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RESUMO

Esse estudo teve como objetivo compreender a éxpéi de consumo de performances compartilhadds/erstreams
mediadas por VTubers, um fendmeno que surge a plartvirtualizagdo do mundo, e se consolida nodigmaa nas
relagdes sociotécnicas. As relacdes de consuntaldigio essencialmente sociotécnicas, ndo sendévplseparar o fator
humano e social (a agéncia dos usuarios), do fétmico (a influéncia das interfaces e algoritmesjgindo que o
fendbmeno seja analisado considerando a simbiosearmtecnologia. Em termos metodoldgicos, foi real& uma
pesquisa qualitativa, conduzida por uma netnografim observagdes em live streams de VTubers ecemridades de
fas localizadas em redes sociais. Os principaisdmh observam que as performances sdo signifioativie hibridas,
entre humanos e ndo-humanos, a pratica de socilizanline ocorre simultaneamente tendo como pahdator a
recompensa emocional para os fas, estabelecendeelagao parassocial com os fés altamente afgiieajovendo bem-
estar, mas também comportamentos obsessivos. B@ssa, € importante dizer que o presente trabalap tomo
principal contribuicdo uma discussé@o pujante s@sreelagbes sociotécnicas presentes no consunteldaiinterface
humano-méaquina, as affordances de redes sociase elas privilegiam condi¢cdes para uma produc&abocativa e
imersiva de consumo.

PALAVRAS-CHAVE: Consumo digital, relacdes sociotécnicas, redesisodaubers/ive streams

ABSTRACT

This study aimed to understand the experience méuming performances shared in live streams metate/Tubers, a
phenomenon that arises from the virtualization g tvorld, and is consolidated in the paradigm inicstechnical
relations. Digital consumer relations are essdpt&iciotechnical, and it is not possible to sefsathe human and social
factor (the agency of users) from the technicatdia¢the influence of interfaces and algorithm®quiring that the
phenomenon be analyzed considering the human-teghnsymbiosis. In methodological terms, qualitatiesearch was
carried out, conducted using netnography, with olag®ns in live streams of VTubers and in fan camities located on
social networks. The main findings note that thegeances are significantly hybrid, between humand non-humans,
the practice of online socialization occurs sim#ausly with the main factor being emotional rewiardfans, establishing
a highly affective parasocial relationship with $apromoting well-being , but also obsessive besraviTherefore, it is
important to say that the present work brings asriain contribution a powerful discussion about sbeio-technical
relationships present in digital consumption, tbenhn-machine interface, the affordances of so@fborks and how they
privilege conditions for a collaborative and imniegesproduction of consumption.

KEYWORDS: Digital consumption, sociotechnical relations, abaiedia, VTubers. live streams.
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1 Introducéo

Nas ultimas décadas os espacos virtuais vém ganhando relevancia social na vida de
seus usuarios, por meio de websites, aplicativos de comunicacdo e redes sociais com
fungbes primarias de conectar pessoas e disseminar informagfes, mas também a crescente
funcdo de promover o consumo de material produzido por criadores de contetdo digital
(Cencetti et al, 2021), atividade que aumentou significativamente a partir da pandemia (Pop
et al, 2022). Neste ponto, percebe-se que a relacdo entre consumidores e criadores de
conteudo digital pode ir além do simples ato de consumir, sendo possivel promover a
socializacdo e estabelecer vinculos emocionais, sobretudo por meio de dois mecanismos: i)
interesses compartilhados e detalhes de sua vida pessoal, que acaba propiciando a
sensacao de proximidade, criando vinculos e ii) plataformas de redes sociais que favorecem
a formacdo de comunidades online de consumo, voltadas para temas ou conteddos
especificos (grupos de discussao sobre videogames ou grupos de fas de séries, filmes, por
exemplo). Nestas comunidades, o consumidor pode interagir com usuérios que
compartilham dos mesmos interesses, participar de discussfes, fazer novas amizades,
revelando um sentimento prazeroso de pertencimento e a formagdo de novas conexdes
sociais (Pop et al, 2022).

Neste sentido, uma das formas usadas por criadores de conteldos digitais para
interagir com seu publico sdo as live streams, ou simplesmente streams. Conduzidas por
streamers, que séo criadores de conteudos compartilhados nesses eventos, trata-se de uma
pratica de transmissdo de contetdo audiovisual realizada ao vivo e pela internet. O que
significa que as imagens e sons sdo capturados e transmitidos em tempo real, para uma
audiéncia que assiste a0 mesmo tempo em que este é produzido, diferente de videos que
sdo pré-gravados e/ou pré-editados antes de serem lancados nas plataformas (Tang,
Venolia & Inkpen, 2016, Fraser et al, 2020).

O live streaming € um recurso mais utilizado em plataformas como o Twitch,
YouTube e Facebook Gaming, com conteudos relacionados principalmente a videogames,
esportes, E-Sports (campeonatos de jogos eletrénicos) e ainda interagfes diretas por meio
de conversas informais entre o streamer e seu publico. Os streamers sdo remunerados de
diversas formas no YouTube e no Twitch, tais como: i) doacdes diretas dos espectadores, ii)
venda de acesso a contetido exclusivo (videos exclusivos para assinantes), iii) marketing de
afiliados (produtos e marcas que os streamers promovem esporadicamente), iv) patrocinios
(filiacdo mais duradoura a uma marca) e v) merchandising (venda de bonés, camisetas e
outros produtos relacionados ao streamer ou ao seu canal). No Twitch, por exemplo, o
namero de streamers no primeiro trimestre de 2022 passou de 3,3 milhdes, 63,5% a mais
que no primeiro trimestre do ano anterior (Josifovska, 2022).

