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RESUMO

O presente estudo propde-se a compreender se hd uma interse¢do entre a leitura, a saude
mental, as novas formas de divulgagao literaria e a economia do livro nas praticas de leitura
através de plataformas digitais como a Booktwitch — ou Twitch literaria —, visando avaliar
a aderéncia dessas abordagens inovadoras junto ao publico leitor e examinar as potenciais
repercussdes e transformagdes no paradigma da leitura em um contexto desafiador como o
pandémico. Para atingir esse objetivo, foram realizadas entrevistas com usuarios da
plataforma, além da analise do impacto de tais praticas no mercado editorial segundo
matérias jornalisticas e dados divulgados pela Camara Brasileira do Livro (CBL), pelo
Sindicato Nacional dos Editores de Livro (SNEL) e pelo Instituto Pro-Livro.

E possivel que esta pesquisa possa contribuir para a drea da Editoragdo ao oferecer insights a
respeito da eficacia na promocgao da literatura e da leitura em ambientes online, influenciando
tanto a saude mental quanto a economia da industria editorial durante e apds o periodo
pandémico. Além disso, esboga perspectivas para pesquisas futuras, que poderdo se debrugar
sobre uma compreensdo mais profunda desses topicos e ao desenvolvimento de estratégias e
politicas publicas mais efetivas no que tange a difusdo e democratizagcdo da literatura e a

formacao do publico leitor.

Palavras-chave: salde mental; plataformas digitais; sprints de leitura; Twitch;

democratizagao.



ABSTRACT

This present study aims to understand whether there is an intersection between reading,
mental health, new forms of literary dissemination, and the book economy in the reading
practices through digital platforms such as Booktwitch — or literary Twitch —, with the
objective of evaluating the adoption of these innovative approaches among the reading
audience and examining potential repercussions and transformations in the paradigm of
reading in a challenging context like the pandemic. To achieve this goal, interviews were
conducted with users, and the analysis of the impact of such practices on the publishing
market was carried out based on news articles and data released by the Brazilian Book
Chamber, the National Book Publishers Union, and the Pro-Book Institute.

It is possible that this research could contribute to the Publishing field by providing insights
into the effectiveness of promoting literature and reading in online environments, influencing
both mental health and the economy of the publishing industry during and after the pandemic
period. Additionally, it outlines perspectives for future research that can delve deeper into
these topics and contribute to the development of more effective strategies and public policies
regarding the dissemination and democratization of literature and the development of the

reading audience.

Keywords: mental health; digital platforms; reading sprints; Twitch; democratization.



RESUMEN

Este estudio tiene como objetivo comprender si existe una interseccion entre la lectura, la
salud mental, las nuevas formas de difusion literaria y la economia del libro en las practicas
de lectura a través de plataformas digitales como Booktwitch — o Twitch literaria—, con el
objetivo de evaluar la adopciéon de estos innovador enfoques entre el publico lector y
examinar las posibles repercusiones y transformaciones en el paradigma de la lectura en un
contexto desafiante como la pandemia. Para lograr este objetivo, se llevaron a cabo
entrevistas con usuarios, y se realizd un analisis del impacto de tales practicas en el mercado
editorial basado en articulos de noticias y datos publicados por la Camara Brasilena del
Libro, el Sindicato Nacional de Editores de Libros y el Instituto Pro-Libro.

Es posible que esta investigaciéon pueda contribuir al campo de la Edicion al proporcionar
ideas sobre la efectividad de la promocion de la literatura y la lectura en entornos en linea,
influyendo tanto en la salud mental como en la economia de la industria editorial durante y
después del periodo de la pandemia. Ademds, esboza perspectivas para investigaciones
futuras que pueden profundizar en estos temas y contribuir al desarrollo de estrategias y
politicas publicas mas efectivas en lo que respecta a la difusion y la democratizacion de la

literatura y la formacion del publico lector.

Palabras clave: salud mental; plataformas digitales; maratones de lectura; Twitch;

democratizacion.
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INTRODUCAO

De acordo com a ciéncia convencional, ¢ de amplo conhecimento que a pandemia da
COVID-19 impds desafios significativos a saide mental da populagdo. Confinados em suas
casas e sem previsdo de retorno da vida cotidiana como a conheciamos, a populagdo mundial
se tornou ainda mais refém da internet, que passou a ser o meio viavel e quase que exclusivo
para a realiza¢do de tarefas laborais, académicas, sociais e de lazer. Nesse cenario, a leitura
passou a ser difundida como uma ferramenta valiosa para enfrentar o isolamento social,
oferecendo um refiigio, uma via de escape e uma oportunidade para manter a mente ativa nos
momentos de descompressdo e descanso para além das telas. Na nova configuragdo de
socializagdo cronicamente online, a plataforma Twitch, originalmente associada a
transmissoes de partidas de videogame, emergiu como um inusitado, porém prolifico bastido
para a difusdo da literatura. As lives de sprints de leitura se popularizaram, proporcionando
aos telespectadores um espago para leitura compartilhada, discussdo literaria e
recomendagdes de livros. O cerne desse tipo de interagdo ¢ estabelecer um senso de
comunidade entre os leitores, promovendo a troca de conhecimentos, experiéncias e
perspectivas. Intera¢do social essa que por sua vez enriquece o exercicio da leitura, amplia
horizontes literarios e fortalece lagos interpessoais criando circulos de interagdo e
pertencimento.

A concepcdo do presente estudo se originou quando constatei que a Twitch
desempenhou um papel crucial em meu processo de familiarizagdo com obras literarias,
propiciando, por conseguinte, um aumento significativo em minha frequéncia de leitura
durante o periodo de isolamento social. Ademais, o referido canal de transmissdo ao vivo
revelou-se um dispositivo indispensavel como meio de entretenimento, oferecendo uma
abordagem para lidar com o tumulto global que caracterizava o cendrio contemporaneo. Ao
longo desse intervalo temporal, participei de diversas transmissdes ao vivo, as quais se
tornaram um refiigio emocional. Ainda nesse contexto, emergiu o meu interesse em explorar
a experiéncia do interlocutor enquanto streamer, indagando acerca dos contornos e das
implicacdes da pratica de transmissao de sprints de leitura ao vivo, especialmente no que
tange a satide mental e aos padrdes de leitura desses criadores de conteudo, o mesmo sendo
feito com os telespectadores a fim de encontrar elos em comum entre as experiéncias de

quem produz e de quem assistia as lives de sprint na Twitch.
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O cultivo do habito de leitura por si € fundamental para a formagao de leitores avidos,

criticos e questionadores. Este estudo visa explorar como a participacdo em atividades
literarias coletivas no meio online, como os sprints de leitura e clubes de leitura conjunta,
pode ser uma estratégia eficaz na criagdo ¢ manutencdo desse habito. A pesquisa busca
confirmar, para além desses valores, se a promogdo da leitura por meio de lives e leituras
conjuntas tém impactos significativos na industria editorial e se influenciam na compra e
venda de livros, destacando assim uma potencial relevancia econdmica para fomentar o
mercado literario.

Em busca da confirmagdo de tais questionamentos, foram empregados métodos de
investigacdo como a pesquisa bibliografica — particularmente escassa — aliada a aplicagdo
de questionarios com perguntas qualitativas e quantitativas e a realizagdo de entrevistas com
agentes atuantes nos dois papéis principais desempenhados nas transmissoes: o de streamer e

o de telespectador.
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CAPITULO 1: Solidio, satiide mental e leitura durante a pandemia

Apds os primeiros relatos de pacientes manifestando sintomas de grave insuficiéncia
respiratoria em Wuhan, China, no final de 2019, os nimeros de casos e 6bitos relacionados a
COVID-19 continuaram a crescer de maneira ininterrupta em ambito global. Diante dessa
preocupante evolucio, o Comité de Vigilancia Internacional para as Doengas Transmissiveis,
vinculado a Organizagdo Mundial da Satide (OMS), proclamou em janeiro de 2020 a situagao
como uma Emergéncia de Saude de Alcance Internacional, seguida pelo reconhecimento
oficial da condicdo de pandemia em 11 de mar¢o de 2020 (GARRIDO e RODRIGUES,
2020).

Na auséncia de terapias farmacoldgicas eficazes para a cura da infec¢do ou de
estratégias imunoldgicas preventivas vidveis — como a vacinacao —, as medidas cléssicas de
satide publica emergiram como a principal estratégia de contencdo da pandemia. Dentre tais
normas, destacam-se a implementagdo de quarentena, lockdown e isolamento além do
estabelecimento de medidas de contengdo e distanciamento social. Todas essas agoes
acarretam em diferentes niveis de restricao nas interagdes sociais entre individuos, suscitando
dilemas éticos de relevancia substancial e gerando impactos significativos nas esferas
economicas, sociais ¢ de saude (GARRIDO ¢ RODRIGUES, 2020).

Como exposto anteriormente por Garrido e Rodrigues (2020) o isolamento social
obrigatorio, amplamente aplicado na esfera social como medida de conten¢do para frear a
propagacdo do coronavirus, afetou drasticamente a vida e a forma como as pessoas se
relacionavam durante esse periodo e como passaram a se relacionar apds ele. Em virtude do
lockdown imposto, tanto as dinamicas laborais quanto os meios de entretenimento foram
modificados, forcando uma reconfiguracdo a um novo estilo de vida adaptado a reclusao
momentanea.

As atividades de entretenimento tradicionais, como shows ao vivo, concertos,
shoppings, museus, bares, baladas e estabelecimentos correlatos, foram interrompidas até que
houvesse novas indicacdes de retorno dadas pela OMS. Nesse cenario, muitos desses eventos
se adaptaram a uma nova realidade, migrando frequentemente para ambientes de simulagdo
online, como ¢ observado no caso das transmissdes ao vivo de performances musicais no

YouTube ou até mesmo na popular QiB' (Quinta & Breja) da ECA na Twitch.

! QiB ou Quinta & Breja é uma festa universitaria tradicional da Escola de Comunicagdes e Artes que acontece
as quintas-feiras apos as aulas e cumpre a fun¢do de promover um ambiente de descompressao, resisténcia e
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Consequentemente, a internet passou a desempenhar multiplos papéis simultaneamente,

servindo como local de trabalho e estudo, fonte de lazer e de informagdes ¢ meio de
entretenimento. Essa situacdo, frequentemente ocorria sem delimitacdes claras que
estabelecam fronteiras de quando uma atividade se encerra e outra se inicia.

Com as redes sociais ocupando cada vez mais horas do dia, as editoras, livrarias e
bibliotecas, que também tinham fechado suas portas durante a pandemia, trabalharam
massivamente para difundir a ideia de que os livros eram uma boa alternativa para fugir do
6cio, por meio de campanhas como a hashtag “leiaemcasa” e promogdes de livros digitais
gratuitos. Nesse contexto, com as relagdes interpessoais fisicas diretamente prejudicadas pela
reclusdo, explorar universos ficticios e adquirir novos conhecimentos através da leitura se
tornou um tipo de fuga da realidade e refugio para a soliddo.

Simultaneamente, o avango da pandemia da COVID-19 no Brasil teve repercussoes
diretas na esfera editorial, manifestando-se como um catalisador do declinio desse setor. O
encerramento operacional de inumeras livrarias das redes Cultura e Saraiva suscitou reflexoes
acerca de novas trajetorias a serem empreendidas por essa divisdo da industria®. Em paralelo
a esse cenario, emergiram nas plataformas digitais novas formas de disseminagdo de
contetido literario. Entre essas inovagdes, destacou-se o fenomeno denominado "BookTok",
uma hashtag usada na plataforma TikTok destinada a divulgacao virtual de obras literarias,
que rapidamente impactou na forma de comprar e vender livros, chegando a se tornar uma
categoria comercial altamente rentdvel durante a 26* Bienal Internacional do Livro de Sao
Paulo em 2022 — reconhecida pela Camara Brasileira do Livro (CBL) como uma edicao
historica, intitulada de “Bienal das Bienais”, por ter movimentado mais R$ 347,8 mi (valor
calculado pelo Centro de Inteligéncia da Economia do Turismo (CIET) da Secretaria de

Turismo e Viagens do Estado de Sdo Paulo, no periodo de 02 a 10 de julho de 2022)°.

socializagdo para os estudantes. Conta geralmente com apresentacdes e exposi¢cdes dos alunos dos cursos de
artes e musica da ECA, além de receber visitantes de todos os institutos da USP.

? Dados publicados no Portal do Jornalismo da ESPM Rio em matéria intitulada “A influéncia do BookTok entre
os jovens no mercado literario”, publicada em 28 de agosto de 2021. Disponivel em:
https://jornalismori m.br/destaque/a-influencia- ktok-entre-os-jovens-no-mercado-literario/.  Acesso
em: 17 de junho de 2023.

