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Resumo
Nossa intenção foi abordar diferentes pontos de vista em relação à importância das

lives para a sociedade, por exemplo, como as lives são um novo modo de consumo

do conteúdo audiovisual nos games antes da pandemia, também todo impacto

gerado durante o período pandêmico com o grande crescimento no número de

produções e espectadores no formato Live Streaming. Foi importante também a

avaliação de diferentes especialistas e profissionais envolvidos no universo da

internet para que de seus diferentes pontos de vista pudessem avaliar

individualmente a importância e particularidades de cada área.

Além disso, também foi analisado o impacto que as lives causaram no meio

audiovisual, que fez grande número de espectadores e profissionais migrarem para

a internet para conseguir aproveitar todas as novas possibilidades do novo meio de

transmissão.

Destacamos a importância do trabalho e análise do cenário pós pandêmico, expondo

que mesmo após a pandemia o formato ainda se mantém em destaque, mostrando

que há ainda muito a mudar e melhorar com os meios de transmissão que

conhecemos hoje em dia. Exploramos as tendências e desafios do Live Streaming,

mostrando como esse formato é extremamente promissor e relevante para a

sociedade na totalidade em diversos setores.

Sendo assim, nosso trabalho busca contribuir e documentar sobre a importância das

lives para a sociedade e para o desenvolvimento do meio de transmissão de

conteúdo, expondo como esse formato pode ser uma alternativa viável e eficaz para

se utilizar tanto em tempos de crise como também em outras importantes situações.



Abstract
Our intention was to address different viewpoints regarding the importance of

livestreams for society. For example, we discussed how livestreams became a new

mode of consuming audiovisual content in gaming even before the pandemic. We

also explored the significant impact generated during the pandemic period, with a

substantial growth in the number of livestream productions and viewers. Evaluating

the perspectives of various experts and professionals involved in the online world

was crucial to individually assess the importance and peculiarities of each area.

Furthermore, we analyzed the impact livestreams had on the audiovisual field,

leading to a significant number of viewers and professionals migrating to the internet

to take advantage of the new broadcasting possibilities. We emphasized the

importance of examining the post-pandemic landscape, highlighting that even after

the pandemic, livestreaming remains prominent. This demonstrates that there is still

much to change and improve with the transmission methods we currently know. We

explored the trends and challenges of livestreaming, illustrating how this format is

extremely promising and relevant for society as a whole in various sectors.

Therefore, our work aims to contribute to and document the importance of

livestreams for society and the development of content transmission methods. We

demonstrate how this format can be a viable and effective alternative to utilize not

only during times of crisis but also in other significant situations.
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1. Introdução
A partir da ascensão da internet e do avanço das tecnologias de transmissão de

vídeo, o live streaming se tornou uma forma cada vez mais popular de se consumir

conteúdo. Durante a pandemia de COVID-19, essa tecnologia ganhou ainda mais

relevância, tornando-se uma das principais formas de entretenimento, educação e

comunicação à distância. Este trabalho busca analisar a revolução do live streaming,

passando pelo pré-período pandêmico, o período do isolamento social, e o

pós-pandemia. Mediante casos de sucesso e análises de mercado, será

demonstrado como as lives foram fundamentais para manter as pessoas conectadas

e informadas durante a crise sanitária, além de apresentar a evolução e o

crescimento do live streaming como meio de transmissão de conteúdo relevante

para a sociedade.

Serão abordadas diferentes perspectivas em relação à importância das lives para a

sociedade atual, como o formato de consumo de conteúdo audiovisual nos games

via live, a avaliação de diferentes profissionais envolvidos no universo da internet, e

o impacto geral que as lives instauraram no meio audiovisual. Também serão

exploradas as principais tendências e desafios do live streaming, expondo como

esse formato pode se tornar cada vez mais relevante para a sociedade em diversos

setores.