Dessa forma, as live streams permitem a comunicagdo em tempo real entre o publico
e o criador de conteudo, por meio de ferramentas como o chat de texto, que promovem
reagbes no streamer e outros espectadores, tornando o consumidor, em menor grau, um
coprodutor do proprio conteddo que consome. Nas redes sociais voltadas ao
compartilhamento de videos, h& duas principais categorias de conteudo: uma trata dos
videos pré-gravados, pré-editados e pré-carregados pelos seus criadores e a outra das live
streams (que costumam durar varias horas). As pessoas que produzem estes tipos de
videos se enquadram no conceito de criadores de conteudo e aquelas que fazem live
streaming sdo simultaneamente criadores de conteldo e streamers (ndo sao conceitos
excludentes, pois o live streaming engloba a criacdo de contetdo) (Crosshost, 2020).
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Neste contexto, € importante dizer que durante a transmissdo de uma live stream,
tradicionalmente os streamers performam mostrando sua prépria face ou apenas fazendo
comentarios por audio, sem aparecer no video. No entanto, recentemente, uma nova forma
de criacdo de conteldo estd em ascensdo na internet, o VTubing, uma live stream
conduzida por um criador de contetdo denominado Virtual Youtuber ou VTuber. Diferente
de uma live streams conduzida por uma pessoa, 0 VTubing é uma prética de criacdo de
conteudo de video conduzida por um avatar 2D (bidimensional) ou 3D (tridimensional), que
possui uma estética de anime e cujo foco principal € o entretenimento (Lu et al, 2021;
Hepperle et al, 2021).

Dessa maneira, esse estudo surge pela importancia de investigar um fenémeno
recente, a fim de saber como sao constituidas as relacdes de consumo mediadas por essas
performances, principalmente considerando a amplitude de audiéncia que o live streaming
alcancou a partir do periodo da pandemia. Com base nisso, o presente estudo se guia pelo
objetivo de compreender o consumo de live streams mediadas por VTubers,
considerando as affordances das redes sociais e as relagbes sociotécnicas
compartilhadas nessa experiéncia. Vale ressaltar que, além do baixo numero de
publicacdes nacionais acerca do tema, nenhuma delas estd presente no campo da
Administracao.

2 Referencial Tedrico
2.1 Consumo Digital

Antes de apresentar um conceito de consumo digital, € importante dizer que a
definicdo da palavra consumo remete a diferentes sentidos: i) multiplas formas de provisdo e
acesso a bens e servigos, ii) para as Ciéncias Sociais € um mecanismo reprodutor de
sentidos e identidades, indecentemente da aquisi¢cdo de bens, iii) uma estratégia empregada
por grupos sociais para definir situacdes em termos de direitos, estilos de vida e identidades
e iv) uma categoria de definicAo da sociedade contemporanea (sociedade de consumo).
Neste estudo, o sentido de consumo estéd alinhado a concepgédo de uma experiéncia de
construcdo identitaria (Barbosa, 2099). Neste sentido, as pessoas consomem para
“reproduzir-se fisica e socialmente, manipular artefatos e objetos da cultura material para
fins simbdlicos de diferenciacdo, atribuicdo de status, pertencimento e gratificacao
individual” (Montardo & Araujo, 2013, p. 475).

O consumo €, portanto, um fator viabilizador de praticas, e neste processo, a
recompensa pessoal (dinheiro, prazer, reconhecimento, etc.) advém da prética (finalidade) e
ndo do consumo por si s6 (meio). No contexto do consumo digital, as pessoas consomem
principalmente para acumular o capital cultural necessario para ter acesso e realizar
efetivamente a pratica da socializacdo com outros individuos ou comunidades que tenham
interesse no mesmo contetdo (Montardo, 2016, Montardo et al, 2017).

O consumo digital, de acordo com Montardo (2016), é o fator viabilizador da pratica
de socializacdo online, que por sua vez, € considerada uma prética, pois pressupbe o
acesso a internet, capacidade de navegar por redes sociais, conhecimento das affordances
das redes, e outros saber-fazeres. Segundo a autora, o consumo digital pode ser definido
como 0 acesso aos distintos produtos e/ou servigos disponibilizados no ambiente virtual,
“conteudo digital (texto verbal, visual, animag¢@es, imagens, videos, etc.), envolvendo ou ndo
a alocacédo de recursos financeiros”, mediado por atores humanos e ndo-humanos, “com
suas performances e dindmicas, disponiveis em determinados espacos” (Montardo, et al, p.
49, 2017).
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O consumo, nesse contexto, assume um papel performético, pois 0s sujeitos
precisam ser reconhecidos e reafirmados no ato de consumir, e contribui para a formacéo
da subjetividade, identidade e diferenciacdo de grupos sociais. Por este motivo, estudar o
consumo € estudar multiplos e importantes processos sociais e culturais. Ainda segundo
Schechner (2013), pode-se verificar a relagdo entre consumo e performances em redes
sociais em questbes ligadas a entretenimento, identidade, comunidade e persuasédo ou
convencimento. Nascimento (2010) traz o entendimento de performance como atuacdo
social, como nas apresentacfes teatrais, performances partem da intengcdo de causar
impressfes pré-determinadas em terceiros, que por sua vez exercem sua proépria influéncia
sobre a performance. (Montardo, 2016, Paz & Montardo, 2018).

Existe um paradigma nas sociedades contemporaneas de que a producao (trabalho)
€ uma fonte de realizacdo pessoal, identidade e que agrega ao “bem comum” da
coletividade, enquanto o consumo € algo individualista e alienante. Porém, como ressalta
Montardo e Araujo (2013), a andlise do consumo digital desafia esta concepgéo, ja que as
performances em redes sociais sao perpassadas por atos de “prosumo” (consumo e
producédo de conteudo, simultaneamente).

Neste contexto, o consumo figura como elemento de agregacao social, expressao e
exploracao identitaria. Na era da internet, os receptores de conteddos da midia de massa se
apropriam do que € transmitido e transformam-no em um novo conteudo, fazendo com que
as praticas de compartilhamento de conteddo tornem as audiéncias “prosumidoras” — ou
seja, a0 mesmo tempo produtoras e consumidoras de contetdo de midia digital — por meio
das quais, 0s usuarios realizem uma performance prépria.

Montardo e Silva (2015) trazem o conceito de redes sociais tematicas: ambientes
digitais designados para a pratica de socializacdo online em torno de objetos de consumo
especificos, definicdo na qual as plataformas de entretenimento em video YouTube e Twitch
se encaixam. Nestas redes sociais surge uma forma especifica de consumo digital: o live
streaming. Apesar de hoje existirem os mais variados tipos de contetdo nas plataformas, as
raizes do live streaming se encontram nas lives streams de jogos eletrénicos.