? Segundo dados divulgados na matéria intitulada “26* Bienal Internacional do Livro de Sdo Paulo movimenta
RS 347,8 mi, gera 3400 postos de trabalho e se consolida como edigéo historica”, publicada em 12 de agosto de
2022 no site da Camara Brasileira do Livro (CBL). Disponivel em:

https://cbl.org.br/2022/08/26a-bienal-internacional-do-livro-de-sao-paulo-movimenta-r-3478-mi-gera-3400-post

os-de-trabalho-e-se-consolida-como-edicao-historica/. Acesso em: 17 de junho de 2023.


https://cbl.org.br/2022/08/26a-bienal-internacional-do-livro-de-sao-paulo-movimenta-r-3478-mi-gera-3400-postos-de-trabalho-e-se-consolida-como-edicao-historica/
https://cbl.org.br/2022/08/26a-bienal-internacional-do-livro-de-sao-paulo-movimenta-r-3478-mi-gera-3400-postos-de-trabalho-e-se-consolida-como-edicao-historica/
https://jornalismorio.espm.br/destaque/a-influencia-do-booktok-entre-os-jovens-no-mercado-literario/
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Os dados evidenciam um incremento significativo na audiéncia que manifesta

interesse pela pratica da leitura, refletindo, por conseguinte, em uma ampliagdo das
transacdes relacionadas a aquisicdo de obras literarias. Tais modificacdes comportamentais,
identificadas tanto durante quanto apds o contexto pandémico, apresentam-se passiveis de
correlagdo, conforme as conjecturas desta pesquisa, com a procura por elementos de distragao
presentes na literatura como meio de preservar a saude mental em meio ao isolamento social.
A movimenta¢do indubitavel induzida pelo fomento a leitura promovido pelo BookTok
delineou um impacto significativo na audiéncia leitora e, por conseguinte, no cenario
editorial.

O que teve inicio como uma pratica de discussao sobre obras literarias na esfera
virtual durante o periodo de quarentena ndo se limitou a proporcionar mero entretenimento
durante o confinamento, mas engendrou a formagdo de comunidades virtuais unificadas por
um interesse compartilhado na leitura. Este fendmeno assemelha-se a dindmica observada na
plataforma Twitch, onde emergiram dezenas de comunidades cujo objetivo primordial
consistia na leitura conjunta, materializando assim uma sinergia coletiva em torno da

apreciagao literaria.
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CAPITULO 2: Twitch — comunidade e pertencimento

A internet facilitou as pessoas a oportunidade de se dedicarem a criagdo de contetidos
de entretenimento sobre os mais variados temas durante o periodo de pandemia. A eclosdo do
BookTok, por exemplo, se deu mediante a elabora¢ao de videos concebidos para um publico
jovem, nos quais se compartilham analises criticas, resenhas e tendéncias literarias, atuando
como estimulo a pratica da leitura. Os autores desses contetidos ascenderam rapidamente em
termos de notoriedade e influéncia na esfera literaria, acumulando um expressivo numero de
seguidores, recebendo autoridade para chancelar (e em termos digitais, cancelar também)
livros como bons ou ruins, além de instituirem parcerias substantivas com diversas editoras e
estabelecimentos comerciais do mercado editorial.

Aproveitando o ensejo do Tiktok, a Twitch — outra plataforma em expansdo —
ganhou visibilidade entre os leitores, tornando-se para muitos uma importante fonte de
distragdo durante a quarentena. Inaugurada em 2011, a Twitch representa um ambiente de
transmissdo de conteidos ao vivo que inicialmente se delimitou ao dominio dos jogos
eletronicos e se enquadra na categoria de Servigos Sociais de Streaming Ao Vivo (SLSSs)*
definidos por caracteristicas especificas como: @) sincronia; b) transmissdo em tempo real; ¢)
utilizacao de dispositivos pessoais; d) interagdes ao vivo entre o publico e os criadores de
conteudo; e por ultimo e) a possibilidade de um sistema de gratificagao.

A transmissdo ao vivo na Twitch comec¢ou como um dominio de nicho voltado para os
jogos, mas esta se diversificando e se tornando uma tendéncia mais ampla de midia social.
Apesar de sua trajetoria de rapido crescimento, ha pesquisas limitadas sobre as motivacdes
dos streamers e dos telespectadores para ingressarem e se manterem na plataforma.

Os streamers, como sao chamados os /osts ou anfitrides dos canais, se transmitem
jogando videogame, lendo, escrevendo, trabalhando, cozinhando e assim por diante, em
tempo real, para o publico. Os telespectadores assistem e ouvem o streamer, mas também
podem interagir diretamente e responder ao que ele diz e faz, além de interagirem entre si
através do chat da plataforma. Isto facilita uma ligag@o bidirecional onde os streamers podem
reconhecer e responder diretamente aos telespectadores, e os telespectadores podem
participar ativamente e influenciar o rumo das transmissdes ao vivo (SJOBLOM e HAMARI,

2017).

* Da sigla em inglés SLSSs — Social Live Streaming Services (GROS et al, 2017).
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No espectro econdmico, 0 acesso as transmissoes pode ocorrer de maneira gratuita,

que ¢ compensada pela apresentagdo de anuncios em pequenos intervalos de tempo durante a
live, ou os telespectadores podem se inscrever nos canais de sua preferéncia mediante uma
contribui¢do mensal a partir de R$7,90 (para cada um deles) e em decorréncia da aquisicdo de
uma assinatura pela Amazon, os usudrios Prime passaram a ter direito a uma inscrigdo mensal
gratuita para utilizar em um canal de sua escolha. Essa modalidade de remuneragdo foi
essencial para estimular influencers que perderam trabalhos durante o periodo da pandemia a

participarem e explorarem esse novo nicho.

2.1 Sprints de leitura e Técnica Pomodoro

As transmissdes com enfoque literario funcionam por meio de uma técnica do estilo
Pomodoro, que consiste em dividir o tempo em blocos de foco e pequenos intervalos de
descanso, denominados de sprints.

A Técnica Pomodoro (Pomodoro Technique), desenvolvida por Francesco Cirillo, um
desenvolvedor e empresario italiano, no final da década de 1980, surgiu como resposta as
suas dificuldades pessoais de concentragdo e conclusdo de tarefas enquanto era estudante
universitario. Ele recorreu ao uso de um timer de cozinha em forma de tomate (pomodoro em
italiano) para gerenciar seu tempo de forma eficaz. Essa técnica consiste em uma estratégia
de gerenciamento do tempo que envolve dividir as atividades de estudo ou trabalho em
periodos focados de 25 minutos, denominados "pomodoros", intercalados com pausas de 5
minutos para descanso. Apds a conclusao de quatro pomodoros consecutivos, ¢ comum
programar pausas mais longas, geralmente variando de 15 a 30 minutos.

Seguindo uma logica semelhante, ¢ comum que a durag@o dos sprints varie de 30 a 40
minutos, nos quais os individuos dedicam sua atengdo exclusivamente a leitura, escrita,
estudo ou trabalho. Esses sprints focados sdo seguidos por intervalos de 15 a 20 minutos, nos
quais ocorrem as interagdes entre os streamers e os telespectadores por meio de mensagens
trocadas no chat da transmissdo. Os sprints de leitura na Twitch funcionam como uma forma
de leitura coletiva, com a distin¢do de que os participantes nao precisam ler o mesmo livro, o

que os distancia da atuagdo dos clubes do livro online.

2.2 Influéncia no mercado editorial
Além de oferecer ao publico companhia para os momentos de leitura € um novo tipo

de conteudo literario para ser consumido, as lives de sprint também trouxeram uma grande
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movimentagdo para o mercado editorial no quesito financeiro. Um dos canais mais influentes

no ramo ¢ o da autora e criadora de conteudo literario, Pam Gongalves, que costumava reunir
milhares de pessoas simultaneamente em suas lives. Alguns livros escolhidos por ela e por
outros influencers para as lives de sprint entraram para a lista de mais vendidos durante ou
poucas horas depois das transmissdes ao vivo, como € o caso dos livros Flores para Algernon
(Aleph, 2018), do autor estadunidense Daniel Keyes — que s6 estourou 2 anos apos o
langamento através das lives realizadas pela influencer’ e Serpentario (Intrinseca, 2019), do
autor brasileiro Felipe Castilho, resenhado pelo youtuber e criador de conteudo literario
Victor Almeida conhecido como Geefe (Geek Freak), fato que reforca a poténcia e impacto

das lives de sprint no consumo da literatura.

2.3 Motivacoes para utilizacdo da Twitch

Segundo Gros et al (2017) determinar a motivagdo pela qual as pessoas consomem
diferentes tipos de midia — incluindo SLSSs — ¢ uma das maiores areas da ciéncia da
comunicagdo e da midia, problema que ¢ abordado sobretudo pelos chamados estudos de
recep¢do. Uma das abordagens do ramo comunicacional utilizada por pesquisadores notaveis
das areas de comunicag¢do de massas, pesquisas de audiéncia e estudos de recepc¢ao, como
Denis McQuail, Severin Werner ¢ Eileen R. Meehan, para responder a esta questdo ¢ a
perspectiva teorica de Usos e Gratificagdes, formulada pelos comunicadores Elihu Katz e Jay
G. Blumler. Esta abordagem pretende responder quais gratificagdes o publico obtém ao
consumir um tipo especifico de midia. A principal diferenca em relagdo a outras teorias
funcionalistas, como por exemplo a Teoria da Agulha Hipodérmica (Teoria da Bala Magica),
de Harold D. Lasswell, ¢ que o publico ndo consome passivamente essa midia, mas sim

ativamente e a consome para satisfazer suas proprias necessidades.

2.3.1 Teoria de Usos e Gratificacoes
Desenvolvida na década de 1940 por Elihu Katz e Jay G. Blumler, a Teoria dos Usos e
Gratificagdes (Uses and Gratifications Theory — UTG), se insere no ambito do

funcionalismo, emergindo a partir da indaga¢ao primaria: "como as pessoas utilizam os meios

5 A influencer postou em junho de 2020 no seu canal do Youtube um video intitulado “Todos deveriam ler
Flores para Algernon” que obteve 55 mil curtidas e levou o livro ao 19° lugar na Lista do PublishNews de Mais
Vendidos de Fic¢do mno periodo entre 20 a 26 de julho de 2020. Disponivel em:
https://www.publishnews.com.br/ranking/semanal/9/2020/7/31/0/0. Acesso em: 02 de agosto de 2023.


https://www.publishnews.com.br/ranking/semanal/9/2020/7/31/0/0
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de comunicagdo em massa?" (WOLF, 1999) e evoluiu a partir de teorias sobre as razdes pelas

quais as pessoas escolhem diferentes tipos de consumo de midia. Para obter respostas a esse
questionamento, sdo necessarios estudos de recepcao respaldados por pesquisas centradas nos
contextos e nas interagdes dos receptores (WOLF, 1999). Essa teoria tem sido usada
principalmente para analisar o envolvimento do consumidor em sites de redes sociais online,
de forma que os receptores sdo concebidos como agentes ativos no processo.

Até o momento mencionado (cerca de 1940), o telespectador era comumente
percebido como um sujeito passivo e isolado, inserido em um sistema de comunicagdo
unidirecional. As investigacdes estavam primordialmente focadas nos efeitos (Teoria dos
Efeitos Limitados) das mensagens transmitidas pelos meios de comunicacdo de massa.
McQuail (2003) salienta que, na primeira metade do século XX, ja era amplamente
reconhecido que a publicidade em massa exercia influéncia eficaz na formagao de opinides e
no direcionamento de comportamentos. O mesmo autor (ibidem, 2003) observa que a
televisdo, assim como o radio, surgiu em busca de aplicagdo pratica, mais do que como
resposta a uma demanda por novos servi¢os ou conteudos. Contudo, ainda na mesma década,
comecaram a emergir pesquisas voltadas para o uso que os receptores faziam das mensagens
e de que maneira obtinham gratificacdes a partir delas. Em comparagdo com os meios de
comunicacdo de massa, as motivacdes dos telespectadores para se envolverem em
transmissoes de entretenimento ao vivo parecem ter uma base social e comunitaria mais forte
(HILVERT-BRUCE et al, 2018):

“A teoria dos usos e gratificagdes vem resgatar o receptor como um
sujeito racional que faz escolhas, que pauta o seu consumo pela

satisfacdo conferida pelos produtos midiaticos. Esta teoria tem o
mérito de retirar o receptor do papel de passividade conferida pela

maior parte dos estudos” (FRANCA, 2005).

De acordo com a Teoria de Usos e Gratificagdes, as pessoas procuram, consomem €
participam ativamente em meios de comunicagdo que satisfacam as suas necessidades
individuais e correspondam melhor as suas preferéncias do que outras opcoes de meios de
comunicacdo. Essa teoria oferece uma abordagem funcional que pode ajudar a compreender
como diferentes formas de envolvimento midiatico se relacionam com a satisfacdo de
diversas necessidades psicologicas.

Rubin (2005) enfatiza que, no contexto dessa teoria, a liberdade de escolha do

receptor influencia ndo apenas a sele¢do do canal de comunicacdo, mas também a
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interpretagdo, resposta e impacto da mensagem. Portanto, a Teoria dos Usos e Gratificagdes

se caracteriza por descrever a eficicia da comunicagdo como um resultado global que se
origina de uma interacio complexa de multiplos fatores. E também vista como um
desdobramento das satisfagcdes proporcionadas as necessidades experimentadas pelo receptor
(WOLF, 1999).
Katz, Gurevitch e Haas identificaram cinco categorias de necessidades que sdo
satisfeitas pelos meios de comunicag¢do de massa:
1. Necessidades cognitivas: aquisicdo e refor¢o de conhecimentos e de compreensao;
2. Necessidades afetivas e estéticas: refor¢o da experiéncia estética e emotiva;
3. Necessidades de integracio a nivel da personalidade: reforco da seguranca,
estabilidade emotiva, conferéncia da credibilidade e da posigdo social,
4. Necessidades de integracio a nivel social: reforco dos contatos interpessoais,
com a familia, os amigos, etc.;
5. Necessidades de evasdo: abrandamento das tensdes e dos conflitos (KATZ,

GUREVITCH e HAAS cit. In: WOLF, 1999).

