (aproximadamente 75 respostas “Valorizo muito”), refor¢ando a nogao de
que a twitch se constitui como espago de sociabilidade.

o Sentimento de pertenca e apoio entre os membros recolheu igualmente niveis elevados
de valorizacdo, ainda que ligeiramente abaixo dos anteriores, 0 que mostra a procura

de integracdo e reconhecimento dentro do grupo.

38



e Organizagdo de eventos e atividades teve respostas mais distribuidas, com uma parte
dos inquiridos a valorizar muito, mas também uma percentagem consideravel a apenas
“valorizar”.

e Crescimento pessoal e aprendizagem com o apoio da comunidade foi igualmente
apontado como um fator relevante, embora com valores mais equilibrados entre

“valorizo muito” e “valorizo”.

De forma global, observa-se que os inquiridos associam a comunidade da twitch nao
apenas ao entretenimento, mas também a aspetos de interagdo social, apoio e inclusao,
confirmando que a plataforma desempenha um papel ativo na construgdo de lagos sociais
significativos. Autores como Coutinho & Pereira (2011) e Rivera-Vargas & Mifo-Puigcercos
(2018) destacam precisamente o papel das comunidades virtuais enquanto espacos de
aprendizagem e participacdo social, em linha com os resultados aqui apresentados. Além
disso, estudos como o de Hilvert-Bruce et al. (2018) sublinham que a motivacao dos
utilizadores em plataformas de streaming esta fortemente ligada ao desejo de socializagdo e

de integragcdo em grupos que partilham interesses comuns, o que se confirma neste caso.

A grande maioria dos inquiridos reconhece a twitch como um espaco facilitador
da socializagdo entre jovens em Portugal. Em termos percentuais, 24,8% afirma “concordar
totalmente” e 44,6% “concordar”, somando um total de 69,4% de respostas positivas. Ja 24%
mantém uma posi¢do neutra, assinalando “nem concordo, nem discordo”. Apenas uma
minoria discorda (4,1%) ou discorda totalmente (2,5%). Estes resultados evidenciam que a
twitch desempenha, para a maioria dos utilizadores, um papel relevante na criagdo de
oportunidades de interagdo social, indo ao encontro do que defendem Rivera-Vargas & Mifio-
Puigcercés (2018), ao sublinharem que as comunidades virtuais podem constituir novas
formas de participacdo social, especialmente entre os jovens. Além disso, Chen & Liao (2022)
destacam a importancia do sentimento de presenga social nas plataformas digitais, elemento

que pode explicar a percecao positiva da plataforma como promotora de socializagdo.

Por outro lado, a percentagem de respostas neutras (24%) sugere que, para alguns
utilizadores, a experiéncia na plataforma poderd ndo se traduzir diretamente em relagdes de
socializagdo, mas antes em consumo de conteudos. Isto corrobora estudos como os de Speed,
Burnett e Robinson (2023), que salientam que, para parte do publico, a twitch pode ser mais

valorizada como meio de entretenimento do que como espaco de construcao de lagos sociais.
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Apesar de a maioria clara reconhecer a rede social como um espaco de socializagao
(69,4%), uma parte menor dos inquiridos (24%) adota uma posi¢do neutra, sugerindo que,
para estes utilizadores, a plataforma pode ser percebida mais como espago de entretenimento

do que como lugar de interagdo social.

A anélise dos graficos em cima evidencia que os utilizadores portugueses da twitch
ndo se limitam a um consumo passivo de contetidos, mas desenvolvem praticas de interagdo e
pertenca que reforgam a dimensdo comunitaria da plataforma. A participagdo regular nos
chats, o seguimento de streamers nacionais ¢ o envolvimento em comunidades externas
(como Discord ou redes sociais) revelam uma forte predisposi¢ao para a criagao de vinculos
sociais. Além disso, o apoio a streamers através de subscrigdes, doagdes ou partilhas, bem
como a elevada percentagem de inquiridos que afirma ter criado amizades na twitch, reforgam
a percecdo da plataforma como um espaco de socializagdo e cooperagdo. A concordancia
significativa com a defini¢do de comunidade proposta por Blight (2016) e a valorizacdo de
aspetos como respeito, inclusdo e interagdes positivas confirmam que, para grande parte dos
utilizadores, a plataforma funciona como um espago de constru¢cdo de comunidades virtuais

com lacos de confiancga e reciprocidade.

Por fim, destaca-se a percecdo de que a rede social facilita a socializagdo entre os
jovens portugueses, confirmando o seu papel ndo apenas como plataforma de entretenimento,
mas também como meio de integracdo social e cultural. Estes elementos, em conjunto,
demonstram que o comportamento dos utilizadores portugueses na twitch se articula
diretamente com a formagao e consolida¢ao de comunidades virtuais, indo ao encontro da

questao central desta investigacao.

4.1.3 Eventos e impacto social

Nesta parte da investigacdo apresentam-se os resultados e as andlises relacionados
com a participagdo dos utilizadores em eventos solidarios e iniciativas de impacto social
promovidas por streamers portugueses. A analise incide sobre trés dimensdes principais: a
frequéncia de participacdo, os tipos de causas apoiadas e as iniciativas consideradas mais
interessantes pelos inquiridos. Estes dados permitem compreender de que forma a twitch, para
além do entretenimento, constitui também um espago de mobilizagdo social e envolvimento

comunitario.
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18. Ja participou ou assistiu a algum evento solidario ou iniciativa promovida por streamers
portugueses?

121 respostas

® Sim
® Nzo

Grifico 13- Participacdo em iniciativas solidarias organizadas por streamers portugueses

Fonte: Elaboracao propria

19. Se respondeu que sim, quais?

53 respostas

Causas sociais (apoio a

35 (66%
instituicoes de solidariedade, c... (66%)

Salde mental e bem-estar

0,
(campanhas de sensibilizagéo... 22 (41,5%)

Proteg¢ao animal (apoio a

A 26 (49,1%)
associagdes, campanhas de a...

Voluntariado (participagdo em

_ o o 13 (24,5%)
acgdes solidarias, angariagdo...

Ambiente e sustentabilidade
(campanhas ecoldgicas, reflore...

Grifico 14- Tipos de causas sociais e iniciativas apoiadas pelos utilizadores da twitch em Portugal

Fonte: Elaboracéo propria

Verifica-se que 43,8% dos inquiridos afirma ja ter participado ou assistido a
algum evento solidario ou iniciativa promovida por streamers portugueses, enquanto 56,2%
indicaram nao ter tido essa experiéncia. Estes resultados mostram que, embora uma parte
significativa dos utilizadores nunca tenha participado em eventos desta natureza, tal situacdo
pode dever-se a auséncia de oportunidade ou contacto com este tipo de iniciativas do que

necessariamente a falta de interesse. Por outro lado, o facto de quase metade da amostra ja se
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ter envolvido em atividades solidarias demonstra que a twitch tem potencial para funcionar
como meio de mobilizacdao coletiva em torno de causas sociais. Esta dimensao participativa
estd em consonancia com o que refere Rheingold (2000), ao destacar o potencial das
comunidades virtuais para gerar formas de agdo coletiva e solidariedade, mesmo em

ambientes digitais.

No que respeita as causas sociais apoiadas através da twitch, observa-se que, entre
os participantes que afirmaram ter participado em eventos ou iniciativas promovidas por
streamers (n=53), a maioria destacou o apoio a institui¢des de solidariedade e campanhas de
angariacao de fundos (66%). Em segundo lugar, surgem as iniciativas ligadas a protecao
animal (49,1%) e a satide mental e bem-estar (41,5%), 4areas que tém vindo a ganhar maior
aten¢do no espaco digital. Ja o voluntariado em acdes soliddrias (24,5%) e o ambiente ¢ a
sustentabilidade (15,1%) apresentam valores mais reduzidos, ainda que relevantes no contexto
geral.