Ao fazer uma stream de um jogo, o individuo transforma seu lazer privado em
entretenimento publico, passa do papel de jogador (consumidor) para o papel de streamer
(produtor de conteudo). Live streams sao, portanto, performances. Uma performance pode
ter como objetivo entreter, criar algo belo, marcar ou mudar a identidade, fazer ou estimular
uma comunidade, curar, ensinar ou persuadir, e lidar com o sagrado ou demoniaco. Nas
lives streams do Twitch, por exemplo, podem ser identificadas performances com o
propdsito de entreter, estimular uma comunidade, ensinar ou persuadir (Schechner, 2013,
Paz & Montardo, 2018; Dallegrave, 2019).

Para Boyd e Ellison (2007), as performances em redes sociais tém como
caracteristica serem altamente gerenciaveis, quem as realiza pode escolher a forma de se
comunicar e que tipos de informagdes revelar, a fim de causar impressdes direcionadas em
uma audiéncia. Outra caracteristica inerente as performances, claramente observavel nas
live streams, é que toda ac¢do altera seu curso.

A audiéncia pode participar da stream através do chat ou outras ferramentas
oferecidas pela plataforma, e 0 entretenimento ao vivo traz, por natureza, sua prépria carga
de imprevisibilidade. “Cada escolha, desde o jogo a ser transmitido até formas de interacéo
com a audiéncia, refletem no tipo de audiéncia que o canal vai atrair”. Neste sentido, 0s
espectadores também participam da performance que eles mesmos consomem (Montardo
et al, 2017, p. 10).
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Montardo et al. (2017) traz ainda uma definicdo de streamers e audiéncia no
contexto das redes sociais de streaming de jogos: “Os streamers sdo apreciadores de
videogame e jogadores profissionais, que participam de campeonatos, ou gamers que ja
conquistaram fama pela sua dedicacdo ao streaming” (Montardo et al, 2017, p. 55). A
performance nas live streams é uma performance compartilhada, construida em conjunto
pelo streamer e sua audiéncia: mesmo que 0s espectadores ndo tenham controle sobre o
jogo e possam se comunicar apenas pelo chat, as acdes do streamer sdo severamente
deslocadas pelas interaces e desejos de seu publico.

O estudo de Montardo et al. (2017) revela ainda que, nas live streams de jogos, 0
carisma/simpatia e capacidade de entreter a audiéncia por parte do streamer € mais
importante do que demonstrar habilidade nos jogos, do ponto de vista da audiéncia.
Dallegrave (2019) estuda as performances no streaming de jogos digitais através de um
estudo de caso, e ressalta que estas performances ndo consistem apenas em jogar um jogo,
mas sim “trabalhar com o momento do jogo para criar uma experiéncia performativa”
(Dallegrave, 2019, p. 687), ou seja, manter a audiéncia e “segurar” seu publico.

“Dois streamers podem jogar 0 mesmo jogo, a0 mesmo tempo, na mesma
plataforma, sendo que um deles com 100 espectadores e outro com 100 mil” (Dallegrave,
2019, p. 688) — a diferenca esta na performance. A autora conclui afirmando que, nas live
streams de jogos, diversas performances ocorrem simultaneamente: a performance do
préprio jogo, a performance do streamer no jogo, a performance do streamer para a
audiéncia e a performance da audiéncia através do chat, sendo que a plataforma funciona
como elemento integrador destas performances.

2.2 Artefatos Sociotécnicos e Affordances das Redes Sociais

Os aspectos sociais e técnicos de um artefato cultural sdo inseparaveis. Uma
sociedade € tanto sua tecnologia, quanto a tecnologia é a sociedade. Um artefato
sociotécnico, portanto, corresponde a compreensao holistica de que aspectos socioculturais
e as affordances de determinadas tecnologias juntos d&do origem as suas significacdes e
usos. As relacBes de consumo digital sdo essencialmente relacdes sociotécnicas, ou seja,
nao é possivel distinguir onde comeca o fator humano e social (a agéncia dos usuarios) e
onde comeca o fator técnico (a influéncia das interfaces e algoritmos), o fenbmeno é
analisado como um todo, considerando humanos, ndo-humanos e a simbiose humano-
tecnologia. Segundo a abordagem sociotécnica, portanto, 0s aspectos técnicos e sociais de
um fendbmeno ndo podem ser analisados separadamente (Fragoso, Recuero e Amaral,
2013).

As redes sociais sao repletas de atores humanos e ndo humanos, assim como as
relagdes sociais sdo mediadas por elementos técnicos. “As ‘coisas’ tém uma vida social. [...]
Os objetos influenciam a atividade de consumir, a trajetéria social é transformada e
ressignificada por esses mesmos objetos” (Latour, 2012; Paz & Montardo, 2018, P. 4-5).
Montardo e Valiati (2019) afirmam que o estudo dos “objetos” e da materialidade € t&o
importante quanto o estudo das atividades mentais e corporais. A compreensdo das
affordances e significados de uma plataforma torna possivel a compreensdo do tipo de
consumo e, consequentemente, da pratica que se desenvolve.

Segundo Shove et al. (2012), a pratica € composta por materiais (objetos e
tecnologias, tangiveis ou ndo), competéncias (conhecimentos e habilidades) e significados
(simbolismos, ideias e finalidades). Estudar as affordances de uma plataforma é, portanto,
estudar o componente material das praticas que nela sdo desenvolvidas — assim como 0s
usuarios realizam performances de praticas nas plataformas, as plataformas realizam o que
Montardo e Valiati (2019) chamam de “performances algoritmicas”.
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Neste sentido, as affordances de sites de redes sociais — as possibilidades de
interacdo oferecidas pela interface/percebidas pelos usuarios - podem ser entendidas como
affordances sociotécnicas a medida que dao forma as praticas que ocorrem nestes sites,
principalmente a pratica de socializacao online — o design de uma determinada interface de
um sistema sempre enfatiza certas possibilidades de interacdo enquanto deixa outras em
segundo plano, assim como o0s usuarios também desempenham um papel ativo no
estabelecimento destas affordances (Montardo & Valiati, 2019).