2.3.2 Teoria de Usos e Gratificacdes aplicada a Twitch

A plataforma Twitch, em sua totalidade, demanda investigacdo mais aprofundada,
particularmente no que concerne aos elementos influenciadores concretos e as diversas
motivagdes que incitam sua utilizagdo. Dado que os SLSSs representam uma modalidade
recente de rede social, ¢ plausivel argumentar que as motivagdes, com base na estrutura
teorica de Usos e Gratificagdes, podem ser adaptadas e expandidas de maneira igualmente
aplicavel ao contexto da Twitch.

Algumas pesquisas anteriores exploraram motiva¢des de consumo de streaming ao
vivo, incluindo liberagdo de tensdo, escapismo e aquisicdo de conhecimento (por exemplo,
SJOBLOM e HAMARI, 2017; SJOBLOM et al., 2017), no entanto, motivagdes de base
social, como necessidades de interagdo, conexao ¢ comunidade, ndo foram estudados no
contexto da transmissao ao vivo. Sendo assim, as motivacoes baseadas na Teoria dos Usos e
Gratificagdes concentram-se basicamente na satisfacdo das necessidades do telespectador ou
usuario do meio.

Segundo os estudos de Gros et al (2017) a utilizagdo da plataforma por parte dos
streamers ¢ fundamentada pela gratificacdo decorrente da autoidentificacdo, pois um dos

motivos preponderantes para a producdo de conteudo reside na necessidade de
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autorrepresentacao, visando predominantemente finalidades de entretenimento, informacao e,

sobretudo, a evocacao de reagdes por parte do publico. A natureza das reagdes, contudo, varia
consideravelmente de um streamer para outro.

E inerente & natureza da plataforma proporcionar um ambiente onde os
telespectadores t€ém a oportunidade de interagir ndo apenas com o streamer, utilizando, por
exemplo, a funcionalidade de chat, mas também entre si. Essas interagdes desempenham um
papel fundamental na supressdo da necessidade de socializagdo, permitindo aos usudrios
estabelecer contato com outros participantes que compartilham interesses similares. Apesar
da natureza virtual dessa comunicacao, ¢ notavel que amizades possam florescer entre os
telespectadores com base em afinidades e preferéncias compartilhadas. Ademais, a formagao
de comunidades ¢ um fendmeno recorrente na plataforma, com os membros dessas
comunidades compartilhando um senso de pertencimento e perseguindo objetivos similares,
tais como a busca pela afiliacdo, a integracdo de novos membros, o compartilhamento de
experiéncias emocionais € a promoc¢ao da interacao social.

Particularmente a Twitch tem um grande ntimero de usudrios que gastam tempo e
dinheiro na plataforma e produzem contetido que gera uma grande quantidade de trafego. A
remuneragdo incentiva os criadores a continuarem produzindo as lives e os telespectadores a

consumirem o conteudo pelo qual estao investindo financeiramente.

2.4 Hype Train: incentivo a demonstracdes de apoio

Com uma audiéncia global e uma vasta gama de contetido, os streamers na Twitch
tétm desenvolvido varias estratégias para envolver seus telespectadores e criar uma
experiéncia interativa. Um desses fendmenos € o Hype Train, uma expressao que denota um
estado de grande excitacdo e engajamento entre a audiéncia.

O Hype Train na Twitch refere-se a um evento ou momento da transmissao em que a
audiéncia demonstra entusiasmo e engajamento elevados em relagdo a um determinado
streamer, contelido ou acontecimento. Esta manifestagdo de entusiasmo ¢ frequentemente
acompanhada por contribui¢des financeiras dos telespectadores, como assinaturas, doacdes e
compras de "bits" (a moeda virtual da plataforma). A origem exata do termo nao ¢ clara, mas
ele ganhou destaque na plataforma nos ultimos anos, sendo uma alusdo a um trem que se

mantém nos trilhos através das interagdes continuas dos telespectadores.
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Figura 1: print de chat da Twitch com notificacao de Hype Train durante transmissao

> STREAM CHAT 2t

LS Hype Train 02:12

Sub, gift, or use Bits to get to oy Vv
the next level 6 5 /0

D : Do you rmember Mr. Noodle's brother
Mr. Noodle on EImo’s World2?

& savvycrow: Jeters the man from Aid bud

iiFNAtik: and jurassic park 3

Y MissDoltBig
Subscribed at Tier 1

| : hyyyyyypppppe
& savvycrow: let’s do this

iiFNAtik: YESSSS. HYPE

Fonte: Reproducao/Twitch (2023)

O recurso em questdo representa uma significativa celebracdo destinada a permitir

que os membros de uma comunidade expressem seu respaldo aos streamers. O conceito

subjacente visa instigar a comunidade a atingir patamares de entusiasmo notaveis, a0 passo

que, simultaneamente, premia os participantes que conseguirem manter o evento.

O Hype Train manifesta-se de varias maneiras, incluindo, mas ndo se limitando a:

1.

Contribuicoes financeiras: Os telespectadores frequentemente demonstram
seu entusiasmo contribuindo financeiramente, o que pode incluir assinaturas
mensais, doagdes Unicas e a compra de bits para dar suporte ao streamer;
Interacdo ativa: Durante um Hype Train, os telespectadores participam
ativamente da conversa no chat, enviam emojis e emotes® relacionados ao
Hype Train e compartilham mensagens de incentivo;

Metas e recompensas: Streamers muitas vezes estabelecem metas especificas
para o Hype Train, como um nimero minimo de inscritos ou doag¢des. Quando
essas metas sao alcancadas, recompensas sao desbloqueadas para a audiéncia;
Impacto na Plataforma e na Comunidade: O Hype Train tem um impacto
significativo na Twitch. Ele cria um ambiente de entusiasmo e engajamento

que pode ser contagiante, incentivando mais telespectadores a participar e

6 Os emotes na Twitch, semelhantes aos emoticons em redes sociais e salas de bate-papo, sdo elementos cruciais
da cultura da plataforma, pois tém uma linguagem unica para expressar reagdes e sentimentos. Os streamers
criam emotes personalizados para seus seguidores usarem, eternizando momentos especiais e fortalecendo a
identidade da comunidade.
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contribuir. Além disso, a contribuicao financeira dos telespectadores ¢ uma

fonte importante de renda para os streamers, o que pode afetar diretamente a
sustentabilidade de suas carreiras na plataforma. Além disso, o Hype Train
fortalece a relag@o entre streamers e telespectadores, criando uma comunidade

mais coesa e engajada.

O Hype Train na Twitch é um fendmeno complexo que representa a intersecao entre
entretenimento, comunidade e economia. Ele ilustra a capacidade da plataforma de engajar e
mobilizar uma audiéncia global, transformando a experiéncia individual de visualizagdao em
uma participagdo ativa e coletiva. A compreensao desse fendmeno ¢ essencial para streamers,
telespectadores e pesquisadores interessados em explorar as dindmicas sociais € econdmicas
das plataformas de streaming de video na era digital, uma vez que a Twitch se tornou uma

plataforma com for¢a significativa na cultura contemporanea.
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CAPITULO 3: Booktwitch como ferramenta de democratizacao e incentivo

a leitura

A origem lexical da palavra "democracia" remonta ao idioma grego, derivando-se das
expressoes "démos" (que denota "povo") e "kratia" (que conota "autoridade" ou "governo").
Portanto, a etimologia subjacente a nomenclatura "democracia" pode ser apropriadamente
interpretada como "governo do povo" ou "exercicio do poder pelo povo", encapsulando
assim, o principio fundamental latente & democracia, no qual a soberania politica em uma
comunidade ¢ exercida pela sua populagao.

Dessa forma, este sistema se distingue pela participag¢do dos cidadaos nas deliberacdes
politicas, seja de forma direta ou por meio de representantes, e pela observancia dos pilares
de igualdade, liberdade e pluralismo. Uma das defini¢cdes da palavra "democracia", conforme
endossada pelo Dicionario Houaiss da Lingua Portuguesa, refere-se a um sistema
comprometido com a igualdade ou a distribui¢ao equitativa do poder. Esta acep¢ao pressupde
a busca incessante por assegurar que a titularidade do poder politico ndo se concentre de
maneira desproporcional nas maos de uma minoria, mas sim que seja equitativamente
partilhada entre todos os membros da sociedade.

Em consonancia, a democratizagdo ¢ um processo que visa conferir caracteristicas
mais democraticas a uma comunidade ou institui¢do, buscando tornar acessiveis a todas as
pessoas, independentemente de sua origem, classe social, género ou outros atributos
socio-culturais, o poder, a participagdo e as oportunidades politicas. Este processo engloba a
implementagao de medidas como politicas publicas e reformas com o intuito de promover a
igualdade de direitos e oportunidades para todos os integrantes de um corpo social ou
organizagao.

A democratizagdo pode ser efetivada em diversas esferas, tais como a politica,
educagdo, midia, economia, entre outras. Por exemplo, no ambito politico, a democratizacao
pode compreender a realizagdo de elei¢des transparentes e justas, o fortalecimento das
instituicdes democraticas, a salvaguarda dos direitos humanos e a fomentagao da participacao
ativa da sociedade civil no processo decisorio.

Em sintese, a democratizacdo constitui o ato de conferir uma feicao mais democratica
a uma comunidade, com a finalidade de promover a igualdade de direitos e oportunidades
para todos os seus membros e garantir que o exercicio do poder seja efetuado de forma mais

imparcial e inclusiva.



28
De igual modo, a democratizagdo do acesso a leitura configura-se como um processo

cujo escopo reside na consecu¢do da maior igualdade e inclusdo no que concerne ao acesso a
leitura e a informagao por parte de todos os membros da sociedade.

Tendo em vista que a literatura e o acesso aos livros s3o direitos humanos
fundamentais, intrinsecamente ligados ao enriquecimento intelectual e emocional do
individuo, a visdo de Antonio Candido em relacdo a literatura enquanto direito destaca sua
fun¢do preeminente na forja de uma consciéncia critica e na edificagdo de uma sociedade de
maior equidade (CANDIDO, 2011). Estes direitos s3o solidamente respaldados por
ordenamentos juridicos nacionais € convengdes internacionais, notadamente a Declaracao
Universal dos Direitos Humanos e a Declaragdao sobre Direitos Humanos e Bibliotecas da
UNESCO. Assegurar o acesso a literatura emerge como uma premissa indispensavel para
fomentar uma sociedade informada, perspicaz e humanizada.

Com vista a alcancar esta meta, um leque de estratégias e abordagens pode ser
implementado. A seguir, delineiam-se alguns dos principais parametros que norteiam o
processo de democratizagdo da leitura inspirados nas motivac¢des de programas de politicas
publicas, como o Plano Nacional do Livro e Leitura (PNLL), o Programa Nacional de
Incentivo a Leitura (PROLER) e nos resultados da pesquisa Retratos da Leitura no Brasil

(2016), conduzida pelo Instituto Pro-Livro:

1. Acesso universal a livros e materiais de leitura: garantir que livros e
materiais de leitura estejam disponiveis em bibliotecas, escolas, centros
comunitarios, hospitais e outros locais acessiveis a todos;

2. Politicas publicas efetivas: desenvolver politicas governamentais que
promovem a leitura, incluindo programas de distribui¢do de livros, incentivos
a criacdo de bibliotecas e investimentos em educag¢ao através de agcdes como o
Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD), o Plano Nacional do Livro e
Leitura (PNLL), o Programa Nacional Biblioteca da Escola (PNBE), o
Programa Nacional de Incentivo a Leitura (PROLER) e a Politica Nacional de
Leitura e Escrita (PNLE);

3. Preco acessivel: estabelecer politicas de prego para livros que tornem a leitura
mais acessivel, como a isen¢do de impostos sobre livros e outros materiais
impressos ou subsidios para publica¢des de baixo custo, além da iniciativa da

Lei do Prego Fixo para Livros;
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4. Incentivo a leitura na educacdo basica: integrar a leitura como parte

fundamental do curriculo escolar desde a infancia, incentivando a formagao de
leitores desde cedo;

5. Bibliotecas publicas bem equipadas: garantir que as bibliotecas publicas
estejam atualizadas, tenham pessoal qualificado e oferegam uma ampla
variedade de materiais de leitura;

6. Acessibilidade digital: oferecer acesso a livros digitais e recursos de leitura
online para ampliar o alcance da leitura, especialmente em areas remotas;

7. Programas de leitura comunitaria: apoiar programas de leitura em
comunidades locais, como clubes de leitura, grupos de discussdo literaria e
atividades de leitura para criangas;

8. Apoio a autores locais e diversidade na literatura: promover e apoiar
autores nacionais e a diversidade na literatura, garantindo que uma ampla
variedade de vozes e representatividade nas historias;

9. Inclusdo de pessoas com deficiéncia: garantir que pessoas com deficiéncia
tenham acesso a materiais de leitura em formatos acessiveis, como braille,
audio, Mecdaisy ou e-books com recursos de acessibilidade;

10. Campanhas de conscientizacdo e promocao da leitura: realizar campanhas
de conscientizagdo sobre a importancia da leitura e seus beneficios para a
sociedade;

11. Parcerias com a sociedade civil: trabalhar em parceria com organizacdes da
sociedade civil, editoras, escritores, educadores e outras partes interessadas
para promover a leitura, como € o caso dos influencers e streamers literarios;

12. Avaliacdo e monitoramento: avaliar regularmente os programas de

democratizagdo da leitura para garantir que estdo alcancando seus objetivos e

fazer ajustes conforme necessario.