Estes resultados evidenciam que os utilizadores portugueses da plataforma
tendem a envolver-se sobretudo em iniciativas que tém impacto social direto e visivel, como o
apoio a instituicdes ou a protecdo de grupos vulneraveis, causas que apelam a empatia
imediata da comunidade. Por outro lado, areas como a sustentabilidade apresentam uma
adesdao menor, possivelmente por se tratar de causas cujo impacto ¢ menos imediato e mais
dificil de percecionar no curto prazo. Tal estd em linha com o que defendem Rivera-Vargas &
Mino-Puigcercos (2018), ao salientarem que as comunidades virtuais podem constituir novos
espacgos de participacao social para os jovens, bem como com Oksanen et al. (2024), que

destacam o impacto real das comunidades online na vida dos individuos e na sociedade.
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20. Que tipos de iniciativas considera mais interessantes?

60 M Muito interessante [l Interessante Pouco interessante [l Nada interessante

40

20

Eventos solidarios Torneios ou competigdes Sorteios (giveaways) Transmissdes tematicas ou
online comemorativas

Grafico 15- Tipos de iniciativas mais valorizadas pelos utilizadores da twitch em Portugal

Fonte: Elaboragao propria

O grafico 15 revela que os inquiridos atribuem elevado interesse a diferentes tipos
de iniciativas promovidas por streamers. Entre elas, destacam-se os torneios ou competigdes
online, que recolhem a maior percentagem de respostas em “muito interessante”, seguidos de
perto pelas transmissdes tematicas ou comemorativas e pelos eventos solidarios. Ja os sorteios
(giveaways) apresentam niveis relevantes de interesse, mas com uma distribuicdo mais
equilibrada entre respostas positivas e neutras, registando também valores mais elevados em

“pouco interessante” e “nada interessante” em comparacao com as restantes categorias.

Estes resultados sugerem que os utilizadores portugueses da twitch valorizam
sobretudo iniciativas que combinam entretenimento, interagdo e sentido comunitario, como
competigdes e eventos solidarios, mas também atribuem importancia as transmissoes
tematicas, que refor¢am a identidade cultural da comunidade. Os sorteios, embora despertem
interesse em parte dos utilizadores, parecem ter sobretudo um efeito momentaneo,
funcionando como forma de animar e atrair publico de forma imediata, mas sem gerar o
mesmo impacto duradouro ou sentido de envolvimento comunitirio que se observa nos

eventos solidarios ou nas transmissoes tematicas.
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Este padrao confirma a andlise de Hilvert-Bruce et al. (2018), que identificaram o
entretenimento e a socializagdo como principais fatores de motivacao na twitch, mas também
dialoga com Johnson ¢ Woodcock (2019), que sublinham o papel das iniciativas promovidas
por streamers na gamificagdo e no envolvimento da audiéncia. Assim, os dados apontam para
uma valoriza¢ao de praticas que equilibram o ludico com o social, reforcando o potencial da

plataforma como espago de constru¢do de comunidades participativas em Portugal.

Os resultados relativos a esta seccdo mostram que a rede social em Portugal ndo se
limita ao papel de plataforma de entretenimento, funcionando igualmente como espago de
mobilizacdo social e de envolvimento comunitario. Embora a maioria dos utilizadores ainda
ndo tenha participado em iniciativas solidarias, quase metade da amostra revelou ja ter estado
envolvida neste tipo de eventos, o que evidencia abertura e interesse da comunidade para
acdes com impacto coletivo. As causas sociais, a protecao animal e a saude mental surgem
como as areas mais valorizadas, confirmando a preferéncia dos utilizadores por iniciativas de

impacto direto e emocionalmente proximas.

Além disso, verificou-se que os inquiridos atribuem elevado interesse a atividades que
combinam interagdo, entretenimento e solidariedade, como competi¢des online, transmissoes
tematicas e eventos solidarios, em detrimento de iniciativas como o0s sorteios, que sio
percecionados como estratégias mais pontuais de dinamizagdo. Estes resultados reforcam a
ideia de que a twitch em Portugal pode assumir um papel relevante na promog¢ao de agodes
solidarias e de envolvimento comunitario, mostrando que a plataforma ndo ¢ apenas um

espaco ludico, mas também pode contribuir para causas sociais de forma concreta.

4.1.4 Percegoes, desafios e oportunidades

Nesta seccdo apresentam-se os resultados relacionados com as percegdes que o0s
utilizadores portugueses t€ém sobre o ambiente das comunidades da twitch, os principais
desafios enfrentados e as oportunidades de crescimento da plataforma em Portugal. O
objetivo ¢ compreender como os inquiridos avaliam a qualidade da experiéncia na plataforma,
quais os obstaculos que identificam no desenvolvimento das comunidades virtuais e que

potenciais futuros reconhecem a plataforma no contexto nacional.
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21. Como classifica o ambiente geral das comunidades da Twitch em Portugal?
121 respostas

@ Muito saudavel

@ Relativamente saudavel
Neutro

@ Algo toxico

@ Muito téxico

|
Ty

Grafico 16- Percecido do ambiente geral das comunidades da twitch em Portugal

Fonte: Elaboragao propria

\

Relativamente a classificacio do ambiente geral das comunidades da twitch em
Portugal a maioria dos inquiridos considera o ambiente geral das comunidades como
relativamente saudavel (48,8%), enquanto apenas 6,6% o classificam como muito saudavel.
Uma parte significativa mantém uma posi¢do neutra (25,6%), e 15,7% avaliam o ambiente

como algo toxico, sendo que apenas 3,3% o percecionam como muito toxico.

Estes resultados sugerem que, no contexto portugués, as comunidades da twitch sdo
avaliadas de forma predominantemente positiva, ainda que acompanhadas de avaliagdes mais
neutras ou criticas. A soma das respostas “relativamente saudavel” e “muito saudavel” indica
que mais de metade dos participantes reconhece um ambiente globalmente favoravel.
Contudo, o peso das respostas neutras e a presenga de uma percentagem significativa de
utilizadores que identifica toxicidade revelam que ainda existem desafios relacionados com

préticas de convivéncia e moderagdo dentro da plataforma.

Esta perspetiva vai de encontro as reflexdes de Hilvert-Bruce et al. (2018), que
destacam que o envolvimento dos utilizadores na plataforma estd fortemente associado a
procura de interagcdes sociais positivas, mas também de London (2021), que evidenciou

problemas de agressividade e comportamentos toxicos no chat da plataforma. Assim, a
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realidade portuguesa reflete este equilibrio: um espago que tende a ser saudavel e propicio a

socializagdo, mas que nao esta totalmente imune a fenomenos de toxicidade.

22. Quais considera serem os principais desafios enfrentados pelas comunidades na Twitch em

Portugal? (selecione até 3 opgdes)
121 respostas

Falta de visibilidade para

100 (82,6%
streamers portugueses

Contetdos pouco diversificados 48 (39,7%)
Toxicidade no chat 43 (35,5%)

Falta de moderagao eficaz 14 (11,6%)

Dificuldade de crescimento na

90 (74,4%)
plataforma

Nao identifico grandes desafios

0 20 40 60 80 100

Grafico 17- Principais desafios enfrentados pelas comunidades da twitch em Portugal

Fonte: Elaboragao propria

O gréafico 17 mostra que os maiores desafios identificados pelas comunidades
portuguesas na twitch sdo a falta de visibilidade para streamers nacionais (82,6%) e a
dificuldade de crescimento na plataforma (74,4%). Estes dois fatores concentram a percegao
de grande parte dos inquiridos, revelando as barreiras estruturais que limitam a expansao da
rede social no contexto portugués. Além disso, 39,7% apontam a pouca diversidade de
contetidos como um obstaculo, enquanto 35,5% destacam a toxicidade no chat. A falta de
moderagdo eficaz foi assinalada por 11,6% dos participantes e 7,4% afirma nao identificar

grandes desafios.