Com este trabalho, espera-se contribuir para o debate sobre a importância das lives

para a sociedade e para o desenvolvimento do meio de transmissão de conteúdo,

destacando como esse formato pode ser uma alternativa viável e eficaz para se

comunicar e se conectar.
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2. História

2.1 O que é livestreaming
A Live, se assemelha a transmissão ao vivo de áudio e vídeo, mas com a evolução

na tecnologia, não é preciso “captar” o sinal específico da live que está sendo

realizada, se você quer acompanhar essa transmissão ao vivo, só é necessário se

conectar a internet por algum dos meios disponíveis (celular, smart TV, computador

entre outros) da mesma forma, também é possível que qualquer pessoa com acesso

à internet transmita ao mundo todo em alta qualidade e fidelidade tanto no áudio

como vídeo, por meio das ferramentas disponíveis, que na maioria são gratuitas, por

meio das redes sociais, por exemplo.

As Primeiras transmissões de áudio e vídeo ao vivo foram feitas por televisão por

volta da década de 1930 em alguns países da Europa, como também nos Estados

Unidos, que já era uma grande evolução tecnológica para época, pois era possível

assistir um programa que estava ocorrendo naquele momento a quilômetros de

distância.

E mesmo com as limitações e dificuldades, inicialmente os programas televisivos

eram todos feitos ao vivo.

John Logie Baird foi responsável pela primeira transmissão de áudio e vídeo

transatlântica da história, que foi da Inglaterra até os Estados Unidos, mas ainda

assim, os primeiros televisores estabelecidos para as transmissões, foram devido ao

modelo de Philo Farnsworth criado em 1927, mas a primeira transmissão a cores foi

só em 1954 nos Estados Unidos, e foi popularizada somente entre as décadas de 60

e 70.

Assis Chateaubriand, na época Jornalista, fundador e proprietário da Diários

Associados, fundou a Rede Tupi de Televisão, conhecida como TV Tupi, que foi

responsável pela chegada da televisão no Brasil, Fundada em 18 de setembro de

1950, também foi a primeira estação de televisão da América do Sul.

Como inicialmente os televisores não tinham a possibilidade de programas gravados,

todos programas eram transmissões ao vivo, e em 20 de janeiro de 1951 houve a
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primeira transmissão ao vivo na televisão aqui do Brasil, Feita na TV Tupi Rio de

Janeiro às 17h30

2.2 O que é streaming
A Tecnologia Streaming de transmissão foi feita para a distribuição de conteúdo

digital, também de áudio e vídeo, assim como era feito na televisão.

É diferente dos downloads porque não é necessário baixar os arquivos em si, pois

para a execução, o aparelho usa o Buffer, que é um armazenamento temporário.

É importante mencionar que hoje há dois tipos em que o streaming é disponibilizado,

modos em que o conteúdo digital é entregue ao público final.

Podemos usar como exemplo o que ocorreu previamente na televisão, assim como

na TV os programas ao vivo foram vanguardas, somente após algum tempo com a

evolução nos métodos, e o crescimento da tecnologia, que assim surgiu a

possibilidade das gravações e transmissões de programas que foram gravados

antes do momento da transmissão do conteúdo em si.

O Live streaming, método que de certa forma surgiu primeiro, ainda é muito

utilizado e tão importante quanto o outro método ‘on demand’. O ‘live streaming’,

‘transmissão ao vivo’ em tradução livre, consiste exatamente em seu significado, são

as transmissões ao vivo de áudio e vídeo por de um dispositivo conectado a internet,

o que antes era possível somente por meio das emissoras de televisão, assim

descentralizando a capacidade das transmissões ao vivo.

Hoje a “ponte” ou o meio em que a possibilidade é disponibilizada, é diversa, de

modo que qualquer um que queira possa fazê-la. É necessário a conexão via

internet, mas não é estabelecido um programa ou método exato para ser realizada,

sendo possível hoje pelas principais redes sociais, possibilitando realizar uma live

com simples cliques.

No primórdio das lives era necessário um dispositivo como ao menos um

computador ou notebook para possibilitar algo assim, mas com o poder de

processamento do celular na palma de nossas mãos as possibilidades precisaram

se adaptar juntamente a tecnologia.

12



Crescendo a ponto de ser possível abrir uma live com um equipamento do tamanho

de uma calculadora, pois o essencial, o qual é o acesso à internet, o microfone e

uma câmera para a transmissão, estão incluídos em praticamente todos os celulares

fabricados atualmente.