E relevante destacar que a democratizacdo do acesso a leitura representa um processo
perene que demanda a coordenacdo de esforcos por parte de diversos segmentos da
sociedade, englobando entidades governamentais, estabelecimentos de ensino, casas
editoriais, autores, instituicdes bibliotecarias e a coletividade em sua totalidade. A promog¢ao
da pratica da leitura ndo apenas enriquece a experiéncia individual das pessoas, mas também

concorre substantivamente para o desenvolvimento cultural, social e econdmico da sociedade
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como um todo, fato reforcado pela professora emérita da Universidade Federal de Minas

Gerais, Magda Becker Soares, em seu texto “Letrar ¢ mais que alfabetizar”, sobre letramento

e sua influéncia na comunicacao através da escrita e leitura:

“Em todas as areas de conhecimento, em todas as disciplinas, os alunos
aprendem através de praticas de leitura e de escrita: em Historia, em
Geografia, em Ciéncias, mesmo na Matematica, enfim, em todas as
disciplinas, os alunos aprendem lendo e escrevendo. [...] A quantidade de
informagoes, conceitos, principios, em cada area de conhecimento, no
mundo atual, e a velocidade com que essas informagdes, conceitos,
principios sdo ampliados, reformulados, substituidos, faz com que o estudo
e a aprendizagem devam ser, fundamentalmente, a identificagdo de
ferramentas de busca de informacgdo e de habilidades de usa-las, através de

leitura, interpretacdo, relacionamento de conhecimentos.” (SOARES, 2000)

Considerando os parametros estabelecidos acima, as lives de sprint de leitura na
plataforma de transmissdes ao vivo Twitch atuam em uma gama diversa de areas, desde a
promocao da acessibilidade digital, a constru¢ao de comunidades leitoras, suporte a autores
nacionais e a diversidade literaria. Isso s6 € possivel pois as lives sdo desde o principio, e
mesmo que inconscientemente, concebidas como uma estratégia de incentivo a leitura,
especialmente entre adolescentes e jovens, funcionando também como uma forma de parceria
com a sociedade civil, que se estabelece por meio da colaboracdo entre autores, editores,
criadores de contetudo e a audiéncia leitora, visando ampliar o alcance e o engajamento com a

literatura nessa plataforma digital.
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CAPITULO 4: Metodologia

No quesito metodologico, a presente pesquisa pode ser classificada como descritiva e
exploratoria em relagdo as hipoteses levantadas, uma vez que se valeu de artificios
bibliograficos através da revisdo da literatura ja existente sobre a tematica. Alia-se a isso uma
abordagem quali-quantitativa aplicada no formulario e nas entrevistas com os dois principais
agentes diretos da Twitch: streamer e telespectador.

Por se tratar de um tema recente, pouco material estd disponivel para consulta e os
estudos dedicados ao assunto até entdo se limitam aos jogos de videogame. No entanto, para
essa pesquisa foram utilizados artigos que buscavam compreender o engajamento do publico
com as transmissdes ao vivo e os beneficios obtidos pelos telespectadores desse tipo de
conteudo. No tocante a democratizagdo, iniciativas como a pesquisa Retratos da Leitura no
Brasil, organizada por Zoara Failla do Instituto Pro-Livro, foram norteadoras para entender o
panorama da leitura no pais, ainda que os ultimos dados coletados sejam de 2016, e tracar
paralelos com com as mudangas significativas ocasionadas pelas novas tecnologias.

A partir das reflexdes suscitadas pelas hipodteses, foi elaborado um questionario
através do Google Forms, com o intuito de ouvir as experiéncias e opinides dos streamers e
telespectadores que participaram das lives na Twitch durante a pandemia e entdo investigar se
tais suposicdes se confirmam ou nao.

Aliado ao questionario, foram realizadas entrevistas semi-estruturadas com uma
streamer ¢ uma telespectadora das lives de sprint de leitura, com a intengdo de apreender uma
visdo panoramica do sistema por completo e validar as hipoteses com todos os setores
envolvidos. Além do mais, as entrevistas serviram para ter uma compreensiao empirica dos

sentimentos dessas pessoas a respeito da Booktwitch.

4.1 Revisao da literatura

Com referéncia na bibliografia apresentada na primeira parte desenvolvemos as
seguintes hipoteses: a) durante a pandemia de COVID-19 emergiu nas pessoas a necessidade
de buscar entretenimento nos meios digitais; b) a leitura foi utilizada como um escape da
soliddo; ¢) criou-se uma comunidade literaria sélida na Twitch, que até entdo era um espago
majoritariamente dos jogos; d) as lives de sprint impulsionaram as vendas de livros que
viraram fenOmenos literarios entre a comunidade leitora gerando numeros expressivos

durante a Bienal do Livro de Sao Paulo em 2022; e) a Booktwitch tornou-se uma ferramenta
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para democratizagdo da leitura a partir do momento que incentiva a diversidade literaria, os

autores nacionais e cria grupos engajados em pautas como a representatividade e

acessibilidade na literatura; e f) a técnica Pomodoro de concentragdo empregada nos sprints

de leitura de fato funcionam para o foco destinado a leitura.

Abaixo segue quadro analitico com base na revisdo de literatura que resultou nas

hipdteses do trabalho e critérios da analise empirica.

4.2 Quadro analitico

Quadro 1 - Quadro analitico

Twitch: comunidade

Solidao, saude mental

e pandemia

Saude mental como
patologia individual ou
como fenOmeno

e pertencimento

Teoria dos Usos e
Gratificagoes x
comunidade e

Sprints de leitura como
ferramenta para
democratizacdo da leitura

Parametros para
democratizagao da leitura:
a) acessibilidade;

costumavam assistir as
lives durante a
pandemia?

Quantos canais 0s

cada live tinha?

Qual era a média de
telespectadores
fidelizados?

psicossocial? pertencimento b) bibliodiversidade;
¢) preco acessivel;
d) politicas publicas.
Conceitos Leitura como forma de | Formacao de Os sprints como garantia da
basicos compensar a soliddo na | comunidades virtuais | leitura como um direito
pandemia humano universal através
da democratizagao
Leitura como fenomeno | Games x Livros Online x Offline
individual x (interagdes na vida real)
coletivo-social
Hipoteses do | As lives de sprint Os usuarios buscaram | Sprints de leitura e
trabalho surgiram como as lives para interagir | plataformas digitais geram
alternativa de lazer e socializar? Era um bolhas/nichos ou ajudam a
durante o isolamento desejo consciente democratizar a leitura de
social? fazer parte de uma fato?
comunidade literaria? | Cumprem os parametros de
democratizagdo propostos?
Perguntas Qual a frequéncia Qual a média de Os livros recomendados em
quantitativas | semanal que os usuarios | telespectadores que live costumavam entrar em

listas de mais vendidos?

As lives possuiam algum
tipo de parceria ou
patrocinio com editoras,
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telespectadores
acompanhavam?

Quanto tempo os
streamers passaram
fazendo lives de sprints
na plataforma?

Qual a média de
inscritos que
renovavam as
inscri¢des
mensalmente?

Qual o pico de
telespectadores
simultaneos em uma
live?

escritores ou com a
Amazon?

Os telespectadores das
lives possuiam algum
desconto ou condi¢ao
especial para adquirirem
livros nos casos de leitura
conjunta?

Quais as principais agdes
realizadas para divulgar as
lives de sprint?

Perguntas
qualitativas

Em quais quesitos as
lives de sprint
ofereceram consolo e
refagio da solidao para
0s usudrios?

Como as lives ajudaram
a preservar a saude
mental durante a
pandemia?

Os usuarios enxergam
as lives de sprint
cOmo uma
comunidade online?

Quais os beneficios e
vantagens para os
streamers e
telespectadores?

Além das lives os
telespectadores
faziam parte de
comunidades em
outras plataformas
como Discord,
Telegram, WhatsApp
e Instagram?

Havia gratifica¢des ou
recompensas para
inscritos fidelizados?

Em que medida os sprints
atendem os parametros
para democratizagao da
leitura listados acima?

O processo de
democratizagao ¢
consciente por parte dos
usuarios da Twitch?

De quais formas as lives de
sprint movimentaram o
mercado literario e
editorial?
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CAPITULO 5: Formulario de perguntas

5.1 Apresentacio da estrutura do formulario e formulacio das perguntas

O formulario de pesquisa, que encontra-se na integra no anexo A, foi elaborado para

comportar seis sessdes de grupos de perguntas e respostas:

1))

2)
3)
4)

S)

6)

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE (anexo B) que todos os
respondentes indicam que leram e estdo de acordo com o exposto para
prosseguir com a pesquisa;

destinada a coleta de dados demograficos dos respondentes;

compreensao da familiaridade dos respondentes com a Twitch;

reservado aos streamers, possui o intuito de entender as motivagdes e
experiéncias deles com as lives de sprint na plataforma;

destinado aos telespectadores, com o objetivo de captar pontos em comum
entre as vivéncias que tiveram com as lives de sprint de leitura durante a
pandemia e assim identificar padrdes que se encaixem nos critérios definidos
pela Teoria de Usos e Gratificagdes e nos pardmetros de democratizacdo da
leitura;

a ultima secdo ¢ de agradecimento aos respondentes € possiveis
encaminhamentos que visa captar o interesse dos respondentes em uma

entrevista aprofundada no futuro.

As questdes foram concebidas com o propdsito cruzar as hipdteses iniciais com as

respostas obtidas dos participantes, com o fim de avaliar a validacao efetiva em consonancia

com as vivéncias e perspectivas do publico que acompanhava as lives de sprint que ocorriam

na Twitch durante a pandemia. O questiondrio, de maneira abrangente, compreendeu um

conjunto de vinte questdes de natureza quantitativa e sete de cunho qualitativo.

5.2 Aplicacio do questionario

5.2.1 Estratégias de aplicacao

Abertura: 02/11
Recebimento de respostas: 02/11 a 15/11 (16 dias)
Fechamento: 17/11
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O questionario para coleta de dados esteve disponivel para recep¢ao de respostas por

um periodo de dezesseis dias, compreendido entre 2 e 17 de novembro. Sua divulgagao
ocorreu por meio de canais como e-mails comerciais, mensagens privadas no Instagram, chat
na plataforma Twitch e foruns virtuais em comunidades hospedadas no Discord, direcionada
tanto a streamers quanto a telespectadores. O compartilhamento inicial do link ocorreu entre
contatos conhecidos, expandindo-se de maneira orginica a medida que os respondentes o
encaminharam para amigos.

O épice de participagdo foi alcangado em 12 de novembro, com 38 respostas do total
de 60 recebidas, ocasido em que a streamer Maria Clara Quirino, reconhecida nas plataformas
digitais sob o nome de usudrio @readingwithma, promoveu a disseminacdo do link do

formulario entre seu publico durante uma transmissao realizada na plataforma Twitch.

Grafico 1 - Grafico de respostas recebidas no periodo de aplicacao
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Fonte: elaborado pela autora (2023)
5.3 Resultados obtidos

5.3.1 Dados demograficos
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Grifico 2 - Grafico de faixa etaria dos respondentes

Idade

13% 13%

Respostas recebidas
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Idade

Fonte: elaborado pela autora (2023)

Segundo as informagdes representadas pelo grafico apresentado, observa-se que a
faixa etaria preponderante na pesquisa corresponde a 21 a 25 anos, abarcando 41,7% dos
respondentes. Subsequentemente, as categorias de 26 a 30 anos e de 18 a 20 anos
apresentam-se com 28,3% e 26,7% do total de resultados, respectivamente. Tais analises
revelam que a audiéncia que consome o contelido das transmissdes ao vivo de leitura
acelerada na plataforma Twitch ¢é predominantemente composta por individuos

jovens-adultos.

Grafico 3 - Grafico de identidade de género dos respondentes

Género

Masculino
15,0%

Feminino
85,0%

Fonte: elaborado pela autora (2023)
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O grafico representativo da identidade de género, categorizando as opgdes como
feminino, masculino, ndo-bindrio e prefiro ndo informar, revela que 85% da audiéncia ¢

constituida por mulheres, enquanto 15% ¢ composta por homens.

Grafico 4 - Grafico de localidade dos respondentes

Fonte: elaborado pela autora (2023)

O grafico acima delineia a distribui¢do geografica dos participantes, destacando uma
predominancia de 45% em Sao Paulo (27 de um total de 60 respondentes), seguido por 11,7%
no Rio de Janeiro (7 respondentes) e 6,7% em Minas Gerais (4 respondentes). A presenca dos
estados nas regides Norte e Nordeste totalizou 20,00% do restante (12 respondentes),
enquanto a regido Sul contribuiu com 11,7% do total de respondentes, representando 7

individuos.
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Grifico S - Grafico de porcentagem de streamers e telespectadores

Vocé é streamer ou telespectador(al/e) que costumal/costumava
assistir lives na Twitch??

Sim, sou streamer
20,0%

Sim, sou telespectador(a/e)
80,0%

Fonte: elaborado pela autora (2023)

Dentre os participantes do questiondrio online, constatou-se que 80% eram
telespectadores, enquanto 20% desempenhavam a func¢do de streamers. Este cendrio alinha-se
as expectativas, considerando a predomindncia de telespectadores sobre streamers na
plataforma. Vale ressaltar que estes Ultimos foram responsaveis pela disseminacdo do

questionario em sua comunidade de telespectadores.
5.3.2 Streamers

Grifico 6 - Grafico temporal do inicio das transmissdes ao vivo ao longo dos anos

Em qual ano vocé comecou a fazer lives de sprints de
leitura na Twitch?