Estes resultados sugerem que os utilizadores reconhecem sobretudo
constrangimentos relacionados com visibilidade e crescimento, mais do que com problemas
internos de convivéncia ou moderacdo. A relevancia atribuida a falta de diversidade de
conteudos e a toxicidade indica, no entanto, que também existem aspetos qualitativos a

melhorar na experiéncia comunitaria.
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Tais percegdes confirmam as observacoes de Castro Aguirre & Martinez Fernandez
(2024), que sublinham a importancia da visibilidade e do papel das figuras mediaticas para a
consolida¢do da twitch, bem como de Gamir-Rios et al. (2024), que destacam a necessidade
de diversificagdo dos conteudos para sustentar o crescimento da plataforma. Ao mesmo
tempo, a mengdo a toxicidade e a moderagao liga-se as conclusdes de London (2021), que
evidenciou a presenga de comportamentos agressivos no chat e os desafios da sua gestao.
Assim, os dados apontam para a presenca simultanea de desafios externos, ligados ao
crescimento e a proje¢do da twitch em Portugal, e desafios internos, relacionados com as

interagoes dentro das comunidades.

23. Quais sdo, na sua opinido, os principais beneficios da Twitch? (selecione até 3 opgdes):

121 respostas

Conhecer novas pessoas 93 (76,9%)

Sentimento de pertenga 33 (27,3%)

Entretenimento 112 (92,6%)

Desenvolvimento de

- 32 (26,4%)
competéncias

Apoio emocional/comunitario 47 (38,8%)

Nao reconhego beneficios
relevantes

0 25 50 75 100 125

2 (1,7%)

Grifico 18- Principais beneficios da twitch identificados pelos utilizadores em Portugal

Fonte: Elaboracao propria

Entre os beneficios associados a utilizagdo da twitch, o mais referido pelos
inquiridos € o entretenimento (92,6%), seguido de conhecer novas pessoas (76,9%) e do apoio
emocional/comunitério (38,8%). Em menor escala, surgem o sentimento de pertenca (27,3%)
e o desenvolvimento de competéncias (26,4%). Apenas uma minoria residual (1,7%) afirma

nao reconhecer beneficios relevantes na utiliza¢ao da twitch.

Os dados evidenciam que a plataforma € percecionada sobretudo como uma
plataforma de lazer e socializagdo, mas que também desempenha fungdes sociais e

psicoldgicas, ainda que em menor grau. O facto de muitos utilizadores associarem a twitch ao
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apoio emocional e ao sentido de pertenca demonstra que a experiéncia vai além do

entretenimento individual, funcionando como espago de integracao comunitaria.

Estas conclusdes dialogam diretamente com Hilvert-Bruce et al. (2018), que
identificaram o entretenimento e a socializagdo como motivagdes centrais para o uso da rede
social, e com Zhao & Shi (2022), que evidenciam o papel do sentimento de comunidade no
aumento do envolvimento dos utilizadores. Do mesmo modo, reforcam as observagoes de
Oksanen et al. (2024) sobre as consequéncias sociais positivas de comunidades online,
confirmando que a twitch em Portugal ndo ¢ apenas um meio de consumo de conteudos, mas

também um espaco de interagao social e de apoio coletivo.

24. Considera que a Twitch tem potencial para crescer em Portugal?
121 respostas

® Sim
® Nao

87,6%

Grifico 19- Potencial de crescimento da twitch em Portugal

Fonte: Elaboracao propria

O grafico 19 revela que a grande maioria dos inquiridos (87,6%) acredita que a
twitch tem potencial para crescer em Portugal, enquanto apenas 12,4% manifestam uma visao
contraria. Podemos verificar através destes dados que existe uma percecdo amplamente
otimista em relagdo ao futuro da plataforma no contexto portugués. A confianga no
crescimento da twitch pode estar associada nao sé a tendéncia global de popularizagao do
streaming, mas também ao reconhecimento do papel da rede social enquanto espaco de

entretenimento e socializacdo, conforme ja apontado em graficos anteriores.
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Esta visdo positiva vai ao encontro das analises de Gamir-Rios et al. (2024), que
descrevem a plataforma como uma plataforma em expansao e com capacidade de se afirmar
como meio de comunica¢do de massas. Do mesmo modo, refor¢ca os argumentos de Castro
Aguirre & Martinez Fernandez (2024), que destacam a crescente relevancia da twitch na
transformagdo do panorama mediatico digital. Assim, a percecao dos utilizadores portugueses
confirma que, apesar dos desafios identificados, existe um forte consenso quanto ao potencial

da plataforma para consolidar a sua presenca e influéncia no pais

Entre os aspetos considerados mais importantes para o crescimento da Twitch em
Portugal, destacam-se o maior apoio e visibilidade para novos streamers (79,2%) e a
expansdo de parcerias com marcas portuguesas (69,8%). Também se destacam a promogao da
twitch como plataforma de entretenimento generalista (62,3%) e o aumento do niimero de
streamers portugueses (53,8%). Ja a expansdo do publico jovem e adulto (53,8%) ¢ a
promog¢do de eventos e iniciativas comunitarias (43,4%) aparecem em posi¢des menos
centrais, mas ainda relevantes. Através destes resultados podemos verificar que os
utilizadores acreditam que a plataforma s6 vai crescer em Portugal se houver mais valorizagdo
e apoio aos criadores de contetido nacionais, especialmente os novos streamers, € se a
plataforma conseguir atrair marcas e parceiros locais. Ou seja, o crescimento nao depende
apenas de aumentar o nimero de utilizadores ou streamers, mas também de tornar a rede
social mais profissional e reconhecida no mercado portugués. Além disso, muitos
participantes consideram importante que a plataforma se afirme como um espago de
entretenimento para além dos jogos, o que refor¢a a ideia de diversificagdo de conteudos e

publicos.

Esta visdo esta de acordo com o que defendem Castro Aguirre & Martinez Fernandez
(2024), que destacam a importancia dos streamers mais populares na transformacdo da twitch
em fendmeno de massas. Também confirma o que referem Johnson & Woodcock (2019)
sobre a relevancia da monetizacdo e das parcerias para garantir a sustentabilidade dos
criadores de conteudo. Por outro lado, a ideia de tornar a rede social uma plataforma de
entretenimento mais diversificada aproxima-se do que apontam Gamir-Rios et al. (2024), que
descrevem a nova fase da twitch como marcada pela expansdo de publicos e pela
diversificacdo de conteudos. Assim, os dados revelam que os utilizadores portugueses veem o

futuro da rede social dependente de um reforco da visibilidade local, do apoio institucional e
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da diversifica¢dao de contetudos, fatores considerados essenciais para consolidar o crescimento

sustentavel da plataforma no pais.

De forma geral, os resultados desta seccao revelam que os utilizadores portugueses
da twitch mantém uma visdo globalmente positiva sobre o ambiente das comunidades na
plataforma, ainda que com a consciéncia de que a toxicidade e a falta de moderagdo eficaz
continuam a ser desafios presentes. Os principais obstaculos identificados prendem-se
sobretudo com questdes externas, como a dificuldade de crescimento e a reduzida visibilidade
para streamers nacionais, ao passo que os beneficios mais valorizados estdo associados ao

entretenimento, a socializag¢do e, em menor escala, ao apoio emocional € comunitario.