Van Dijck (2013, p. 12) traz a definicdo de plataformas como sendo “sistemas
automatizados que projetam e manipulam conexdes”. A configuracdo das plataformas é
capaz de atrair ou repelir publicos especificos e amplificar ou suprimir determinadas
praticas. Montardo e Valiati (2019) explicam que a atividades automatizadas nas plataformas
“transformam e influenciam o curso da acéo, por meio da codificacdo de atividades sociais
em (meta) dados processados por algoritmos e protocolos via interfaces amigaveis
baseadas em configuracdes-padrdo de acordo com o0s interesses estratégicos de seus
proprietarios” (Montardo & Valiati, 2019, p. 15).

Os algoritmos sdo projetados para guiar as praticas, que por sua vez, produzem
informacfes que sdo retroalimentadas aos algoritmos e usadas para novamente influenciar
as praticas, de acordo com os interesses dos donos da plataforma. E um ciclo recursivo em
que “as pessoas moldam os algoritmos com seus usos, e alteram a percepcdo de si
mesmas também devido a isso” (Montardo & Valiati, 2019, p. 16). Os autores explicam ainda
gue, nos servicos de streaming (nesse caso referindo-se a tecnologia do streaming, como
empregada no YouTube, Twitch, Netflix, Spotify, etc.), os dados gerados por usuarios sao
utilizados por algoritmos que entdo personalizam a experiéncia do consumidor com
recomendacdes compativeis (individuagéo algoritmica). Ou seja, as proprias plataformas se
modificam durante seu uso e interferem nas préaticas que os usuarios desempenham por
intermédio delas.

A plataforma analisada no estudo de Montardo et al. (2017) foi o Twitch, porém os
mesmos conceitos se aplicam ao contexto da plataforma YouTube, visto que € sua maior
concorrente direta no mercado de live streaming e possuem affordances muito similares. Os
autores afirmam que as diferencas nas affordances oferecida pelas plataformas aos
streamers e sua audiéncia possibilita que os criadores de conteddo gerenciem a
performance, fora o fato de que ja controlam o avatar no mundo do videogame que estédo
jogando ao realizarem a live stream.

A maior affordance que a audiéncia possui para influenciar a performance, por sua
vez, é publicar comentarios nos chats de texto. A importancia dos atores ndo-humanos
nestas performances também ndo pode ser ignorada, pois, além do fato de que as
performances compartilhadas nas live streams ocorrem nos moldes das plataformas de
streaming, ao se tratar do streaming de jogos, o videogame transmitido modifica a
experiéncia e altera a mensagem da stream, pois cada jogo possui temas diferentes,
desafios cognitivos e corporeos variados, bem como traz uma carga de imprevisibilidade a
performance, devido aos acontecimentos inesperados dentro do universo do game.

3 Metodologia

Acerca da conducdo de pesquisas cientificas no ciberespaco, Oliveira (2010, p.104)
afirma que “as relagdes, interacdes e mediacbes que se estabelecem no espaco virtual
adquirem especificidades que devem ser levadas em consideragdo no momento de sua
coleta e analise em pesquisas cientificas”. Tendo em vista que se trata de um fendémeno
recente, com caracteristicas dindmicas e difusas, bem como o ambiente virtual em que se
desenvolve, a presente pesquisa adotou uma abordagem qualitativa de natureza
exploratoria.

RIMAR, Maringa, v.14, n.1, p. 114-130, Jan./Jun. 2024 119



ARTIGO | Consumo digital de live streams mediadas por VTubers

Luca Rebuli | Georgiana Batinga

Uma pesquisa qualitativa tem como objetivo compreender um fenémeno em
profundidade, por meio da coleta e analise sistemética de dados textuais e visuais. A
natureza exploratéria de uma pesquisa, por sua vez, refere-se a pesquisas que buscam
compreender fendbmenos ainda pouco explorados na literatura, levantando hipoteses acerca
do tema e sugerindo novas perspectivas de estudo para pesquisas futuras (Lando, 2020;
Machado, 2021).

As caracteristicas do contexto e do objeto de pesquisa direcionaram a escolha da
netnografia como método de pesquisa, que permitiu uma aproximacdo do campo e do
fenbmeno de estudo. As etapas de conducdo da pesquisa consistiram na formulacédo de
temas e perguntas de pesquisa, seguida da identificagcdo das comunidades a serem
estudadas, por meios de mecanismos de busca e subsequente participacdo. Durante esse
periodo, foram coletados dados arquivais (comunicacdes que ndo sofreram interferéncia do
pesquisador), dados extraidos (comunicacdes provocadas pelo pesquisador) e dados de
notas de campo, analisados sistematicamente para responder as perguntas de pesquisa
(Kozinets, 2014).

Ap6s uma observacdo preliminar, foi possivel identificar que as principais
plataformas de atuacao de VTubers sdo o YouTube e Twitch, porém, considerando somente
as VTubers ocidentais, o YouTube € a plataforma mais usada. Dessa forma, direcionamos a
netnografia para o YouTube, onde foram analisados dois tipos de dados: a) o contetdo dos
videos de VTubers (a pratica de VTubing em si), e b) os comentarios deixados por
espectadores nos chats ao vivo e os comentarios fixos, salvos nos videos pré-editados,
apos seu término.

Dentro do YouTube ha varios canais que transmitem as lives, dessa forma, foi
preciso escolher quais deles seriam os mais adequados. Assim, os critérios de deciséo
foram: a) acompanhar contetdos produzidos pelas agéncias mais populares e b) as
VTubers desta agéncia que adotassem o inglés como lingua principal de atuacdo. Dessa
forma, foram selecionados onze canais de diferentes VTubers da divisdo HoloEN, da
agéncia Hololive, a mais expressiva desse mercado. O periodo de observagédo
compreendeu o periodo de quatro meses, quando foram assistidas 02 live streams de cada
uma das VTubers selecionadas, totalizando assim, 22 live streams, o que correspondeu a
62 horas de conteudo assistido.