2019
8,3%

2022
33,3%

2021
33,3%

2020
25,0%

Fonte: elaborado pela autora (2023)



39
Neste grafico, sdo apresentados resultados de relevancia que evidenciam a presenga

de transmissdes ao vivo de sprints de leitura na plataforma Twitch, com uma incidéncia
inicialmente modesta antecedendo a pandemia, registrando 8,3% (do total de 12 streamers
que responderam o formulario) no ano de 2019. Progressivamente, a pratica ganhou impulso,
alcangando uma representacao de 25% ao longo do ano de 2020, que corresponde ao primeiro
ano do periodo pandémico. Nos anos subsequentes de 2021 e 2022, observa-se uma
manutengdo dos indices em 33,3%, sugerindo uma ampliacdo do ntimero de individuos que
optaram por engajar-se na iniciativa de iniciar a pratica de transmissdes dedicadas a sprints de
leitura, visando o aprimoramento da concentracdo e do habito de leitura, durante o segundo

ano de vigéncia da pandemia.

Grafico 7 - Grafico indicativo de participagdes anteriores como telespectadores das lives

Antes de fazer lives vocé participava de transmissodes de
outros streamers?

N&o

Sim
91.7%

Fonte: elaborado pela autora (2023)
Consoante a observagdo delineada no grafico acima, 91,7% dos streamers

participantes da pesquisa demonstraram ja terem familiaridade com a pratica de transmissdes
de sprint de leitura, além de afirmarem que ja haviam acompanhado previamente
transmissdes de outros streamers na plataforma, antes de deliberarem empreender suas
proprias iniciativas de lives de sprint de leitura na Twitch. Por outro lado, uma parcela de
8,3% (1 dos 12 respondentes que se identificaram como streamers) indicou ter iniciado suas
transmissOes na plataforma sem terem estabelecido qualquer contato prévio com o conteudo

produzido por outros influenciadores literarios nessa mesma esfera digital.
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Grifico 8 - Grafico indicativo de streamers que faziam lives durante a pandemia

Vocé fez lives durante a pandemia de COVID-19?

Nao
33,3%

Sim
66,7%

Fonte: elaborado pela autora (2023)

A presente analise compreende as respostas vinculadas a pergunta "Vocé fez lives
durante a pandemia de COVID-19?", revelando que 66,7% dos participantes
(aproximadamente 8 dos 12 respondentes) responderam afirmativamente, enquanto 33,3% (4
dentre o total de 12) indicaram negativamente. Dessa forma, constata-se que mais da metade
dos respondentes do questionario possuem experiéncia e vivéncia associadas as transmissoes
ao vivo de sprints de leitura na Twitch durante o periodo de isolamento social, fato que
segundo as teorias de recep¢do, como a Teoria de Usos e Gratificacdes, ha de fato essa dupla
atuagdo como consumidor e produtor, e esse intercambio de posi¢des € fluido e natural. Além
de conferir relevancia substancial as respostas fornecidas nas questdes qualitativas, as quais

visam esclarecer a confirmacao ou refutacdo das hipdteses estabelecidas previamente.

Grafico 9 - Grafico indicativo de frequéncia das lives de sprint

Com qual frequéncia vocé abria lives de sprint na Twitch?

2 vezes por semana
8,3%

1 vez por més

8,3%

Todos os dias exceto finais de semana
33,3%

Todos os dias
8,3%

3 vezes ou mais por semana
41,7%

Fonte: elaborado pela autora (2023)
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O grafico apresentado ilustra a regularidade com que as transmissdes ao vivo de

sprints de leitura eram conduzidas em diversos canais na plataforma Twitch. Conforme os
resultados, destaca-se que 41,7% dos streamers costumeiramente realizavam essas
transmissoes em uma frequéncia de trés ou mais vezes por semana. Em sequéncia, a segunda
maior frequéncia registrada foi de 33,3%, caracterizando transmissodes diarias, com excecao
dos finais de semana. As demais frequéncias, correspondentes a duas vezes por semana, uma

vez por més e todos os dias, apresentaram uma equivaléncia de 8,3%.

Grafico 10 - Grafico de andlise empirica se as lives ajudaram os streamers a lidarem com a
solidao durante a pandemia

As lives de sprint te ajudaram a lidar com a solidao
durante o isolamento social?

Sim
100,0%

Fonte: elaborado pela autora (2023)

De maneira unanime, o grafico delineado anteriormente indica que a totalidade dos
streamers submetidos a pesquisa expressa a convicgdo de que as transmissdes ao vivo de
sprints de leitura desempenharam um papel significativo no enfrentamento da soliddo
decorrente das medidas de isolamento social implementadas durante a pandemia de
COVID-19. Tal constatagao alinha-se de maneira direta com a hipotese inicial, a qual sugere
que a quarentena conferiu as transmissdes de sprints um status de refigio para streamers e
telespectadores, auxiliando-os na mitigacdo da sensa¢do de isolamento ocasionada pela

escassez de interagdo social face a face.
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Grifico 11 - Nuvem de palavras - lives como refligio para a saude mental dos streamers

sanidade

i mental refugio literatura
companhia relaxar

experiencias CO m pa rti | h a r

comunidade

conviver incentivo saude  habito

conectar armizedes

foco

socializar amises

acolhimento = "
it
grupo seguro conhecimentos e
estudo

Fonte: elaborado pela autora/ Word Cloud Generator (2023)

A representacdo grafica em forma de nuvem de palavras apresentada anteriormente
denota a frequéncia de termos comumente empregados nas respostas fornecidas pelos
streamers no que concerne a questdo: "Em relacdo a satide mental, vocé acha que as lives de
sprint e os livros foram um reftigio para lidar com a realidade da pandemia de COVID-19?".
A maioria dos participantes expressou a opinido de que tais transmissdes constituiram um
refugio benéfico para a salde mental, ao propiciar a formacdo de uma comunidade
acolhedora que facilitou o compartilhamento de experiéncias e conhecimentos, bem como o

estabelecimento de novas amizades e a interacao social com outros leitores.

Griéfico 12 - Nuvem de palavras - beneficios e maleficios para carreira

publico
expansao fielmente
base ‘ aproximacao
| . entretenimento o
pessoa refug|o carreira . produtividade
_ apolo _
leitura crescimento acolhimento

companhia

orofissional be n efi C i OS comunidade

consolidacao
identificacao

Fonte: elaborado pela autora/ Word Cloud Generator (2023)
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A nuvem de palavras apresentada acima refere-se as respostas obtidas em relagao a

pergunta "As transmissdes ao vivo de sprints durante a pandemia conferiram beneficios ou
prejuizos a sua trajetoria como streamer e/ou criador de conteido?". Consoante as respostas,
a significativa maioria dos participantes concebe as transmissdes de sprints como benéficas
para suas carreiras profissionais e esfera pessoal, o que vai de encontro e comprova a Teoria
de Usos e Gratificacdo, fundamentando tal perspectiva em diversos motivos, tais como o
estabelecimento de uma comunidade segura, a expansdo de sua audiéncia, a consolidagdo de
uma base sélida e leal de seguidores, bem como o recebimento de apoio e estimulo a

expressao criativa.

Grifico 13 - Nuvem de palavras - beneficios e maleficios para saide mental

beneficlos

saudavel
sanidade
. companhia
refugio
cooperatividade saude
fidelizacao
expansaoc

Fonte: elaborado pela autora/ Word Cloud Generator (2023)

A questdo "Considerando o cendrio pandémico, juntamente com as implicagdes na
esfera profissional, vocé percebe que as transmissdes ao vivo de sprints proporcionaram
ganhos ou prejuizos a sua saide mental?" ¢ reflexivamente retratada na nuvem de palavras,
destacando, predominantemente, a percepcao positiva dos streamers quanto aos beneficios
psicossociais advindos dessas transmissdes durante o periodo pandémico. Os participantes
expressam a visdo de que as transmissdes conferem beneficios a satide mental, propiciando
um ambiente caracterizado pela auséncia de rivalidade e competitividade interna. Além disso,
destacam-se fatores como a fidelizagdo do publico, que desempenha o papel de um refugio
durante o contexto da pandemia, e a oferta de uma distragdo saudavel em face da incessante
proliferacdo de noticias desfavordveis na época que acabavam gerando uma sensagdo de

desespero e falta de esperanca.
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Contudo, entre os respondentes, alguns reportaram sensacdes de exaustdo e fadiga

devido a frequéncia elevada de transmissdes e ao tempo dedicado a producdo desse tipo de
contetido. Adicionalmente, apontam a auséncia que as transmissdes ao vivo apos o término
do periodo pandémico fizeram em seus empenhos e rendimentos de produtividade, quando se
viram compelidos a redirecionar seus esforgos para atividades fora de casa, como trabalho e

estudo, resultando em uma lacuna deixada por esse tipo de conteudo.

5.3.3 Telespectadores

Grifico 14 - Grafico de meios de conhecimento das lives de sprint

De qual forma vocé descobriu as lives de sprint de leitura na Twitch?

Propagandas, antincios e comerciais

Amigos

Redes sociais

Apos as lives migrarem do Youtube
para a Twitch

Criadores de conteddo literério que ja
acompanhava e iniciaram na Twitch

Fonte: elaborado pela autora (2023)

O grafico acima oferece uma representacao indicativa dos meios empregados para a
dissemina¢do e promog¢do das transmissdes ao vivo de sprints de leitura na plataforma
Twitch. Um percentual de 38,3% dos respondentes relatou ter obtido conhecimento dessas
transmissdes por meio de outros criadores de conteudo literario, os quais ja acompanhavam
anteriormente € que passaram a realizar transmissdes na referida plataforma. Em seguida,
26,7% indicaram ter adquirido conhecimento desse tipo de contetido por intermédio de
plataformas de redes sociais. Outros meios incluiram a recomendagdo por parte de amigos
que ja participavam das transmissoes (16,7%), a migragdo das transmissdes do Youtube para
a Twitch, motivada pelas limitacdes de recursos da primeira plataforma (13,3%), e, por
ultimo, a obtencdo de conhecimento através de propagandas, anlincios, comerciais, bem
como por meio da propria landing page (pagina inicial) da Twitch, enquanto utilizavam a

plataforma com o intuito de acompanhar transmissoes de jogos, com um percentual de 1,7%.
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Grafico 15 - Grafico de motivagdes para assistir as lives
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Fonte: elaborado pela autora (2023)

Em relacdo aos principais motivos que incentivaram os telespectadores a assistirem e
adotarem a pratica de participar das transmissdes ao vivo de sprints de leitura, 55 dos 60
respondentes apontaram que o foco para se dedicar a tarefas como leitura, estudo e trabalho
foi essencial. Em seguida, a motivagdo secundaria que mais obteve respostas foi a de ter
companhia para realizar tais tarefas, o que vai de encontro com as hipdteses de que a
plataforma fornece subsidios favoraveis a concentragdo e cria uma comunidade de membros
que se apoiam entre si. Outros aspectos apontados foram a dedicacao de tempo exclusivo
para a leitura, acompanhamento de streamers e influenciadores literarios, participagdo em
uma comunidade com gostos semelhantes, indicacdes de novos livros e por ultimo novas

amizades.
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Grifico 16 - Grafico de rastreamento das lives de sprint como habito

Durante a pandemia de COVID-19, as lives se tornaram um
habito para vocé?
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Fonte: elaborado pela autora (2023)

Para 75% dos telespectadores que participaram da pesquisa, as transmissdes ao vivo
de sprints de leitura constituiram um hébito durante o periodo pandémico, ao passo que 25%
dos respondentes indicaram que tal pratica ndo tinha frequéncia o suficiente para se tornar um
habito. Vale ressaltar que alguns destes ultimos, ao serem questionados posteriormente,
justificaram sua ndo adesdo ao habito mediante a alegacdo de que ndo acompanhavam as

transmissoes ao vivo durante esse periodo em especifico.

Grafico 17- Grafico indicativo de frequéncia das lives de sprint para os telespectadores

Com qual frequéncia vocé assistia e participava das lives
de sprint de leitura na Twitch?
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Fonte: elaborado pela autora (2023)
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O grafico acima representa a frequéncia com que os telespectadores, respondentes do

questionario, acompanhavam as transmissdes ao vivo. Nesse contexto, 39% dos participantes
indicaram uma frequéncia de visualizag¢do de trés ou mais vezes por semana, enquanto 32,2%
reportaram uma visualizagdo didria. Os demais se distribuiram, respectivamente, em 15,3%
para duas vezes por semana, 6,8% para uma vez por semana e 3,4% para uma vez por més. O
notavel indice de consumo didrio reflete a relevancia atribuida pelos telespectadores as
transmissdes ao vivo de sprints, indicando que estas tornaram-se elementos significativos
para aqueles que incorporaram o habito de assistir as transmissdes enquanto realizam suas

atividades cotidianas.

Grafico 18 - Grafico de analise empirica sobre as lives como ferramenta auxiliar ao foco

Vocé sente que as lives de sprint te ajudaram a focar melhor na leitura ou
atividades que se propds a realizar durante o timer de foco?