Ao mesmo tempo, os dados mostram que existe um forte consenso quanto ao
potencial de crescimento da twitch em Portugal, sobretudo através do reforco da visibilidade
local, do apoio institucional e da diversificacao de contetidos. Esta visdo otimista, confirmada
pela maioria dos inquiridos, sugere que a plataforma tem margem para consolidar a sua
presenga no contexto portugués, desde que consiga superar as barreiras estruturais e potenciar

as oportunidades identificadas pelos proprios utilizadores.

4.2 Entrevista com Fabio Batista e Alexandra Ribeiro

Neste ponto vai ser apresentado e analisado o contetido das entrevistas realizadas a
Fabio “kerubynph” e Alexandra “xanajogatudo”, que oferecem perspetivas distintas sobre a
criacdo e dinamizagdo de comunidades virtuais na twitch em Portugal. A anélise encontra-se
organizada em blocos teméaticos correspondentes ao guido previamente definido, abrangendo
o percurso dos streamers, a gestdo das comunidades, as formas de interagdo, o contexto
portugués da plataforma, os desafios e oportunidades, bem como o papel do streamer

enquanto figura central.

A abordagem adotada serd de cardcter comparativo, colocando lado a lado os
discursos dos dois entrevistados, de modo a identificar convergéncias, diferengas e
especificidades nas suas experiéncias. Para além disso, as analises serdo articuladas com a
revisdo da literatura, permitindo avaliar em que medida os testemunhos recolhidos

confirmam, complementam ou divergem das conclusdes apresentadas por outros autores.
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Desta forma, inicia-se a analise com o percurso e envolvimento com a twitch, que permite
compreender como cada streamer comegou a sua trajetoria na plataforma e de que modo esse

percurso influenciou a formagao das suas comunidades.

4.2.1 Percurso e envolvimento com a twitch

Tanto Fébio (kerubynph) como Alexandra (xanajogatudo) iniciaram a sua atividade
como streamers em 2021, embora por motivacdes distintas. Fabio comecgou através da
fotografia, procurando partilhar técnicas, aprender com outros utilizadores e alargar contactos
profissionais ligados ao seu trabalho freelance. Ja Alexandra iniciou-se nos videojogos,
motivada pelo encorajamento do marido e pela perce¢do de que existia pouca oferta de
contetidos em portugués dentro da area que gostava, encarando a twitch como um espago de

experimentacao e lazer, ainda que com receios iniciais ligados a exposi¢ao

Nas duas experiéncias, destaca-se a dimensdo relacional como motivacao central.
Para Fébio, tratou-se da possibilidade de criar redes de interesse em torno da fotografia e,
mais tarde, dos videojogos. Para Alexandra, a criagdo de lacos de amizade e o feedback
positivo da comunidade que se foi formando constituem a principal razao para continuar. Esta
importancia atribuida ao vinculo social confirma o que Hilvert-Bruce et al. (2018) sublinham
sobre a centralidade da interacdo e do sentido de pertenca na twitch como fatores de

motivagdo e permanéncia dos utilizadores.

Relativamente a definicdo de comunidade, ambos coincidem na ideia de grupo de
pessoas unidas por interesses comuns, mas acrescentam nuances. Fabio entende a comunidade
como um reflexo da identidade do proprio streamer, sublinhando que a continuidade depende
do grau de identificagdo dos membros com quem transmite. J& Alexandra enfatiza a dimensao
de apoio e amizade, destacando que a comunidade se mantém ativa mesmo fora das
transmissdes, nomeadamente no Discord, evidenciando o caracter prolongado das relacdes
digitais. Esta percecdo aproxima-se do que Zhao e Shi (2022) defendem ao analisar o impacto

do sentido de comunidade virtual na continuidade do envolvimento dos utilizadores.

Por fim, na caracterizacdo atual das suas comunidades, verifica-se que ambas

passaram por transformagdes ao longo do tempo. No caso de Fabio, a transicao de fotografia
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para videojogos alterou significativamente o perfil dos membros, tornando a comunidade
mais diversificada. No caso de Alexandra, a continuidade nos videojogos resultou numa base
estavel de seguidores, alguns presentes desde o inicio, o que reforca a percegdo de
durabilidade e fidelizacdo. Estas diferengas ilustram, por um lado, a capacidade adaptativa da
twitch para acolher diferentes percursos (Cai et al., 2021) e, por outro, a possibilidade de
consolidar comunidades duradouras quando existe consisténcia na oferta de contetidos (Le et
al., 2021). Apesar de trajetorias distintas, ambos os entrevistados confirmam a rede social
como um espago onde a interagdo social e a criagdo de lagos sdo elementos fundamentais para
o envolvimento, indo ao encontro da literatura que descreve a plataforma como mais do que
um local de consumo de conteudos, mas também como um espaco de constru¢do comunitaria.

4.2.2 Criagdo e gestdo de comunidades

Neste ponto no que diz respeito ao processo de constru¢iao das comunidades, tanto
Fébio como Alexandra sublinham a importancia de se envolverem em outros canais da twitch.
Féabio comegou ja com um pequeno grupo de apoio formado por conhecidos e foi alargando a
sua rede através de visitas frequentes a outros canais e de colaboragdes, como os podcasts que
organizava com streamers diferentes. Alexandra segue uma linha semelhante, mas d4 ainda
mais destaque a necessidade de cuidar da comunidade ja existente, refor¢ando a proximidade
com os seguidores através de interacdes no Discord e da atengdo a situacdes pessoais. Estas
praticas confirmam o que a literatura tem apontado: as comunidades digitais na twitch sdo
sustentadas ndo so pela atracdo de novos membros, mas também pelo investimento continuo

nas relagoes ja criadas (Wohn, 2019).

Quanto a manutencdo da comunidade, ambos recorrem a mecanismos de
dinamizagdo, ainda que de formas distintas. Fabio aposta em atividades ludicas, como
desafios, apostas, sistemas de pontos e giveaways, que estimulam a interacdo no chat e criam
momentos de diversdo partilhada. J& Alexandra associa a dinamizacdo a uma logica de
reciprocidade, convertendo parte dos ganhos obtidos através da parceria com a Instant
Gaming em sorteios mensais para os seus seguidores. Em ambos os casos, nota-se a aplicagao
de estratégias de gamifica¢do, ou seja, o uso de elementos tipicos dos jogos como
recompensas, desafios ou prémios em contextos de interacdo digital, de forma a aumentar a

motivagdo e o envolvimento dos participantes (Chilro, 2023).
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No que toca a identidade comunitaria, surgem diferengas claras. Fabio descreve a
sua comunidade como reflexo da sua propria identidade, utilizando o humor em torno dos
“bifinhos” como marca distintiva. Alexandra, pelo contrario, entende que a sua comunidade
ndo ¢ Unica nesse sentido, pois muitos membros participam em varias comunidades ao mesmo
tempo ¢ mantém comportamentos semelhantes em todas elas. Esta diferenga ilustra duas
formas possiveis de viver a identidade na plataforma: mais personalizada e simbodlica, no caso
de Fabio (Johnson & Woodcock, 2019), e mais transversal e aberta, no caso de Alexandra

(Coutinho & Pereira, 2011).

Apesar destas diferengas, os dois streamers coincidem na valorizagdo da
proximidade e da interagdo como base da gestdo comunitaria, demonstrando que a twitch
funciona como um espaco em que a criagdo de lagos € tdo importante quanto os proprios

conteudos transmitidos.