Dessa forma, o conjunto de dados coletados foram organizados, estruturados e
analisados, de acordo com 0s passos previstos na Analise de Contetdo, uma técnica que,
por meio da descricdo do conteddo das mensagens coletadas, visa desvelar as condi¢des
de producdo e recepcdo das mensagens. A andlise de conteudo entende que cada
mensagem contém sentidos simbdlicos implicitos, com diversos significados, e para
desvenda-los, é preciso primeiramente descrever a mensagem, seguida de sua abstragéo e
interpretacdes (Bardin, 2011).

Seguindo as etapas previstas, inicialmente cumprimos a fase de tratamento,
inferéncia e interpretacdo dos dados, classificando em elementos teméticos, diferenciando-
0s e reagrupando-os em categorias de analise. Dessa maneira, foram levantadas duas
principais categorias de analise que atendem ao que foi proposto neste estudo: a
performance sociotécnica no VTubing e a experiéncia de consumo e socializacdo no
VTubing (Bardin, 2011, Mendes & Miskulin, 2017, Silva et al., 2017).
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4 Andlise de Dados

Nesta secdo apresentamos 0s principais aspectos das categorias de analise
levantadas: 1) a performance sociotécnica no VTubing, 2) a experiéncia de consumo e
socializacdo no VTubing, com base no diario de campo, mensagens de usuarios e capturas
de tela a fim de fornecer um panorama sobre como ocorre essa forma de performance e
como se da a simbiose humano-tecnologia no VTubing.

4.1 A Performance Sociotécnica no VTubing

O primeiro ponto a ser considerado na performance do VTubing é o avatar, que
figura como um componente essencial da performance, mas antes € preciso dizer que

Ha uma diferenca entre streamers que passaram a usar avatares apoés ja
obterem fama como streamers “reais” (como Pokimane) e VTubers, pois
quando streamers reais usam avatares, 0 avatar esta apenas como uma
representacdo visual da propria pessoa, que esta dando apenas um
“descanso” para sua propria imagem, enquanto VTubers criam uma
experiéncia imersiva, ha uma histéria para cada personagem, e o avatar é
uma representacao visual dessa persona fabricada, ndo da pessoa real que
a anima. “E uma experiéncia holistica. (Diario de campo, 25 de fevereiro de
2023)

No VTubing, o avatar € mais do que um veiculo para o ator humano interagir com
seu publico, é a representacdo do ser ndo-humano da performance, o personagem que vive
no imaginario coletivo dos consumidores. E isto é uma das principais diferengas para outras
formas de criacdo de conteudo. Assim como a relacdo entre jogadores e avatares de jogos
digitais estudada por Banks (2015) e Ngrgard (2019), a relacdo entre nakanohitos e seus
avatares de VTuber é complexa. No processo de atuagdo, as nakanohitos devem pensar
“como, dentro e através” das personagens para entregar uma performance coerente com a
narrativa proposta. O fato da performance ser mediada por um avatar também desloca a
performance, a comecar por fatores de ordem técnica, como pode ser visto nas notas
observadas durante o campo.

Utilizar Avatar 2D ou 3D pode mudar a experiéncia das lives. Ndo s6 as
affordances e a estética mudam, mas também a natureza do conteddo: Em
lives 2D, as VTubers apenas jogam ou batem papo, enquanto em lives 3D,
costumam realizar performances mais teatrais interagindo umas com as
outras através de manifestagbes quase corpéreas e até fazendo
apresentacOes de dancga. (Diario de campo, 6 de fevereiro de 2023).

A limitagcdo dos “corpos” aos espacgos Vvirtuais e a questdo da preservacdo do
anonimato da nakanohito limita sua interacdo com o mundo fisico, e, portanto, suas
oportunidades performativas enquanto criadoras de conteddo. Em compensacdo, a
superacao dessas limitacdes de forma criativa é por si s6 uma fonte de entretenimento para
0 publico. Por exemplo: como ndo podem fazer streams passeando em cidades (do mundo
real), como muitos YouTubers fazem, assistem a transmissfes ao vivo de passeios de
outras pessoas junto com seu publico em sua propria live stream (como fazem Ironmouse e
Nyanners), ou como ndo podem mostrar sua face real, fazem videos de unboxing (videos
em que o apresentador abre pacotes de entrega ou embalagens de produtos) ou culinéria
mostrando apenas suas maos reais ao lado do avatar (em destaque a esquerda da
imagem), e aproveitam para fazer uma performance com as maos (figura 1).
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Figura 1 — Takanashi Kiara em stream culinaria

G a2 .
Fonte: Dados da pesquisa (2023)

As affordances dos mundos virtuais também oferecem diversas oportunidades que
vao além do que é possivel no mundo real. Os avatares podem ser trocados ou deformados
instantaneamente, objetos virtuais podem ser adicionados, removidos, duplicados, assim
como os ambientes tridimensionais virtuais podem ser alterados de qualquer maneira.

As VTubers da divisdo EN da agéncia Hololive demoraram mais do que suas colegas
japonesas para receberem seus avatares ajustados para streams 3D (captura corporal
completa e insercdo em um espaco tridimensional virtual), mas isso ndo impediu que Amelia
Watson as realizasse usando um avatar alternativo simplificado, que até se tornou seu alter
ego, a “Smol Ame” (Pequena Ame). Outro exemplo € a maneira com que Ceres Fauna faz
streams usando imagens do rosto calvo de sua avatar sobre seu avatar animado quando
joga Hitman 2, para se parecer com o personagem principal (calvo) do videogame e
provocar um efeito cdémico (figura 2).

Figura 2 — Ceres Fauna em stream de gameplay
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©
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Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Essas observagbes coadunam com os achados dos estudos de Montardo et al.
(2017), Paz e Montardo (2018) e Montardo e Valiati (2019), que descrevem como 0S
aspectos materiais ddo forma as praticas compartiihadas nas redes sociais. E as
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affordances das ferramentas de captura de imagem, dos softwares de VTubing, dos
softwares de livestreaming e das plataformas assumem um papel importante para definicdo
dos moldes de atuacdo da performance VTuber. As limitacbes impostas e as possibilidades
adicionais trazidas pela existéncia com um corpo virtual sdo todas incorporadas na
performance, e o avatar também desempenha um importante papel na criagcdo de
expectativas do publico. Cada um possui elementos semibticos que fazem referéncias a
obras da cultura otaku e se inspiram no imaginario coletivo desta comunidade para informar
o tipo de performance que a VTuber realiza, o que o consumidor deve esperar.