Sim
100,0%

Fonte: elaborado pela autora (2023)

No grafico acima € possivel identificar que por unanimidade, 100% dos respondentes
apontaram que a ferramenta de timer de foco durante as lives — que intercala periodos de
foco e descanso através da Técnica Pomodoro — auxiliou na concentracdo para a leitura ou
outras atividades que tivessem objetivo de realizar durante esse momento de dedicagdo

exclusiva.
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Grafico 19 - Grafico de analise empirica lives como auxilio para lidar com a solidao

As lives de sprint te ajudaram a lidar com a solidao
durante o isolamento social?
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Fonte: elaborado pela autora (2023)

Similarmente aos streamers, os telespectadores também apresentaram uma
significativa prevaléncia de respostas afirmativas quanto a influéncia positiva das
transmissoes ao vivo de sprints de leitura como meio de mitigar a solidao decorrente do
isolamento social durante a pandemia de coronavirus. Este aspecto foi destacado por 83,3%
dos participantes. Em contraste, uma parcela de 5% dos respondentes afirmou ndo perceber
tais transmissdes como um recurso valido para lidar com a soliddo, justificando tal
perspectiva pelo ndo engajamento nesse tipo de conteudo durante o referido periodo.
Adicionalmente, 11,7% dos respondentes simplesmente assinalaram a auséncia de tal

percepgao positiva em relacdo as transmissoes.

Grafico 20 - Nuvem de palavras — lives como refagio para saide mental dos telespectadores
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Fonte: elaborado pela autora/ Word Cloud Generator (2023)
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A nuvem de palavras apresentada acima aponta a incidéncia de termos comumente

empregados nas respostas fornecidas pelos telespectadores no que diz respeito a questdo:
"Em relagdo a saude mental, vocé acha que as lives de sprint e os livros foram um refigio
para lidar com a realidade da pandemia de COVID-19?". Apesar de ser uma questao aberta, a
maioria dos respondentes nao se limitou a escrever apenas “sim” ou “ndo”, mas aproveitaram
0 espaco para indicarem causas e consequéncia para suas respostas. Destarte, grande parte
dos participantes expressou a opinido de que tais transmissdes constituiram um lugar seguro e
confortdvel para a saude mental, ao propiciar a formacdo de uma comunidade de
acolhimento, que promove relaxamento, lazer e um cuidado com a satde mental, bem como o
estabelecimento de novas amizades e a interacdo social com outros leitores. Por outro lado,
poucas pessoas disseram que as lives ndo forneceram esse refugio por ndo terem participado
das transmissdes nesse periodo, entretanto alegaram que se tivessem participado

provavelmente teriam beneficios em relacdo a satide mental.

Grifico 21 - Grafico de streamers mais influentes na plataforma
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Quais streamers vocé acompanha ou acompanhava?
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O grafico de barras acima indica os streamers mais influentes entre os respondentes
do formuldrio. A questdo era aberta para que os respondentes pudessem indicar quantos e
quais streamers quisessem, ndo direcionando ou induzindo a resposta. Alguns se destacaram
sendo citados mais de uma vez: em primeiro lugar encontramos Maria Clara Quirino
(@readingwithma); em segundo Bel Rodrigues seguida por Geefee (Geek Freak / Victor
Almeida) e LivResenhas. A escritora e influenciadora, Pam Gongalves encontra-se em sétimo
lugar entre os streamers mais citados. Vale ressaltar a variedade e grande quantidade de
criadores de conteudo que se dedicam a Twitch. Os 60 respondentes totais do questionario
indicaram cerca de 50 streamers diferentes que conheciam e acompanhavam.

Outro ponto interessante de ser ressaltado ¢ que os streamers mais citados possuem
alguns pontos em comum: sdo influentes e possuem um grande numero de seguidores,
incluindo dentro da propria Twitch, e em casos como Bel Rodrigues, Pam Gongalves e Geefe,
esses por sua vez possuem anos de carreira, consolidando-se primeiramente através de blogs
e Youtube, o que indica que possuem um publico ja fidelizado que passaram a acompanha-los

também na Twitch.

Grafico 22 - Grafico de acompanhamento em demais redes sociais além da Twitch

Vocé acompanha esses streamers em outras redes sociais
além da Twitch?

Nao
5,0%

Sim
95,0%

Fonte: elaborado pela autora (2023)

No que concerne ao acompanhamento de conteido em diversas plataformas de redes

sociais além da Twitch, constatou-se que 95% dos telespectadores afirmaram rotineiramente
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seguir os streamers de sua preferéncia em outras plataformas, evidenciando, assim, um

padrdo de consumo de contetido multicanal e em diversos formatos diferentes.

Grifico 23 - Nuvem de palavras - o impacto das lives no habito de leitura
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Fonte: elaborado pela autora/ Word Cloud Generator (2023)

Entre os participantes da pesquisa, foi analisado o impacto das lives de sprints em
seus habitos de leitura por meio de uma questdo aberta, na qual puderam sintetizar os
principais aspectos nos quais perceberam uma influéncia direta dessas transmissdes em suas
rotinas de leitura. A maioria dos respondentes destacou, sobretudo, melhorias no foco,
juntamente com o estimulo para cultivarem organizacdo e produtividade. Esse processo
resultou na construcdo de uma rotina que lhes permitiu gerir o tempo de maneira a alcangar
metas que fomentam a leitura de mais livros de forma espontanea e saudavel.

Além disso, outros pontos como a formagao de uma comunidade com interesses afins,
a obtencdo de companhia para realizacdo de uma atividade tdo solitdria quanto a leitura,
interagdes sociais, recomendagdes de leitura, compartilhamento de conhecimento e debates
literarios também foram identificados como beneficios legitimos que incentivaram a

incorporagdo dessa pratica didria dedicada exclusivamente a leitura.
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Grafico 24 - Grafico quantitativo de habito de leitura

Em termos de quantidade, apos as lives, vocé passou a ler
mais livros?
Nao
6,7%

Sim
93,3%

Fonte: elaborado pela autora (2023)

No gréafico acima, evidencia-se que 93,3% dos respondentes indicaram que as
transmissdes ao vivo de sprints de leitura desempenharam um papel substantivo na
consolidagdo de um habito consistente de leitura. Essa constatacdo implica que os
telespectadores, ao acompanhar tais transmissdes, experimentaram um incremento em sua
frequéncia de leitura, o que sugere uma possivel validagdo da hipdtese de empregar as
transmissdes ao vivo como um meio focalizado para a leitura, com o intuito de minimizar
distragdes e, por conseguinte, possibilitar a leitura de um maior nimero de livros ao se
dedicarem a tal atividade em um periodo de tempo especificamente designado para esta
finalidade.

Grafico 25 - Grafico quantitativo de habito de compra apds as lives de sprint

Vocé passou a comprar mais livros apés receber
indicagdes nas lives de sprint?

Nao
16,7%

Sim
83,3%

Fonte: elaborado pela autora (2023)
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A partir da andlise do grafico apresentado acima, verifica-se que 83,3% dos

respondentes, correspondendo a aproximadamente 50 individuos dentre o total de 60
participantes, declararam que seus padrdes de consumo e aquisi¢do de livros experimentaram
um acréscimo consideravel apds receberem recomendagdes durante as transmissdes ao vivo
de sprints de leitura conduzidas por streamers. Esses resultados corroboram diretamente com
as hipoteses delineadas inicialmente, que sugerem que tais transmissdes contribuiram para
orientar os telespectadores na descoberta de novas recomendagdes literarias, incentivando,
por conseguinte, uma diversificacdo nos géneros literarios consumidos. Ademais, aponta-se
que tal fendmeno impactou positivamente o cenario financeiro do mercado literario,
culminando na gera¢do de vendas.

Esses elementos se alinham aos critérios associados a democratizagao da leitura,
denotando um impulso a promocao da pratica leitora, a diversificagdo no panorama literario e
ao estabelecimento de colaboragdes com a sociedade civil por meio da criagdo de

comunidades voltadas a leitura.

5.4 Persona

A partir das conclusodes extraidas do questionario, torna-se viavel delinear de maneira
precisa o perfil demografico do publico engajado nas transmissdes ao vivo de sprints de
leitura, que apesar de heterogéneo possui padrdes de semelhanga bem claros e explicitos. A
formulagdo de tal persona revela-se benéfica ndo apenas para orientar estratégias publicitarias
da Twitch, visando a ampliacdo do publico leitor nessas transmissdes, mas também para
servir como referéncia na concepcao de politicas publicas voltadas para a sociedade civil,
atuando como um agente democratizador da literatura e do ato de ler por meio de clubes de

leitura online em plataformas digitais.

e Nome: Marina

e Idade: 24 anos

e Localizacdo: Sio Paulo, SP (regido sudeste do Brasil)

e Ocupacio: Estudante universitaria e profissional em inicio de carreira

e Hobbies: Ler livros, participar de clubes de leitura online, interagir nas redes sociais,

ouvir musica e assistir filmes e séries
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e Perfil nas Redes Sociais: Ativa no Instagram, Twitter e Twitch, compartilhando suas

leituras e participando de discussdes literarias. Segue perfis relacionados a livros,
escritores, editoras e eventos literarios.

e Caracteristicas Psicolégicas: Marina ¢ uma pessoa introspectiva, aprecia momentos
de reflexdo durante a leitura, mas também ¢ extrovertida ao compartilhar suas ideias e
opinides online. Ela valoriza a troca de experiéncias com outros leitores e busca
comunidades que compartilhem seu amor pela leitura.

e Rotina Diaria: Marina ¢ uma pessoa ocupada, equilibrando estudos universitarios
com um estagio em tempo parcial. Ela encontra tempo para a leitura como uma forma
de relaxamento e escape do estresse diario. As lives de sprint de leitura na Twitch sao
uma Otima maneira para maximizar seu tempo de leitura e se conectar com outros
leitores.

o Poder Aquisitivo: Com uma renda estavel proveniente do estagio e apoio financeiro
dos pais, Marina possui poder aquisitivo para investir em livros que despertem seu
interesse. Ela considera a compra de livros uma parte importante de sua vida,
investindo em obras que enriquecem sua bagagem cultural.

e Frequéncia de Leitura: Marina ¢ uma leitora dvida, consumindo em média 15 livros
por ano. Seu gosto literario ¢ diversificado, variando entre géneros como romance
contemporaneo, fic¢do cientifica e literatura classica. Ela estd sempre em busca de
novas recomendagdes e adora descobrir autores emergentes.

e Objetivo nas Lives de Sprint de Leitura: Marina participa das lives de sprint de
leitura na Twitch para aumentar sua produtividade direcionando o tempo livre que
poderia ser dispensado em redes sociais ao foco na leitura, compartilhar suas
experiéncias literarias e se conectar com uma comunidade que compartilha 0 mesmo
amor pela leitura. Ela busca inspiracdo para expandir sua lista de leitura e descobrir

novas obras que a desafiem intelectualmente.

5.5 Twitch e pandemia na percepcio dos usuarios

Conforme a percepcao dos respondentes desta pesquisa, composta por usuarios —
streamers e telespectadores — da Twitch, foi constatado, por meio das respostas ao
questionario, que a referida plataforma se configurou como uma ferramenta propiciadora de
um simulacro de intera¢ao social, notadamente nas transmissdes ao vivo de sprints de leitura,

induzindo a uma sensagdo de proximidade entre os usudrios, ainda que mediada pela
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distancia imposta pela tela. Este espago foi habilmente explorado para a constru¢do de uma

comunidade soélida, caracterizada por interacdes multimidia, e também se revelou um local
propicio a manutencdo do hébito didrio de leitura. Além de fomentar a pratica da leitura, a
Twitch desempenhou um papel significativo ao estimular discussdes literarias e intelectuais
acerca dos livros abordados.

Para os individuos que participaram das transmissdes durante o periodo da pandemia
de coronavirus, essa forma de interagdo transcendeu a esfera do entretenimento,
transformando-se em um refiigio mental. Neste contexto, as transmissdes representaram um
meio pelo qual buscavam um escape da realidade, estabelecendo conexdes com novas
pessoas, dedicando-se a leitura de obras de seu interesse e, assim, preservando uma

perspectiva otimista em relagao a dias futuros mais auspiciosos.

5.6 Relacao do uso da Twitch com o habito de leitura

Conforme delineado anteriormente, a frequéncia das transmissdes ao vivo de sprints
de leitura variava entre os diversos streamers investigados. Contudo, era notavel que, sem
excecdo, diariamente se realizavam tais transmissdes, uma constatacdo particularmente
saliente a luz da extensdo do periodo que os individuos passavam em suas residéncias durante
o periodo de quarentena. Os resultados da pesquisa evidenciaram de maneira incontestavel
que, para a maioria dos participantes, as transmissdes ao vivo ndo apenas contribuiram para o
estabelecimento do hébito de leitura, mas também se revelaram indispensaveis para a
manutengdo desse comportamento.

A eficacia da Técnica Pomodoro foi corroborada para atividades de leitura, escrita e
estudo, visto que a gestdo do tempo em intervalos de concentragdo e pausa propiciou um
equilibrio que impediu a exaustdo e permitiu momentos oportunos para interagao via chat. Tal
dindmica possibilita aos streamers e telespectadores das lives de sprints a retomada da

concentragdo de forma suave e eficaz, minimizando possiveis distragdes.
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CAPITULO 6: Entrevistas

6.1 Objetivos

Com a finalidade de aprofundar a investigagcdo acerca das vivéncias nas lives de sprint
de leitura na plataforma Twitch durante o periodo pandémico, conduzimos entrevistas com os
dois principais agentes envolvidos nas referidas transmissdes online: uma streamer € uma
telespectadora. Estas entrevistas, realizadas com respondentes do formulario de pesquisa que
indicaram interesse e disponibilidade em serem entrevistadas, foram concebidas com o
propodsito de validar ou refutar as hipoteses formuladas no presente estudo, proporcionando
um espago mais flexivel em relagdo ao formulério, permitindo que as entrevistadas se
expressassem de maneira franca e desprovida de qualquer forma de direcionamento ou

influéncia imposta pelos campos delimitados de respostas.