4.2.3 Comunicacao ¢ interagao

As respostas dos dois entrevistados neste ponto mostram diferentes estratégias de
incentivo a participa¢do no chat. O Fabio (kerubynph) adota uma postura mais controlada,
evitando piadas internas que possam ser mal interpretadas e apostando antes em mecanismos
como votacdes, desafios € 0 uso de emotes com sons. Ja a Alexandra (xanajogatudo) valoriza
sobretudo o contacto direto com o publico, colocando o chat no centro da transmissao.
Recorre frequentemente a piadas internas, comandos e pontos do canal, além de perguntas
simples que mantém a conversa fluida. Estas praticas refletem o que Lybrand (2019) defende
sobre a relevancia dos comentarios e da interacdo no chat para reforcar o envolvimento da

audiéncia.

Na criagdo de um ambiente acolhedor, observa-se uma diferenca de estilos. O Fabio
da maior destaque a imposicdo de regras de respeito, garantindo que a comunidade se
mantenha como um espaco seguro, em linha com a ideia de Wohn (2019), que destaca a
importancia da modera¢do e da defini¢do de limites claros para o bom funcionamento das
comunidades online. Ja a Alexandra valoriza o interesse genuino pelos membros, procurando

sempre acolher novos participantes e nao estabelecendo diferencas entre quem contribui

financeiramente e quem apenas marca presenga. Esta visdo aproxima-se daquilo que Hilvert-
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Bruce et al. (2018) apontam como motivagdes sociais centrais para o envolvimento na rede

social: a procura de apoio, reconhecimento e sentimento de pertenga.

No que toca ao contacto fora da twitch, tanto Fabio como Alexandra reconhecem o
Discord como a principal plataforma de continuidade da comunidade, funcionando como
espago para conversas informais, desabafos e organizacao de atividades. O Instagram surge
em ambos os casos de forma complementar, sobretudo para partilhas rapidas e divulgacio de
streams. Esta multiplicidade de canais confirma o que Coutinho e Pereira (2011) descrevem
sobre a forma como as comunidades virtuais ndo se esgotam num Unico espago, mas se

expandem e fortalecem através de diferentes ambientes digitais.

Em suma, embora com estilos distintos, os dois streamers demonstram que a
comunicagdo constante ¢ a criagdo de lacos interpessoais sdo centrais para a vitalidade das
comunidades na twitch, funcionando tanto através de regras e moderagdo como de

proximidade e acolhimento.

4.2.4 twitch e o contexto portugués

O panorama da twitch em Portugal, tal como descrito por Fabio e Alexandra, revela
percegdes criticas, mas complementares acerca da evolucdo da plataforma. Ambos

reconhecem transformacgdes significativas nos ultimos anos, ainda que com énfases distintas.

No caso do Fabio, destaca-se a percecdo de um declinio na presenga do publico
portugués ap6s a pandemia, enquanto aponta para a emergéncia de novos formatos como os
reacts € transmissdoes mais centradas na interacdo e companhia digital do que apenas nos
videojogos. Ja a Alexandra reconhece a maior concorréncia entre streamers, consequéncia
natural do aumento da oferta, mas foca-se sobretudo na questdo da rivalidade e da falta de
unido entre criadores de conteido portugueses. A sua perspetiva introduz uma dimensio
relacional e ética: enquanto alguns optam por conteudo “facil” ou pela critica aos outros, ela

valoriza a cooperacao e defende uma logica de crescimento coletivo.

No que diz respeito a influéncia da cultura portuguesa, ambos convergem em

reconhecer a sua presenca nas comunidades. O Fabio sublinha a hospitalidade e a prontidao
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em adaptar a comunicagdo para acolher estrangeiros, além do uso de expressdes tipicas e de
humor “mais escuro”. Ja a Alexandra amplia este olhar, evidenciando o peso das referéncias
culturais nacionais (tradi¢des, gastronomia, cinema) nas conversas, 0 que mostra como as
comunidades digitais ndo estdo desligadas da realidade social e cultural do pais. Este ponto
vai ao encontro de Jenkins (2006), quando refere que as comunidades online sdao espacos de

convergéncia cultural, onde o digital e o local se entrelagam.

Em relacdo as colaboragdes, os dois entrevistados reconhecem o seu valor para dar
visibilidade e aproximar comunidades. O Fabio sublinha o lado pratico destas parcerias, ja
que ajudam no crescimento e permitem a circulacido de publicos através de streams conjuntas
ou podcasts. Ja a Alexandra destaca mais o lado positivo da experiéncia em si, a partilha de
ideias e o contacto com novas pessoas, mas reconhece que estas colaboragdes nem sempre
trazem muito crescimento em termos de novos seguidores ¢ que a diferenca de horarios entre
streamers torna dificil organizar mais iniciativas deste tipo. Além disso, mostra-se mais
cautelosa em relacao as multi-streams, por considerar que podem dividir as comunidades, e
por isso prefere participar nos canais de outros streamers, reforgando lacos sem dispersar o

publico.

De forma geral, este bloco mostra como, apesar das diferencas de perspetiva, tanto
o Fabio como a Alexandra reconhecem que a twitch em Portugal ¢ marcada por desafios de
crescimento, rivalidade entre criadores e limitagdes estruturais, mas também por uma forte
apropriagdo cultural e potencial colaborativo. Tal reforca as conclusdes de autores como
Castells (2002), que salientam que as comunidades digitais, embora globais, sdo

inevitavelmente moldadas por dindmicas culturais e sociais locais.

4.2.5 Desafios e oportunidades

No que toca as dificuldades, tanto o Fabio como a Alexandra apontam os eventos
como um dos maiores desafios. Para o Fabio, o desgaste surge sobretudo com as criticas e
reclamacgdes sobre a organizacdo, enquanto a Alexandra sublinha a parte mais pratica, como
conciliar horarios e escolher jogos acessiveis a todos. Em comum, ambos mostram

preocupacao em manter um ambiente equilibrado e em evitar que os conflitos se prolonguem,
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0 que vai ao encontro do que Coutinho & Pereira (2011) destacam sobre a importancia da

moderagdo e da criacao de espacos digitais seguros.

Quando surgem comportamentos toxicos, as abordagens divergem. O Fabio aposta no
didlogo, procurando dar respostas que levem a reflexdo e recorrendo pouco ao banimento,
enquanto a Alexandra prefere uma intervengdo rapida: pede respeito, ignora ou apaga
mensagens ofensivas e, quando necessario, aplica o banimento, apoiada pelos moderadores.
Esta diferenca de estratégias confirma que, como defendem Rivera-Vargas & Mifo-
Puigcercos (2018), a gestdo de comunidades online depende da forma como cada criador de

contetido interpreta o seu papel de facilitador e guardido das interacdes digitais.

J& quanto ao crescimento profissional na twitch em Portugal, as opinides aproximam-
se. Ambos consideram que ¢ algo bastante dificil: o Fabio refere a escassez de publico para
sustentar um streamer a tempo inteiro, excetuando casos muito especificos, enquanto a
Alexandra destaca que apenas uma minoria sobretudo quem comegou cedo consegue viver da
plataforma. Esta perce¢do dialoga com o que Vieira (2008) aponta sobre os limites estruturais
do mercado digital portugués, que reduzem as possibilidades de profissionalizacdo em areas

emergentes.

Em sintese, este bloco mostra que, embora apresentem estilos distintos na forma de
lidar com desafios e conflitos, o Fabio e a Alexandra partilham uma visdao semelhante sobre
os limites da twitch em Portugal. Ambos reconhecem a relevancia da plataforma para a
criagdo de comunidades e para a partilha de experiéncias, mas manifestam reservas quanto a

sua viabilidade como carreira estavel no contexto nacional.