Um bom design de avatar deve, além de ser indiscutivelmente agradavel
aos olhos, incorporar elementos que reforcem a personalidade da VTuber,
como uma aparéncia angelical para uma VTuber que faz uma performance
extremamente inocente e kawaii. (Diario de campo, 8 de abril de 2023).

Portanto, ter um avatar consistente com a personalidade da VTuber é importante
para o sucesso de sua performance. Assim como avatares nos universos de jogos digitais,
como estudado por Ngrgard (2019), os avatares das VTubers possuem uma histéria e
personalidades préprias que acabam deslocando a acdo de quem os controla, de maneira
gue a identidade do jogador e do avatar se unem para formar uma nova identidade jogador-
avatar utilizada durante as atividades lddicas. Assim, a identidade da nakanohito e do avatar
se unem para formar a identidade VTuber durante as live streams.

Como citado anteriormente, a juncdo desses elementos semiodticos faz referéncia a
elementos do imaginario coletivo otaku, o que nos leva ao préximo ponto: o VTubing esta
imerso nessa cultura. N&o s6 os elementos semidticos do avatar, mas a narrativa fantasiosa
por trés da personagem, a maneira que as VTubers se comunicam com seu publico e o
universo de interesses de consumo de que compartiiham estdo repletos de referéncias a
animes, mangas e videogames japoneses.

A experiéncia de consumo das VTubers requer um amplo conhecimento da
cultura otaku - isto €, o consumo de animes, jogos, musicas, fiimes, e do
proprio universo do VTubing para que a performance seja apreciada em sua
totalidade. (Diario de campo, 23 de marc¢o de 2023)

Percebemos que, sempre que possivel, existe um cuidado para manter a
performance coerente com a identidade da personagem, tanto para fins de entretenimento,
como para ndo quebrar a ilusdo de que quem faz a stream é a personagem, garantindo ao
publico a interacdo com uma entidade fantastica (no sentido de fantasia). Como discutido
anteriormente, no VTubing, h4 a formacéo de uma identidade hibrida entre a personagem
(ator ndo-humano) e a nakanohito (ator humano). Duas entidades que possuem uma
existéncia propria fora das live streams, com personalidades e historias proprias, mas que
compartilham de um mesmo corpo, voz e identidade durante as performances. Isso pode ser
visto na nota de campo a seguir, que aborda o caso da VTuber Pikamee.

Apesar de ser a mesma Pikamee de sempre, o0 comportamento dela muda
significativamente quando esta no “corpo” da Pikamee alternativa, a VTuber
age um pouco mais como a personagem fofa e inocente com que se parece
do que a personagem cadtica original. [...] [A VTuber KSon] alterna entre
streams mostrando seu rosto real e streams com o avatar, e segundo ela,
seu publico japonés nem assiste as streams com o rosto real, pois preferem
manter a ilusdo de que KSon € apenas uma personagem. (Diario de campo,
29 de marco de 2023).
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Como evidenciado, a proposta da personagem (aspectos visuais e narrativos) da
forma a VTuber e desloca a acdo da nakanohito para corresponder as expectativas. O
publico também possui preferéncias variadas: enquanto uns consomem a VTuber somente
enguanto personagem, ignorando os aspectos humanos da performance, outros consomem
0 conjunto da obra, dando atencdo a VTuber como um humano, mas apreciando o aspecto
fantasioso como uma camada adicional de entretenimento a performance em comparacéo
com os streamers normais. Assim como a identidade jogador-avatar proposta por Ngrgard
(2019), no VTubing, o avatar ndo é uma simples representacdo da nakanohito no espaco
virtual, mas sim a juncdo dos dois atores (humano e ndo-humano) da origem a identidade
VTuber, fato que é evidenciado pela resposta da audiéncia no caso relatado — a atriz por si
s6 ndo é capaz de gerar 0 mesmo entusiasmo por parte do publico do que quando atua
através do avatar.

4.2 A Experiéncia de Consumo e Socializagdo no Vtubing

Nesta secdo visamos desviar o foco da performance das VTubers para sua audiéncia
(os consumidores do conteudo), e discutir alguns achados do presente estudo sobre como e
por que os viewers consomem este tipo de conteido, e como se da a socializagdo nas
fandoms de VTubers.

Como discutido anteriormente, para além da relagdo parassocial de “amizade” que
0s internautas comumente criam com os criadores de contetudo, observamos que no caso
das VTubers, elas se apresentam como um alvo conveniente para uma relacdo mais
proxima, uma relacdo de devocdo e afeto romantico por parte dos fas. Essa relacdo &
favorecida por diversos mecanismos: uma das formas mais extremas deste tipo de
performance e consumo com que nos deparamos em campo foi a chamada “Girlfriend
Experience” (GFE, literalmente “experiéncia de namorada).

Um dos maiores apelos de [VTuber Y] é a “experiéncia de namorada” que
oferece aos fas: ela fala como se fosse uma nhamorada do viewer, age como
se estivesse com ciimes e faz declaracbes de amor. Além do mais, alguns
de seus produtos de merchandise vendidos sdo um anel de noivado e uma
figura de acéo de [VTuber Y] com um vestido de noiva [...] Alguns dos
maiores “Simps” (neste caso o termo se encaixa perfeitamente), chegam ao
extremo de doar mais de 30 mil délares para [VTuber Y]. (Diario de Campo,
17 de marco de 2023).

[...] Muitos fas ndo levam a “experiéncia de namorada” como brincadeira: de
fato a tratam como sua namorada na vida real, frente as outras pessoas, e
como bem sabemos, os fas ndo sdo capazes de separar a personagem da
nakanohito, ambas se misturam na imagem da VTuber, portanto [...] [a
VTuber] ter um namorado (ignorando o fato de que ela é apenas uma
mulher normal na vida real) é inaceitavel para os fas que mais “fiéis”, € uma
traicdo. (Diario de Campo, 12 de marco de 2023).