6.2 Estruturacao das entrevistas

As entrevistas foram conduzidas segundo um formato semi-estruturado, no qual a
pesquisadora apresentou indagagdes acerca da plataforma, das experiéncias das entrevistadas
e das hipdteses relacionadas a democratizagdo, adotando uma abordagem nado rigidamente
definida. A pesquisadora orientou as entrevistadas a expressarem suas opinides pessoais € a
estabelecerem conexdes entre os topicos abordados. Essa abordagem possibilitou a
observagdo da organicidade das relagdes entre os assuntos discutidos, bem como a conexao
clara percebida conscientemente pelas entrevistadas que participaram das transmissoes.

Fundamentando-se no quadro analitico delineado no ponto 4.2, as entrevistas foram
orientadas por trés temas centrais, os quais constituem os pilares fundamentais desta
pesquisa: a) soliddo, saide mental e leitura durante a pandemia; b) Twitch — comunidade e

pertencimento; e ¢) Booktwitch como ferramenta de democratizagao e incentivo a leitura.

6.3 Perfil dos entrevistados
6.3.1 Entrevistada A
e Nome: Flavia Fialho
e Idade: 26 anos
e Localizagdo: Rio de Janeiro, RJ (regido sudeste do Brasil)
e Ocupacao: Advogada

e Atuac¢ao na Twitch: streamer
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6.3.2 Entrevistada B
e Nome: Millene Vasconcelos
e Idade: 21 anos
e Localizagdo: Paraiba, PB (regido nordeste do Brasil)
o Ocupaciao: Estudante universitaria de Letras

e Atuacio na Twitch: telespectadora

6.4 Resultados das entrevistas
6.4.1 Entrevistada A

Durante a entrevista, Flavia delineou que a plataforma de transmissdes ao vivo Twitch
emergiu como uma eficaz ferramenta mitigadora, especialmente no contexto da pandemia,
caracterizado por medidas de isolamento e distanciamento social. A priva¢do do convivio
social impulsionou uma significativa busca por interacdes virtuais, encontrando nas
transmissdes ao vivo um meio propicio para fomentar sociabilidade e estabelecer conexdes
interpessoais.

De maneira notavel, a confianca passou a ser depositada em individuos que jamais
haviam sido encontrados presencialmente, resultando em didlogos persistentes e observaveis
metamorfoses individuais. O fendmeno de distor¢do temporal, engendrado pela incerteza
durante o periodo pandémico, conduziu a audiéncia a uma vinculagdo ao cendrio virtual, onde
se configuraram como confidentes mutuos dentro dessa comunidade recém-formada.

A caréncia de novidades nesse periodo impds a exploracao de novas relagdes sociais,
propiciando uma resolucdo de tensdes e efetivando uma perceptivel transformagdo nas
dinamicas sociais. A socializagdo online facultou incursdes virtuais a territorios distantes,
resultando em relagdes improvaveis, fundamentadas em interesses e perspectivas
concomitantes.

O relato destacou uma notavel mutacdo na personalidade de Flavia antes e apds sua
participagdo nas transmissdes ao vivo, patenteando um processo substancial de maturagdo e
transformagdao. A Twitch, assim, converteu-se em uma plataforma propiciadora de
desenvolvimento pessoal, onde metas foram estabelecidas, compreendendo desde a
quantifica¢do temporal dedicada a producdo das transmissoes até a leitura integral de obras

literarias durante as sessdes gravadas.
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Nao obstante o investimento exaustivo de tempo e energia, a comunidade fomentada

pelas transmissdes proporcionou contrapartidas significativas, tais como sorteios, que
serviram como uma suplementa¢do remuneratodria, e a consolidagdo da coesdo comunitaria. A
cooperagdo da comunidade para prover presentes, ultrapassando o escopo literario, evidencia
a solidariedade instigada por tais interacdes online.

Ademais, o relato explora os desdobramentos das transmissdes no dominio da
industria literaria, delincando uma influéncia substancial no mercado mesmo antecedendo a
popularizagdo do fendmeno BookTok. A dindmica das transmissdes instigou interesse
diversificado em obras literarias, catalisando vendas, promog¢des e parcerias com editoras.
Além disso, destaca-se a influéncia da Twitch na formacdo de preferéncias literarias, a
identificacdo de talentos na edicdo de videos e a orientagdo dos estudos decorrente das obras
literarias discutidas.

Discute-se, também, a pressdao exercida para manter uma cadéncia constante de
leitura, bem como a gamificacdo das transmissoes, evidenciando elementos como o Hype
Train, emotes e distintos modelos de parcerias para os streamers. A inconsciéncia quanto a
magnitude do momento, a influéncia diaria exercida na plataforma e as interacdes com a
audiéncia sdo abordadas, ressaltando a complexidade intrinseca dessa experiéncia.

Em sintese, a Twitch ndo apenas revelou-se como um veiculo de entretenimento, mas
também como um espago propicio para conexdes interpessoais, desenvolvimento pessoal e
crescimento profissional, configurando-se como uma influéncia inesperada e profundamente

transformadora na vida de seus participantes.

6.4.2 Entrevistada B

Na entrevista conduzida com Millene Vasconcelos, uma telespectadora assidua da
plataforma Twitch, a participante compartilhou sua experiéncia ao longo do ano de 2020 e
delineou o papel crucial desempenhado pela Booktwitch em sua vida. No ano de 2019,
caracterizado por um periodo de ansiedade vinculado ao ENEM (Exame Nacional do Ensino
Meédio), Millene buscou refugio nos livros, iniciando, assim, uma jornada literaria que se
intensificaria no ano subsequente.

Ao longo de 2020, experimentando novamente o espectro da ansiedade, Millene
optou por criar um perfil literdrio no Instagram, com o intuito de compartilhar suas
experiéncias de leitura e inserir-se mais profundamente no panorama literario das redes

sociais. Seu primeiro contato com a Booktwitch ocorreu por intermédio do canal Tea with
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Mel, que conduzia transmissdes ao vivo de sprint no YouTube com a colaboragdo de Luly

Trigo. Com a transicdo de Luly para a plataforma Twitch, Millene passou a acompanhar as
transmissoes, interagindo no chat em decorréncia da caréncia de companhia durante as aulas
de EaD (Ensino a Distancia).

A entrevistada ressaltou a relevancia da Booktwitch em um periodo de
vulnerabilidade, sublinhando que a comunidade formada extrapolou os limites da plataforma,
estendendo-se para o Discord, onde os membros discutiam temas diversos, ultrapassando a
esfera literaria. O contato com seus pares manteve-se apos o periodo pandémico, embora com
uma frequéncia menor.

Em virtude do retorno a rotina cotidiana e da retomada de uma agenda agitada,
Millene observou uma reducdo na frequéncia com que assistia as transmissdes, que,
anteriormente, absorviam consideravel parte de seu dia. O habito de acompanhar as
transmissdes transformou-se em uma escolha consciente, afastando-se, assim, do antigo
padrao inconsciente.

O ano de 2020 marcou uma notavel ampliacdo do habito de leitura de Millene, sendo
impulsionado pelas transmissdes ao vivo, que proporcionavam uma melhor organizacio de
seus horarios. A influéncia das transmissdes manifestou-se na diversificacdo das
recomendagoes recebidas, ampliando, consequentemente, o escopo de livros consumidos. A
participagdo ativa em leituras conjuntas propostas durante as transmissdes impactou
diretamente nas escolhas literarias da entrevistada.

A experiéncia de leitura assumiu o papel de uma valvula de escape para Millene,
conferindo-lhe momentos de reflexdo e distragdo durante o periodo pandémico. O lago
estabelecido com a comunidade da Twitch revelou-se crucial ndo apenas no ambito literario,
mas também como um suporte emocional durante uma fase desafiadora.

Embora Millene ndo acompanhasse streamers de jogos, ela reconheceu que a
gamificacdo inicialmente serviu como um incentivo para permanecer na comunidade,
integrando-se posteriormente aos seus hdbitos. A entrevistada expressou o desejo de
estabelecer contato com mais leitores e enfatizou que a diversidade de géneros literarios e a
abordagem intimista da plataforma contribuem significativamente para o seu sucesso.
Destacou, ainda, que a divulgagdo do Kindle Unlimited como uma oferta atrativa nos
periodos de Prime Day e Black Friday, proporcionam amplo acesso a um catalogo

diversificado por um prego acessivel.
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Millene enfatizou a democratizagdo da literatura promovida pela comunidade,

mencionando estratégias como sorteios, brindes e a acumulacdo de pontos durante as
transmissoes, que fortalecem a interacdo entre os membros. Defendeu a democratizagdo da
literatura, sem distingdo de valor entre cldssicos e obras populares, ressaltando a importancia
de trazer os livros para o cotidiano como uma forma efetiva de democratizacao.

Contudo, a entrevistada observou que a plataforma ainda apresenta um carater
bastante nichado, sugerindo a implementacdo de mais a¢des de divulgacao, a criagdo de uma
tag especifica para leitura por parte da Twitch e o estimulo a realizacdo de pesquisas
abrangendo diversas perspectivas, desde o viés psicologico até a efetiva democratizagao da
literatura. Millene concluiu ressaltando a importancia de abordar ndo apenas os livros em si,
mas também as pessoas que discutem sobre eles, visando incentivar novos leitores e
promover investimentos na leitura fora do contexto escolar, por meio de politicas publicas e

iniciativas da sociedade civil, como apoio para os influenciadores literarios.
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CAPITULO 7: Anilise de resultados

A aplicacdo do questionario e a realizacdo das entrevistas evidenciaram que as lives
de sprint de leitura na plataforma Twitch satisfazem as cinco categorias de necessidades
proporcionadas pelos meios de comunicacdo de massa apontadas pela Teoria de Usos e
Gratificagoes: /) necessidades cognitivas; 2) necessidades afetivas e estéticas; 3)
necessidades de integracdo a nivel da personalidade; 4) Necessidades de integracdo a nivel
social; 5) necessidades de evasdo (KATZ, GUREVITCH e HAAS cit. In. WOLEF, 1999)
apresentadas anteriormente nos itens 2.3.1 e 2.3.2 da presente monografia. Nesse contexto, os
usudrios, incluindo tanto os streamers quanto os telespectadores, expandem seu repertorio
literario ao adquirirem novos conhecimentos por meio de recomendagdes de livros que
transcendem suas preferéncias habituais, explorando, assim, novos géneros.

E possivel observar ainda que essas transmissdes suprem de forma satisfatoria as
necessidades emocionais, atendendo aos parametros de necessidades afetivas, bem como as
necessidades de integragdo social e desenvolvimento da personalidade. Isso se da ao
proporcionar um ambiente seguro e relagdes interpessoais solidas e emocionalmente estaveis,
especialmente durante um periodo desafiador marcado por incertezas ¢ medo com a
pandemia de coronavirus. Por ultimo, as necessidades de evasdo também sdo atendidas, uma
vez que uma parcela significativa dos entrevistados mencionou experimentar uma reducao
nas tensoes, além de alcancar relaxamento e distragdo por meio da leitura e das interagdes
com a comunidade literaria formada durante as transmissdes, as quais persistem para além

destas. Conforme comprovado pelos relatos dos respondentes da pesquisa:

“E muito mais facil manter uma constincia quando vocé comega a ler tendo o
incentivo de outra pessoa na tela da sua frente lendo, além disso, acabo me distraindo
menos, principalmente em leituras que ndo estdo tdo interessantes e conseguindo

finaliza-las.” (A, 20 anos, SP, grifo proprio)

“Eu descobri uma comunidade que podia conversar sobre livros que eu tinha
interesse ou ja havia lido. Isso foi essencial para ter trocas mais significativas com as

minhas leituras.” (F, 26 anos, RJ, grifo proprio)

“Passei a tirar o tempo de sprint exclusivamente para leitura e posteriormente para
os estudos. Entdo, enquanto dura o sprint eu realmente foco no que tenho que fazer”

(B, 25 anos, AP, grifo proprio)
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“90% das minhas indicagdes atualmente vem da Twitch, além de ter participado de
varias leituras conjuntas organicas que surgiam nos chats das lives. (I, 30 anos, ES,

grifo proprio)

“E uma maneira leve de focar na leitura, porque apés os periodos de foco
acontecem as pausas, onde ocorrem as interagdes com assuntos aleatorios. E
também, s6 de participar dos sprints aumenta a vontade de ler por ver outra pessoa
lendo - e pela companhia, mesmo que virtual. Além disso, participar de sprints de
leitura me possibilita conhecer novos titulos ¢ vale a pena 1é-los (dependendo do
feedback de quem leu, se gostou ou ndo e o porqué), aumentando os livros que

compro e leio.” (L, 22 anos, SP, grifo proprio)

“Nao tinha tanto o habito de ler em casa por ter muitas distragdes, mas as lives
conseguiam fazer eu focar mais e ler nesse ambiente que antes nao costumava.” (R,

22 anos, SP, grifo proprio)

Ultrapassando o escopo inicial, ¢ plausivel revisitar a proposi¢do de Sjoblom e
Hamari (2017) que, ao se fundamentar na Teoria dos Usos e Gratificacdes, destaca a
centralidade na satisfacdo das necessidades do telespectador ou usuario do meio. A partir dos
resultados obtidos nesta pesquisa, emerge a constatacdo de que ndo apenas as necessidades
dos telespectadores sdo atendidas nas transmissdes da Booktwitch, mas também aquelas dos
streamers. Este achado corrobora a afirmag¢do de Gros et al. (2017) que sustenta que a
participacdo dos streamers na plataforma ¢ motivada pela gratificacdo decorrente da
autoidentificacdo. De maneira clara, observou-se que os streamers estabelecem uma
identificacdo significativa com o contetido que produzem, buscando estreitar vinculos com o
publico por meio de uma comunidade mais solida, conectada e unida.