4.2.6 O Papel do streamer

Nas entrevistas, tanto o Fabio como a Alexandra destacam-se por verem o seu papel
sobretudo como amigos das suas comunidades. Mais do que criadores de conteudos ou lideres
formais, valorizam a proximidade e o convivio, criando um espago onde os membros se

sentem bem-vindos e acompanhados. Esta perce¢do estd em linha com o que Coutinho &
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Pereira (2011) sublinham sobre a importancia do sentimento de pertenga para a consolidagao

das comunidades digitais.

Quando se fala em influéncia social, surgem diferencas. O Fabio ndo acredita ter
grande impacto direto nas escolhas dos seus seguidores, destacando antes o exemplo que da
ao incentivar o respeito e a defini¢do de limites dentro do grupo. J& a Alexandra reconhece
que influencia bastante a sua comunidade, sobretudo na descoberta de novos jogos, referindo
casos concretos em que os seus seguidores experimentaram titulos por recomendagdo sua.
Este contraste confirma a ideia de Rivera-Vargas & Mifo-Puigcercos (2018), de que a
influéncia dos criadores de conteido pode assumir formas distintas, oscilando entre a

inspiracdo pelo exemplo e a orientagdo pratica das escolhas culturais e digitais.

Em relagdo a pressdo de estar presente, ambos a sentem, mas de forma distinta. O
Fébio associa-a a necessidade de manter a regularidade para ndo perder publico e encara esse
fator como um desafio a melhorar constantemente o seu conteudo. A Alexandra, por sua vez,
opta por definir um ritmo equilibrado de duas streams por semana e cumpri-lo de forma
consistente, assegurando a confianga da comunidade sem se sobrecarregar. Esta diferenga de
gestdo confirma, como refere Vieira (2008), que a sustentabilidade em ambientes digitais
depende da capacidade de equilibrar exigéncias externas com estratégias pessoais de

adaptagdo.

No geral, tanto o Fabio como a Alexandra veem-se mais como amigos do que como
lideres formais, valorizando a proximidade e o apoio mituo. Embora lidem de forma diferente
com a pressdao da regularidade, ambos partilham a mesma preocupacdo em manter as suas

comunidades como espagos de confianca, respeito e bem-estar.

4.2.7 Encerramento

No momento de encerrar as entrevistas, tanto o Fabio como a Alexandra deixaram
conselhos valiosos para quem deseja comegar a criar uma comunidade na twitch em Portugal.
Apesar de terem percursos diferentes, as suas recomendacdes convergem em pontos
essenciais. O Féabio destaca sobretudo a importancia do respeito, da paciéncia e da

y e

persisténcia: criar comunidade ndo ¢ imediato e implica gerir expectativas, saber ouvir e
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equilibrar os desejos dos membros com a visdo pessoal do streamer. Ja Alexandra enfatiza a
autenticidade como pilar central. Para ela, ser genuino e jogar o que realmente se gosta ¢ o
que garante a motiva¢do a longo prazo e a ligagdo verdadeira com a comunidade, evitando

cair na pressao de seguir apenas conteudos da moda.

Ambos, portanto, sublinham que o crescimento na plataforma ndo deve ser visto
como algo rapido ou garantido. Mais do que numeros, o foco deve estar na construcdo de um
espaco onde as pessoas se sintam bem e no prazer que o proprio streamer retira da
experiéncia. Quanto a ultima questdo, nenhum dos entrevistados sentiu necessidade de
acrescentar novos pontos, 0 que sugere que os principais temas ligados a criacdo e gestdo de

comunidades na twitch foram devidamente explorados ao longo das entrevistas.

De forma geral, as entrevistas com o Fabio (kerubynph) e a Alexandra
(xanajogatudo) mostram que, apesar das diferencas nos percursos e estratégias, ambos
partilham uma visdo préxima sobre o papel da twitch em Portugal. Os dois reforcam a
importancia da proximidade, da autenticidade e do respeito na constru¢do de comunidades,
mais do que o foco em nimeros ou em crescimento rapido. Se por um lado o Fébio recorre a
iniciativas criativas para dinamizar o seu publico, a Alexandra aposta sobretudo na
regularidade e no cuidado com as pessoas. Ambos confirmam, no entanto, que a plataforma

tem limites claros no contexto portugués, sobretudo no que toca a profissionalizacao.

No final, fica a ideia de que a rede social €, acima de tudo, um espaco de partilha,
amizade e convivio, com grande valor social e cultural, ainda que com poucas perspetivas
enquanto carreira profissional em Portugal. Este balanco serve de base para a conclusdo, onde
serd retomada a questdo central da investigagdo de que modo a twitch influencia a formacao
de comunidades virtuais em Portugal articulando os resultados do inquérito e da analise das

entrevistas, de forma a responder aos objetivos definidos.
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5. Conclusao

A questdo de partida deste estudo foi: “De que modo a rede social twitch influencia
a formagao de comunidades virtuais em Portugal?”. Para lhe dar resposta, definiram-se como
objetivos compreender como os streamers utilizam a plataforma para envolver e construir
comunidades, investigar de que forma a twitch contribui para a socializagdo e interagdo entre
utilizadores, analisar o papel das comunidades na promog¢ao de eventos e iniciativas sociais,

bem como identificar os desafios e oportunidades enfrentados no contexto portugués.

Os resultados obtidos através do questionario revelaram que a plataforma
desempenha um papel central na criacdo de lacos de pertenca e interacdo entre utilizadores. O
sentimento de comunidade, a partilha de interesses e a constante atividade no chat foram
apontados como fatores decisivos para a coesdo dos grupos. Este envolvimento nio se limita
ao espago da plataforma, estendendo-se a redes complementares, como o discord, que

reforgam a proximidade e o contacto diario.

As entrevistas com streamers portugueses vieram confirmar e aprofundar estes
dados. Tal como os inquiridos indicaram nos questiondrios, também os streamers
reconheceram que a autenticidade, a consisténcia e a proximidade sdo essenciais para fidelizar
membros e criar ambientes seguros € acolhedores. Enquanto o questiondrio destacou o papel
da interacdo e do humor como mecanismos de unido, as entrevistas mostraram a importancia
da gestdo ativa das relagdes através de estratégias como sorteios, jogos multiplayer ou simples
conversas que transformam o entretenimento em convivéncia. Assim, os dois métodos
convergem na ideia de que a forca das comunidades na twitch assenta mais nas relagdes

interpessoais do que no contetudo transmitido.

No plano social, observou-se que eventos e colaboracdes entre streamers ajudam a
aproximar diferentes comunidades, mas o seu impacto permanece limitado. Estes momentos
de encontro funcionam sobretudo como expressdes pontuais de unido € ndo como praticas
regulares de mobilizag¢do coletiva, embora evidenciem o potencial da twitch enquanto espaco

de partilha cultural, solidariedade e apoio mutuo.
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Entre os principais desafios, destacam-se a dificuldade em manter regularidade nas
streams, a gestdo de comportamentos toxicos e as limitagdes do mercado portugués, que
dificultam a profissionaliza¢do. Tanto os inquéritos como as entrevistas reforcam uma
percecdo de ceticismo quanto a possibilidade de viver exclusivamente da twitch em Portugal,
sublinhando a necessidade de complementaridade com outras plataformas e fontes de

rendimento.

Em sintese, este estudo confirma que a twitch tem uma influéncia significativa na
formagdo de comunidades virtuais em Portugal, funcionando como um espacgo privilegiado de
socializagdo digital e construcdo de identidades coletivas. A plataforma ultrapassa o simples
entretenimento, promovendo relagdes de amizade, pertenga e apoio que se estendem além do
espaco virtual. No entanto, a sustentabilidade destas comunidades depende fortemente da
autenticidade das interagdes e da gestdo proxima entre streamer € publico, mais do que de

estratégias rapidas de crescimento.