A girlfriend experience, é, portanto, uma performance compartilhada entre a VTuber
e seu publico, uma pratica que envolve a afetividade romantica e a devocéo que recebe de
sua audiéncia. Vale ressaltar que apesar de uma pequena parcela das VTubers assumirem
esse tipo de performance, esse comportamento faz parte da industria de idols e tem sido
alvo de criticas por sua natureza controversa de objetificacdo de mulheres e apelo a homens
solitarios, cujo apoio as celebridades muitas vezes se manifesta financeiramente, por meio
de um consumo excessivo de qualquer produto e midia relacionada a sua oshi favorita. No
VTubing ndo é diferente, o apoio se manifesta financeiramente, por meio de doacdes de
gquantias significativas em dinheiro, facilitadas por affordances, como o superchat do
YouTube.
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Um elemento importante nessa questdo, no entanto, € a relacdo parassocial volatil e
emotiva que se estabelece no VTubing, a nakanohito e a personagem se misturam na figura
da VTuber de forma inseparavel, de maneira que a vida pessoal e as acdes da nakanohito
(apesar de que deveriam ser segredos, a maioria dos fas conhecem) interferem na imagem
publica da VTuber e em sua performance.

Pelo seu continuado apoio e devocgao, os fas aspiram que a nakanohito lhes ofereca
devocdo na mesma medida, a ponto de desejarem controlar o que fazem, o que dizem e as
pessoas com quem se relacionam — estabelecendo uma relacdo de posse que pode ser
instavel e degradante. Em sua experiéncia de consumo, o fa, por sua vez, deposita muitas
expectativas na VTuber, acompanha suas live streams por muito tempo e realiza grandes
doacgbes, contribuindo para certa dependéncia emocional. Isso pode ser percebido nos
depoimentos de fas que demonstram preocupacéo exacerbada com a vida da VTuber, e ao
menor descuido de suas expectativas e imagem idealizada de sua oshi é suficiente para
Ihes causar sofrimento.

Por outro lado, o consumo do contetdo de VTubers de maneira geral, se revela
benéfico & saude mental de pessoas, de acordo com diversos relatos pessoais, como
mostram os comentarios encontrados em uma comunidade de fas da VTubers no Facebook:
a postagem diz “Ola pessoal, gostaria de fazer uma pergunta para todos vocés, como era
sua vida antes da Hololive existir e antes de vocé conhecé-la?”, e alguns dos comentérios
mais ilustrativos sao:

[Comentario de ET]: “Apesar da Hololive virar moda durante a pandemia eu
ja conhecia a Kizuna Ai desde 2016, eu sou um estudante exemplar
portanto ndo passava muito tempo no YouTube nem me interessava por
VTubers até a pandemia”.

[Comentario de FEBJ]: “Eu era um cara com muito tempo livre, que jogava
videogames e assistia animes demais, mas agora s6 quero acompanhar
minha VTuber favorita”.

[Comentario de R]: “VTubers sdo s6 uma adicdo ao meu habito de assistir
YouTubers/Streamers. Mas algumas realmente trouxeram alegria a minha
vida, especialmente em meu momento mais dificil (pandemia). ”

[Comantario de AS]: “Jogos. Jogos de cartas. Familia. Depressado. Apos a
Hololive, mesma coisa, mas com menos depressao”.

[Comentario de PN]: “Quase nenhuma diferenca, exceto que agora assisto
VTubers. Nao foi algo que mudou minha vida Hahaha”.

Entre todos os comentérios, identificamos relatos de como o consumo de conteudo
de VTubers ajudou a lidar com a depressdo, especialmente na pandemia, sdo 0s mais
comuns (apenas uma minoria relata ndo haver influenciado em nada suas vidas). O grande
namero de comentarios citando animes, videogames e conteldo de video como seus
principais interesses também deixam claro o universo de interesses de consumo e 0s
contextos em que o VTubing esta inserido.

[Comentario de FCC]: “S6 ndo va nas streams ou paginas do YT e conte
para todo mundo. As pessoas sabem, s6 ndo comentam”. [Comentario de
H]: “Se vocé sabe, vocé sabe”.

[Comentario de DLABJ: “E permissivel, mas ainda assim tabu. Ha tabus por
ai que s&o bem regulados nesta comunidade”. [Comentario de JB]: “E como
se fosse a ficcdo das antigas lutas livres, as pessoas descobrem, mas
ninguém comenta sobre isso, independentemente do qudo isto é um
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“segredo publico™. [Comentario de JG]: “Eu sempre tive curiosidade, quero
conhecer a pessoa por trds do avatar e ja achei 90% dos membros da
Hololive, mas ndo espalho pra ninguém”.

Um dos pilares do VTubing é a protecdo do anonimato das nakanohitos, tanto por
guestdes contratuais das agéncias, como uma forma de preservacdo da privacidade e
seguranca dos talentos, bem como a manutencéo da suspensao da descrenca na narrativa
ficticia pela (tentativa de) separacao entre a personagem e a pessoa. Isso se manifesta com
regras explicitas nas comunidades que proibem conversas sobre a identidade, vida ou
qguaisquer informacdes sensiveis sobre as nakanohitos, e mesmo nos espagos onde tais
regras ndo se encontram explicitas, € um codigo tacito entre os membros da comunidade de
gue nédo se deve espalhar informacdes sobre elas, € um tabu.

Portanto, como discorre Montardo (2016), as praticas preveem a aquisicdo de
conhecimentos e significados especificos para serem performadas, neste caso, a pratica de
socializacdo nas fandoms de VTubers requer ndo sé o conhecimento da cultura otaku, mas
também da cultura especifica do VTubing, das regras explicitas e tacitas das comunidades,
da linguagem, dos significados e das simbologias.

5 Considerac¢@es Finais

O presente estudo teve como objetivo compreender a experiéncia de consumo digital
de live streams mediadas por VTubers, considerando os vinculos afetivos e emocionais
compartilhadas com sua audiéncia. Esse objetivo foi alcancado considerando os dados
coletados durante a observacdo participante em live streams mediadas por VTubers,
seguidos da descrigdo resumida do conteudo das live streams, a separagdo em unidades
tematicas e a correlacdo das observagdes com o referencial tedrico.