A partir de tais direcionamentos ¢ inegavel que a Twitch atua diretamente em um dos
diversos problemas relacionados a leitura no Brasil: a falta de estimulo e incentivo. A
abordagem acerca da leitura ndo deve se restringir exclusivamente aos livros, mas deve ser
estendida para compreender e valorizar as pessoas envolvidas nas discussdes literarias. Este
enfoque ampliado visa ndo apenas fomentar o interesse por obras especificas, mas também
cultivar uma apreciagdo mais ampla pelo ato de ler. Ao direcionar a aten¢do ndo apenas para
o contetido, mas também para os individuos que se dedicam a compartilhar suas experiéncias
e perspectivas sobre a literatura, ¢ possivel estimular a formagdo de novos leitores e
promover investimentos na leitura para além do ambiente escolar, assim como ¢ propiciado

através das comunidades literarias formadas na Twitch.
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CONSIDERACOES FINAIS

Diante dos fatos expostos nesta monografia, entende-se que ha uma intersecao entre o
habito de leitura, a saude mental, as novas formas de divulgagdo literaria e a economia do
livro principalmente no que diz respeito as praticas de leitura difundidas através das novas
plataformas digitais, como BookTok e Booktwitch. Uma vez que a divulgagdo via redes
sociais atrai novos leitores e engaja a comunidade literaria, o incentivo para a realizacao de
tais praticas de forma coletiva através das lives de sprint cria um ambiente propicio para a
consolidagdo e manutencdo do habito de leitura que contribui diretamente para criagdo de
uma comunidade unificada em torno dos livros e um ambiente de identificagdao e companhia
atraente para que esses leitores se sintam seguros e motivados a fazer parte.

Apesar das lives de sprint funcionarem claramente como um agente democratizador,
atendendo os pardmetros propostos na Parte III dessa pesquisa, elas demandam tempo,
recursos e ainda sdo iniciativas que dependem diretamente do engajamento pessoal dos
streamers e telespectadores para serem realizadas. O que torna tais praticas um tanto quanto
nichadas e dificulta a expansdo para além dessa bolha cultural. Entende-se, no entanto, que o
potencial benéfico das lives de sprint de leitura na Twitch poderiam ser mais bem explorados
com o intuito de se expandir para novos publicos se recebessem investimento governamental,
incentivos do mercado editorial e tivesse maior amplificagdao dentro da propria Twitch.

Compreende-se dessa forma que para que a democratizacao da leitura seja efetivada
através dessas plataformas, ¢ necessario antes fornecer subsidios para que o proprio livro seja
democratizado e que mais pessoas possam ter acesso a ele. Neste contexto, torna-se
imperativo considerar a implementagdo de politicas publicas integradas que incentivem e
apoiem iniciativas voltadas para os influenciadores literarios e clubes de leitura,
reconhecendo o papel crucial que desempenham na promocgao da leitura. A colaboragdo entre
o setor publico e a sociedade civil € essencial para criar um ambiente propicio ao
desenvolvimento de comunidades leitoras e para estabelecer mecanismos que facilitem o
acesso a literatura, incentivando, assim, a expansao do hébito da leitura.

Dessa forma, ao reconhecer e valorizar ndo apenas os livros, mas também as pessoas
que os tornam acessiveis € envolventes para o publico, € possivel estabelecer uma abordagem
mais abrangente e eficaz na promocao da leitura como um componente fundamental do

enriquecimento cultural e intelectual da sociedade.
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E de suma importdncia também a criacdo de espagos abertos e democraticos

destinados a prover suporte e recursos para a leitura, a semelhanca do papel desempenhado
pelas bibliotecas publicas. Entretanto, lamentavelmente, estas ndo se mostram plenamente
capazes de atender a demanda existente ou de disseminar suas iniciativas de modo
suficientemente abrangente para que chegue até a ampla populagdo. A preservacdo das
bibliotecas ja estabelecidas, por sua vez, emerge como uma responsabilidade governamental
premente, demandando atencdo e dissemina¢do adequadas. Desta maneira, torna-se
imperativo que a manutengdo e promocao dessas instituigdes seja adequadamente divulgada e
respaldada, visando assim fomentar uma cultura de leitura mais democratica e acessivel a
todas as camadas da sociedade, independentemente do quesito financeiro.

Um exemplo bem sucedido de colaboragdo entre o governo e os produtores de
conteudo literario, no contexto da democratizacdo do acesso a leitura, é a iniciativa
promocional da plataforma BibliOn, implementada pelo Governo do Estado de Sao Paulo
durante a Bienal do Livro de Sao Paulo em 2022. Na referida ocasido, o aplicativo ocupou
uma posicdo de destaque, mantendo uma estante central no evento, onde recebeu visitas
presenciais e obteve divulgacdo por meio das redes sociais de diversos influenciadores. Estes
realizaram publicagdes em suas contas no Instagram, além de compartilharem videos
explicativos sobre as funcionalidades dessa inovagdo no TikTok.

O BibliOn, concebido como uma espécie de biblioteca online, viabiliza o empréstimo
gratuito de milhares de e-books e audiolivros abordando uma ampla diversidade de temas.
Este recurso oferece acesso nao apenas a obras de cunho educacional e classicos, mas
também a livros pertencentes a cultura pop e ao segmento comercial. Tal abordagem propicia
uma dindmica de leitura desvinculada do carater obrigatorio associado ao contexto escolar,
estimulando, assim, a apreciagdo literaria para além das exigéncias académicas.

Este estudo ndo busca exaurir a tematica, uma vez que enfrentou como principal
desafio a limitacdo de artigos académicos que estabelecam correlagdes entre a plataforma
Twitch em especifico e o habito de leitura. Dada a natureza preliminar da pesquisa, almeja-se
que seja compreendida e abordada como uma introdugao a referida tematica, com o propdsito
de gerar insights. Tais apontamentos poderdo servir como base para que futuros profissionais
do setor editorial possam discernir, nesse campo ainda pouco explorado, possibilidades e
iniciativas inovadoras para a disseminagdo e estimulo continuo a pratica da leitura. Afinal,
sdo os leitores que conferem significado aos livros, e sdo estes, por sua vez, que conferem

1dentidade e relevancia aos editores.
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ANEXOS

ANEXO A - Formulario de pesquisa aplicado aos respondentes

FORMULARIO APLICADO

()

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Ap6s ler o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) acima, vocé afirma ter
mais de 18 anos e aceita responder o formulario a seguir?

() Sim

() Nao
1 Nome
2 Idade
3 Geénero

() Feminino

() Masculino

() Nao-binario

() Prefiro ndo informar
4 Estado

FAMILIARIDADE COM A PLATAFORMA

5 Vocé é streamer ou telespectador(a/e) que costuma/costumava assistir lives na Twitch?

() Sim, sou telespectador(a/e)

() Sim, sou streamer
() Nao
ENTENDENDO A MOTIVACAO DOS STREAMERS PARA ABERTURA DAS

LIVES

6 Como vocé descobriu a Twitch?

7 Em qual ano vocé comecou a fazer lives de sprints de leitura na Twitch?



10

11

12

13

14

15

16

()2019

()2020

()2021

()2022

()2023

() Outro:

Antes de fazer lives vocé participava de transmissdes de outros streamers?
() Sim

() Nao

Quais motivos te incentivaram a comegar com as lives?
Vocé fez lives durante a pandemia de COVID-19?

() Sim

() Nao

Com qual frequéncia vocé abria lives de sprint na Twitch?
() Todos os dias

() 3 vezes ou mais por semana

() 2 vezes por semana

() 1 vez por semana

() 1 vez por més

() Todo final de semana

() Todos os dias exceto finais de semana

As lives de sprint te ajudaram a lidar com a soliddo durante o isolamento social?
() Sim

() Nao

Em relagao a saude mental, vocé acha que as lives de sprint e os livros foram um
refiigio para lidar com a realidade da pandemia de COVID-19?

As lives de sprint durante a pandemia trouxeram beneficios ou maleficios para sua
carreira como streamer e/ou criador de conteudo?

Levando em consideracao o contexto da pandemia, além da vida profissional, vocé
acha que as lives de sprint te trouxeram beneficios ou maleficios no quesito de saude
mental?

De qual forma vocé descobriu as lives de sprint de leitura na Twitch?

() Amigos
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17

18

19

20

21

22

74
() Redes Sociais

() Propagandas, antincios e comerciais

() Criadores de contetdo literario que ja acompanhava e iniciaram na Twitch
() Ap0s as lives migrarem do Youtube para a Twitch

() Outros:

Quais motivos te levaram a assistir as lives de sprint?

() Focar na leitura/estudos/trabalho

() Interagir com outras pessoas

() Fazer amigos

() Descobrir livros novos através de indicagdes

() Ter companhia para realizar tarefas

() Participar de uma comunidade literaria online

() Acompanhar influencers que vocé gosta

() Dedicar mais tempo a leitura

Durante a pandemia de COVID-19, as lives se tornaram um hébito para vocé?
() Sim

() Nao

Com qual frequéncia vocé assistia e participava das lives de sprint de leitura na
Twitch?

() Todos os dias

() 3 vezes ou mais por semana
() 2 vezes por semana

() 1 vez por semana

() 1 vez por més

() Outros:

Vocé sente que as lives de sprint te ajudaram a focar melhor na leitura ou atividades
que se propos a realizar durante o timer de foco?

() Sim
() Nao
As lives de sprint te ajudaram a lidar com a soliddo durante o isolamento social?
() Sim
() Nao

Em relagdo a saude mental, vocé acha que as lives de sprint e os livros foram um
refugio para lidar com a realidade da pandemia de COVID-19?



23
24

25
26

27

Quais streamers vocé acompanha ou acompanhava?

Vocé acompanha esses streamers em outras redes sociais além da Twitch?
() Sim

() Nao

Como participar das lives de sprint impactou seu habito de leitura?

Em termos de quantidade, ap6s as lives, vocé passou a ler mais livros?

() Sim

() Nao

Vocé passou a comprar mais livros apos receber indicacdes nas lives de sprint?
() Sim

() Nao

Ufa, se vocé chegou até aqui saiba que me ajudou muito!

Agradeco desde ja sua participagdo e fico a disposicao para tirar davidas a respeito do
questionario, além de compartilhar futuramente os resultados da pesquisa, caso tenha
interesse.

Aceita receber convite para uma entrevista mais aprofundada e especifica
futuramente?

() Sim
() Nao
() Talvez
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ANEXO B — Termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE)

ooQ ST

ESCOLA DE COMUNICAGOES E ARTES
DEPARTAMENTO DE RELACOES PUBLICAS, PROPAGANDA E TURISMO
UNIVERSIDADE DE SAO PAULO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Vocé estd recebendo o convite para se voluntariar a participar da pesquisa intitulada:
BOOOKTWITCH COMO FERRAMENTA DE DEMOCRATIZACAO E INCENTIVO A
LEITURA. Apos receber os esclarecimentos ¢ as informagdes a seguir, no caso de aceitar fazer
parte do estudo, devera marcar o aceite na questio obrigatoria “Apds ler o Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) acima, aceita responder o formulario?”.

Em caso de recusa, ndo havera quaisquer 6nus ou penalidade. Se houver duvidas sobre
a pesquisa, podera entrar em contato com a pesquisadora responsavel Vitoria Geovana Galindo

Vitorino através do telefone: +55 (11) 95196-1650 ou do e-mail: vitoria.galindo@usp.br.

A presente pesquisa ¢ motivada pela importincia de avaliar dados referentes as
experiéncias de streamers e usuarios que participaram de lives de sprint de leitura na Twitch
durante e apods o periodo da pandemia de COVID-19. O objetivo desse projeto € investigar a
aderéncia dessas novas ferramentas junto ao publico leitor e examinar potenciais repercussoes

e mudancgas na forma de ler a partir das novas tecnologias.

Vocé serd esclarecido(a/e) sobre a pesquisa em qualquer tempo e aspecto que desejar,
através dos meios de contato citados acima. Vocé ¢ livre para recusar-se a participar, retirar seu
consentimento, interromper a participagdo a qualquer momento ou declinar o convite para
entrevistas futuras, sendo sua participacdo voluntaria ¢ a recusa em participar ndo acarreta

nenhuma penalidade.

A pesquisadora se compromete a tratar sua identidade com padrdes profissionais e éticos
de sigilo e todos os dados coletados servirdo apenas para fins de pesquisa. Seu nome ou o
material que indique a sua participacdo ndo sera liberado nem divulgado sem sua permissdo.

Vocé nio sera identificado(a/e) em nenhuma publica¢do que possa resultar deste estudo.

Ao clicar no botdo de aceite da questdo obrigatoria “Apods ler o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE) acima, aceita responder o formulario?” vocé afirma estar ciente ¢
de acordo com o que foi anteriormente exposto e concorda em participar da pesquisa intitulada
BOOOKTWITCH COMO FERRAMENTA DE DEMOCRATIZACAO E INCENTIVO A
LEITURA, de forma livre e espontinea, podendo retirar a qualquer momento seu

consentimento.
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