Como qualquer investigagao, este estudo apresenta limitagcdes: o nimero reduzido de
entrevistas e a amostra restrita do questionario ndo permitem generaliza¢cdes amplas. Ainda
assim, os resultados oferecem pistas relevantes sobre o contexto portugués. Futuras
investigagdes poderdo comparar diferentes paises, géneros de contetido ou perfis de
streamers, bem como explorar a relacdo entre twitch e outras redes sociais, de modo a

compreender melhor a evolucao destas comunidades no panorama global.
Assim, a twitch revela-se ndo apenas uma plataforma de entretenimento, mas um

verdadeiro espago de encontro, partilha e pertenca, onde se moldam novas formas de

comunidade no Portugal digital.
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Anexos

Anexo 1 — Questionario

A influéncia das redes sociais na
formacado de comunidades virtuais. O
caso da twitch em Portugal.

« Este questiondrio é anénimo e confidencial, e insere-se numa investigacéo
académica na Universidade Catélica Portuguesa sobre a plataforma twitch e o seu
efeito na formagédo de comunidades virtuais em Portugal. A participagéo é
voluntaria.

= Nenhuma informacgé&o pessoal serd recolhida, e os dados obtidos serdo utilizados
exclusivamente para fins cientificos. Ao prosseguir, esta a consentir participar neste
estudo.
Se tiver alguma duvida pode contactar-me através de: mesdamd@hotmail.com

» Obrigado/a pela sua colaboragéo
Diana Silva

Perfil do Utilizador

1. |dade *

O 1317
O 1825
O 2530
QO 30+

2.5exo0*

(O Masculino
O Feminino

O Qutro / Prefiro ndo dizer

3. Reside atualmente em Portugal? *

O Sim
O N&o
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4. Qual o seu papel na Twitch? *

o Apenas espectador(a)
o Streamer e espectador(a)

o Apenas streamer

5. Ha quanto tempo usa a Twitch? *

o Menos de 6 meses
o Entre 6 meses e 1 ano
o Entre 1 e 2 anos

o Mais de 2 anos

6. Com que frequéncia acede a Twitch? *

o Diariamente
o 3 a 5 vezes por semana
o 1 a 2 vezes por semana

o Menos de 1 vez por semana

7. Quantas horas esta por semana na twitch? *

O Menos de 7 horas
O 7 a 21 horas
O 21 a 35 horas

O Mais de 35 horas

Comportamento na Plataforma

8. Participa ativamente no chat durante as transmissdes em direto? *

O Sempre
O Quase sempre
(O Asvezes

O Quase nunca

O MNunca
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11. Ja apoiou algum streamer? Se sim, selecione uma ou mais entre as

seguintes modalidades.

Doagdes

Subscrigtes

Participagdo em
eventos

Partilhas ou
divulgagéo

+10

O O O O

4 a10vezes

O

O
O
O

12. Ja criou amizades através da Twitch? *

O sim
O Néo

13. Concorda com a seguinte defini¢do de comunidade na twitch?

1a3vezes

O

O
O
O

Nunca fiz

O

O
O
O

“Uma comunidade na Twitch é um grupo social mediado tecnologicamente, onde
os espectadores desenvolvem um sentimento de pertencga através da partilha de
simbolos (como emotes), normas comportamentais e fronteiras do grupo. Este
sentimento é reforcado pelas relagbes parasociais com os streamers e pelo
envolvimento no fandom, contribuindo para a percegdo de apoio social.” Blight

(2016)

O Concordo totalmente

O Concordo parcialmente

(O Nem concordo, nem discordo

O Discordo parcialmente

(O Discordo totalmente
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14. Considera-se parte de uma comunidade na Twitch? *

O sim
O Nio

15. Como classifica a sua experiéncia com a comunidade na Twitch? *

(O Muito positiva
() Positiva

(O Neutra

() Negativa

(O Muito Negativa

16. Que aspetos valoriza numa experiéncia na comunidade da twitch? *

Sentimento de
pertenga e apoio
entre os membros

Respeito e incluséo
dentro da
comunidade

Interagdes positivas
e construtivas entre
os membros

Organizagéo de
eventos e atividades
para envolver a
comunidade

Criacdo de lagos e
amizades dentro da
comunidade

Crescimento pessoal
e aprendizagem com
0 apoio da
comunidade

Valorizo muito

O

Valorizo

O

Valorizo nada

O
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17. Considera que a twitch facilita a socializacéo entre jovens em Portugal? *

Concordo totalmente
Concordo
Nem concordo nem discordo

Discordo

OO O0OO0O0

Discordo totalmente

Eventos e Impacto Social

18. Ja participou ou assistiu a algum evento solidario ou iniciativa promovida por *
streamers portugueses?

O sim
O Néo

19. Se respondeu que sim, quais?

D Causas sociais (apoio a instituigtes de solidariedade, combate & pobreza, apoio a
vitimas de catastrofes, entre outros)

Salde mental e bem-estar (campanhas de sensibilizagéo ou partilha de
experiéncias)

Protegdo animal (apoio a associagtes, campanhas de adogéo, recolha de alimentos
para animais, etc.)

O

Voluntariado (participagdo em acgoes solidarias, angariagdo de bens, apoio direto &
comunidade, etc.)

O

Ambiente e sustentabilidade (campanhas ecolégicas, reflorestagéo, limpezas de
praias ou florestas, entre outros)

O
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20. Que tipos de iniciativas considera mais interessantes? *

Muito Pouco Nada

. Interessante . .

interessante interessante interessante
Eventos
soliddrios O O O O
Torneios ou
competies O O O ®
online

Sorteios O O O O

(giveaways)

Transmissdes

tematicas ou O O o O

comemorativas

Percecdes, Desafios e Oportunidades

21. Como classifica o ambiente geral das comunidades da Twitch em Portugal? *

(O Muito saudavel

O Relativamente saudavel
o Neutro

O Algo toxico

O

Muito toxico
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22. Quais considera serem os principais desafios enfrentados pelas
comunidades na Twitch em Portugal? (selecione até 3 opgoes)

Falta de visibilidade para streamers portugueses
Conteudos pouco diversificados

Toxicidade no chat

Falta de moderagéo eficaz

Dificuldade de crescimento na plataforma

000000

Ndo identifico grandes desafios

23. Quais sd0, na sua opinido, os principais beneficios da Twitch? (selecione até
3 opgoes):

Conhecer novas pessoas
Sentimento de pertenca
Entretenimento

Desenvolvimento de competéncias

Apoio emocional/comunitdrio

000000

Ndo reconhego beneficios relevantes

]
iy

. Considera que a Twitch tem potencial para crescer em Portugal? *

Sim

O O

[
w

. Serespondeu gue sim, em que aspetos é que acha que pode crescer?

Aumento do numero de streamers portugueses
Maior apoio e visibilidade para novos streamers
Promogéo de eventos e iniciativas comunitarias
Expansdo de parcerias com marcas portuguesas

Promogéo da twitch como plataforma de entretenimento geral

000000

Expansdo do publico jovem e adulto
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Anexo 2 — Guido entrevista

Bloco 1 — Percurso e Envolvimento com a twitch

1. Como e quando comegaste o teu percurso como streamer na twitch?
2. O que te motivou a criar o teu canal e investir nesta plataforma?
3. O que ¢ para ti uma comunidade na twitch?

4. Como descreves, atualmente, a tua comunidade? Ha quanto tempo esta ativa?

Bloco 2 — Criagao e Gestdo de Comunidades

5. Como comegou e evoluiu o processo de construgdo da tua comunidade?

6. Que tipo de contetdos, rotinas ou iniciativas costumas usar para manter a comunidade ativa e
interessada?

7. Sentes que a tua comunidade tem uma identidade propria? Que caracteristicas ou habitos a tornam

unica?