Neste sentido, destaca-se inicialmente que a compreensao da dinAmica estabelecida
no VTubing, a partir da simbiose humano-avatar usada pelos VTubers durante a conducgéo
das live streams, foi possivel por meio da descricdo das performances, andlise dos avatares
e a correlacdo dessas observacbes com o referencial teérico, quando foram identificados
diversos pontos em que a atriz e a personagem (representada pelo avatar) colaboram para
tornar o VTubing uma forma de performance Unica e hibrida entre uma atuacdo humana e
ndo-humana.

Entendemos que a criagcdo dos vinculos afetivos e emocionais compartilhados na
experiéncia de consumo dessas performances foi identificada em campo, por meio da
netnografia realizada nas comunidades de fas de VTubers, quando foi possivel perceber
que os fas criam uma relagéo parassocial afetiva com as VTubers, e muitos fas afirmam que
0 consumo de live streams de VTubers.

Neste sentido, ressaltamos que os principais achados deste estudo foram: a
verificacdo de que as performances de VTubers sdo significativamente hibridas, entre
humanos e ndo-humanos, com a nakanohito emprestando sua voz, bom humor e
personalidade, enquanto as affordances do avatar e a narrativa ficticia do personagem que
representa o ndo-humano, limitam e, ao mesmo tempo, potencializam a performance.

Além disso, a percepcéo de que a relacao parassocial dos fas com as VTubers é
uma relacdo afetiva, capaz tanto de trazer bem-estar, como originar comportamentos
obsessivos. Por fim, a constatacdo de que a prética de socializacao online propiciada pelo
consumo digital de live streams de VTubers ocorre simultaneamente, pois a participacdo
nestas live streams é considerada como o principal fator de recompensa emocional para 0s
fas, implicando que a socializagdo ocorre em primeiro plano com a propria VTuber (relacéo
parassocial) e em segundo plano com outros fas nas comunidades.
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Dessa forma, € importante dizer que o presente trabalho representa uma
contribuicdo para a academia, uma vez que contempla uma discussdo pujante sobre as
relagbes sociotécnicas presentes no consumo digital, a interface humano-maquina, as
affordances de redes sociais e como elas privilegiam condicbes para uma producdo
colaborativa e imersiva de consumo. Entendemos que oferece uma contribuicdo em especial
ao campo da Administragdo, na area do Marketing, que apresenta estudos incipientes sobre
no tema no pais.

Para além da compreensdo académica do fendbmeno, € importante ressaltar os
aspectos gerenciais, pois trata-se de um mercado multimilionario que vem crescendo
aceleradamente desde o inicio da pandemia, em escala global, trazendo consigo diversas
oportunidades de negécio, desde a formacdo de novas agéncias de talentos, associacdo
com VTubers para divulgacdo de marcas, produtos e servigos, ou até o lancamento de
VTubers originais, como a N-Ko da Netflix, Crunchyroll-Hime da Crunchyroll, Sonic VTuber
da Sega, para citar alguns.

Destaca-se ainda, a importancia de se aprofundar em estudos sobre o tema, que
extrapola o contexto do VTubing, pois o0 uso de mascotes de marcas que agem como seres
humanos nas redes sociais para fins de marketing tem sido uma tendéncia contemporanea
(a exemplo do ‘Baianinho’ das Casas Bahia, a ‘Lu’ do Magazine Luiza e o ‘Pin’ da Ponto
Frio), evidenciando que os avatares e atores ndo-humanos estdo cada vez mais presentes
no nosso dia-a-dia e desempenhando importantes papéis nas relacbes de consumo.
Incorporando cada vez mais as relagfes hibridas humano-tecnologia.

Quanto as limitacdes deste estudo, podemos citar as seguintes: a escolha e
delimitacdo de um campo, na fase de participacédo nas live streams, foram acompanhadas
apenas VTubers que falam inglés, que atuam somente no YouTube e que sdo da agéncia
Hololive. No entanto, h&a diversas outras plataformas a serem analisadas (Twitch, BilliBilli,
Facebook Gaming), diversas outras agéncias (Nijisanji, VShoujo, VOMS), VTubers
independentes e também performances em outras linguas (chinés, japonés e até
portugués). O VTubing é um fendbmeno heterogéneo, com formas de performance variadas,
gque cativam publicos diferentes, ndo podendo ser compreendido em sua totalidade somente
com este estudo.

A técnica da participacdo observante foi uma escolha acertada para que o fendmeno
pudesse ser acessado inicialmente, mas para pesquisas futuras, técnicas como entrevistas
individuais, aplicacdo de questionarios, grupos focais com consumidores do contetdo de
VTubers podem ajudar a entender as motivacdes de consumo e o0 simbolismo que perpassa
essa cultura.

Nosso trabalho se propds a estudar somente as live streams mediadas por VTubers,
partindo do pressuposto de que o consumo destas live streams € sinbnimo com 0 consumo
“das VTubers” em si. Porém, ao decorrer do estudo, foi identificado que o consumo “das
VTubers” ocorre de diversas maneiras, ndo se limitando a participagdo em live streams, mas
também produzindo, consumindo e compartilhando clipes curtos dos melhores momentos
das live streams, animacdes amadoras, memes, fanarts, cosplays e fanfiction, ouvindo
musicas lancadas pelas VTubers, discutindo com outros fas, comprando merchandise,
jogando jogos em que suas VTubers favoritas aparecem e até comparecendo a eventos
presenciais sobre cultura otaku e VTubing, onde por vezes é possivel até conversar com
VTubers através de painéis interativos. Por fim, uma quantidade significativa dos fas de
VTubers gastam mais tempo consumindo, discutindo e compartilhando tais conteddos
derivativos, do que de fato, participando das live streams, o que significa que, para estudos
futuros, faz-se necessario analisar o “fendmeno VTubers” de maneira mais holistica, como
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um conjunto de praticas e uma multiplicidade de formas de consumo inseridas na cultura
otaku, ao invés de considerar apenas o consumo de live streams mediadas por VTubers.

Nota da RIMAR

Uma verséo preliminar desse artigo foi apresentada no XXVI SEMEAD - Seminarios em
Administragcdo, em 2023, e participou de processo de fast track para publicacdo na RIMAR.
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