Bloco 3 — Comunicacéo e Interagao

8. Durante as tuas streams, como costumas incentivar a participagdo no chat? Usas perguntas,
comandos, emotes, piadas internas...?

9. Que atitudes ou formas de comunicacdo achas que mais ajudam a criar um ambiente acolhedor,
onde as pessoas se sintam realmente ligadas a comunidade?

10. Fora da twitch, que plataformas usas para manter contacto com a comunidade? Como ¢ a vossa

dindmica nessas redes sociais?

Bloco 4 — twitch e o Contexto Portugués

11. Como vés a evolugdo da twitch em Portugal nos ultimos anos?

12. Notas alguma influéncia da cultura portuguesa na forma como a tua comunidade se comporta ou
interage? Por exemplo: o tipo de humor, expressdes que usam, temas de conversa ou até 0 modo como
se apoiam uns aos outros?

13. Ja fizeste colaboragdes ou participaste em eventos com outros streamers portugueses? Isso teve

algum efeito na tua comunidade como no crescimento, envolvimento ou dindmica?

72



Bloco 5 — Desafios e Oportunidades

14. Quais sdo as dificuldades ou problemas que sentes quando tens de gerir a tua comunidade? Por
exemplo, lidar com conflitos no chat, manter o interesse das pessoas, ou organizar eventos.
15. Como costumas lidar com comportamentos tdxicos ou situagcdes complicadas no chat?

16. Consideras que a twitch oferece uma oportunidade real de crescimento profissional em Portugal?

Bloco 6 — O Papel do Streamer

17. Como defines o teu papel dentro da comunidade: criador, moderador, lider, amigo...?
18. Sentes que tens alguma influéncia social sobre quem faz parte da tua comunidade?

19. Como geres a pressao de teres de estar constantemente presente e ativo na plataforma twitch?

Encerramento

20. Que conselhos darias a alguém que queira comegar a criar uma comunidade na twitch em
Portugal?

21. H4 algum aspeto que aches importante e que ainda ndo tenha sido abordado?
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Anexo 3 — Respostas do questionario

1. ldade

121 respostas

® 1317
® 1825
® 25-30
® 30+

2. Sexo
121 respostas

® Masculino
® Feminino
@ Outro / Prefiro nao dizer

3. Reside atualmente em Portugal?
121 respostas

® Sim
® Nao
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4. Qual o seu papel na Twitch?

121 respostas
@ Apenas espectador(a)
@ Streamer e espectador(a)
@ Apenas streamer

5. Ha quanto tempo usa a Twitch?
121 respostas

@ Menos de 6 meses

@ Entre 6 meses e 1 ano
@ Entre 1 e 2 anos

@ Mais de 2 anos

6. Com que frequéncia acede a Twitch?
121 respostas

@ Diariamente

® 3 a5 vezes por semana

@ 1 a2 vezes por semana

@ Menos de 1 vez por semana
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7. Quantas horas esta por semana na twitch?
121 respostas

@ Menos de 7 horas
® 7 a 21 horas

@ 21 a35horas

@ Mais de 35 horas

8. Participa ativamente no chat durante as transmissoes em direto?
121 respostas

® sempre

® Quase sempre
® As vezes

® Quase nunca
@® Nunca

9. Segue streamers portugueses?
121 respostas

® Sim
® Nzo
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10. Participa em comunidades externas associadas a streamers (ex.: Discord, redes sociais)?

121 respostas

@ Sim, com frequéncia
@ Sim, mas raramente
@ Nao

11. Ja apoiou algum streamer? Se sim, selecione uma ou mais entre as seguintes modalidades.

N +10 [ 4a10vezes [ 1a3vezes [ Nunca fiz

40

20

0

Doacdes Subscrigbes Participagdo em eventos Partilhas ou divulgagao

12. Ja criou amizades através da Twitch?

121 respostas

® sim
® Nio
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13. Concorda com a seguinte definicdo de comunidade na twitch? "Uma comunidade na Twitch é

um grupo social mediado tecnologicamente, onde os ...ara a percecédo de apoio social." Blight (2016)
121 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo parcialmente
@ Nem concordo, nem discordo

@ Discordo parcialmente
— @ Discordo totalmente

14. Considera-se parte de uma comunidade na Twitch?

121 respostas

® Sim
® Nao

15. Como classifica a sua experiéncia com a comunidade na Twitch?

121 respostas

@ Muito positiva
@ Positiva

@ Neutra

@ Negativa

@ Muito Negativa

78



16. Que aspetos valoriza numa experiéncia na comunidade da twitch?

100 M Valorizo muito WM Valorizo W Valorizo nada

75
50
25
0
?,e.%?é\\oa“- '9‘47&06—“

17. Considera que a twitch facilita a socializagdo entre jovens em Portugal?

121 respostas
44.6%
24 8%

18. Ja participou ou assistiu a algum evento solidario ou iniciativa promovida por streamers
portugueses?

121 respostas

@ Concordo totalmente

@ Concordo

@ Nem concordo nem discordo
@ Discordo

@ Discordo totalmente

® Sim
® Nzo
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19. Se respondeu que sim, quais?

53 respostas

Causas sociais (apoio a
instituicdes de solidariedade, c...

Saude mental e bem-estar

22 (41,5%
(campanhas de sensibilizagao... (41.5%)

Proteg¢ao animal (apoio a

T 26 (49,1%)
associagoes, campanhas dea...

Voluntariado (participagédo em
accdes solidarias, angariagao...

Ambiente e sustentabilidade

0,
(campanhas ecologicas, reflore... 8(151%)

0 10 20 30 40

20. Que tipos de iniciativas considera mais interessantes?

60 [ Muito interessante [l Interessante 0 Pouco interessante [l Nada interessante

40
20
0
Eventos solidarios Torneios ou competices Sorteios (giveaways) Transmissoes tematicas ou
online comemorativas

21. Como classifica 0 ambiente geral das comunidades da Twitch em Portugal?

121 respostas

@ Muito saudavel

@ Relativamente saudavel
@ Neutro

@ Algo téxico

@ Muito téxico
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22. Quais considera serem os principais desafios enfrentados pelas comunidades na Twitch em

Portugal? (selecione até 3 opgGes)
121 respostas

Falta de visibilidade para

100 (82,6%'
streamers portugueses

Conteudos pouco diversificados 48 (39,7%)
Toxicidade no chat 43 (35,5%)

Falta de moderacao eficaz 14 (11,6%)

Dificuldade de crescimento na

0,
plataforma 90 (74,4%)

Nao identifico grandes desafios

0 20 40 60 80 100

23. Quais sdo, ha sua opinido, os principais beneficios da Twitch? (selecione até 3 opgoes):

121 respostas

Conhecer novas pessoas 93 (76,9%)

Sentimento de pertenga 33 (27,3%)

Entretenimento 112 (92,6%)

Desenvolvimento de

L 32 (26,4%)
competéncias

Apoio emocional/comunitario 47 (38,8%)

Nao reconheco beneficios
relevantes

0 25 50 75 100 125

24. Considera que a Twitch tem potencial para crescer em Portugal?
121 respostas

® Sim
® Nao
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25. Se respondeu que sim, em que aspetos € que acha que pode crescer?
106 respostas

Aumento do nimero de
streamers portugueses

Maior apoio e visibilidade para
novos streamers

Promocgao de eventos e
iniciativas comunitarias

57 (53,8%)
84 (79,2%)

46 (43,4%)

Expanséao de parcerias com
marcas portuguesas

Promogéo da twitch como
plataforma de entretenimento g...
Expanséo do publico jovem e
adulto

74 (69,8%)

66 (62,3%)

57 (53,8%)

0 20 40 60 80 100
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