Claro que para se especializar, melhorar a qualidade e produzir um conteúdo

profissional, o recomendado é o máximo de equipamento dedicado possível, como

câmeras, microfone e um computador com possibilidade de múltiplas tarefas. Mas o

intuito da popularização, é que seja uma transmissão possível com o que você tem

disponível no momento, fato consumado após plataformas como Instagram e

Facebook disponibilizarem ferramentas de transmissão via live em seu próprio

aplicativo, não sendo necessário um software ou aplicativo exclusivo e separado

para a transmissão.

Sendo possível que você utilize ou não um software dedicado para a transmissão,

redes da empresa ‘META’ são um ótimo exemplo de transmissões nativas da própria

rede social, como, por exemplo, o Facebook e Instagram.

Não há dados exatos de quando foi disponibilizada a primeira plataforma com

conteúdo on demand, que hoje é extremamente importante, e está presente na

maioria do que é gerado e disponibilizado no audiovisual por meio da internet.

O Streaming on demand consiste na disposição de conteúdo que pode ser assistido

a qualquer momento, por meio de sites ou aplicativos específicos, um podcast no

Spotify, ou filmes e séries na Netflix que se encaixam nessa categoria.

Netflix, umas das principais plataformas on demand atualmente, foi lançada em

1998, com a premissa de acesso a filmes e séries de uma maneira mais flexível que

as locadoras, que eram muito populares na época até o ano em questão.

Em seus primeiros anos já usava a Internet para seu serviço, mas de forma

diferente, contava com DVD’s que eram disponibilizados a seus usuários e

assinantes por meio de seu site. Os usuários tinham acesso a todo catálogo

disponível na plataforma que oferecia formas mais flexíveis de locação, possibilitava

serviços de uma locadora para quem não tinha alguma próxima a sua casa, os

DVD’s eram entregues pelo serviço dos correios, após um tempo também começou
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a oferecer a locação por assinatura, sendo mais flexível que as opções da época,

pois não tinham limites de quantidade alugada ou data de devolução.

A Netflix, da forma em que conhecemos hoje, teve seus primeiros passos em 2007,

com a implementação da ferramenta ‘Watch Now’ no serviço, foi a forma que a

Netflix iniciou no Mundo streaming. Havia limitações de tecnologia da época, pois

nem todos tinham acesso aos recursos necessários para ser possível o streaming

em boa qualidade, o que fez a empresa organizar de forma que fosse viável, como,

por exemplo, um limite de horas de streaming gratuito conforme o plano de

assinatura de cada usuário, como também manter seu serviço anterior de DVDs por

correios ao mesmo tempo, em que implementou e “preparava o terreno” para o

streaming on demand.

Mesmo com todas as adversidades, os filmes estavam disponíveis para exibição de

forma totalmente remota com acesso durante 24 horas por dia, colaborando para o

crescimento exponencial da empresa que registrou 10 milhões de usuários em 2009.

Há casos como a Globo Play, em que é possível perceber a evolução e como o

streaming juntamente a internet, não substitui, mas agrega a outros meios

midiáticos.

Na época do rádio surgiu grande entretenimento com as radionovelas, que faziam as

pessoas pararem imediatamente o que estavam fazendo no horário da novela, para

acompanhar com atenção e sem perder um detalhe que seja, o que geralmente

mobilizava mais de uma pessoa da mesma casa.

Quando as novelas migraram para a TV não foi diferente, inicialmente reunia até

pessoas de diferentes famílias para acompanhar a trama, pois o acesso era

complicado e inacessível à maioria, hoje as novelas ainda existem, e ainda

mobilizam milhares de pessoas que acompanham diariamente.

Agora, se você perdesse um capítulo, pois não estava em casa na hora da novela,

ou simplesmente esqueceu desse seu compromisso diário, o que fazer? Como saber

o que perdeu sobre a trama? Poderia descobrir depois somente no boca a boca, ou

por ler a respeito em revistas que eram os meios tradicionais disponíveis.
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As novelas ainda existem, na TV em sua maior parte, mas o ponto é que, com o

Streaming on demand foi possível modificar e modernizar tradições que já existiam

desde o princípio, sendo assim possível assistir aquele capítulo que você perdeu,

possibilitando também assistir em qualquer local que esteja por meio do celular.

Mas é importante mencionar que o serviço ‘Globo Play’ utilizado no exemplo, como a

maioria dos serviços on demand, é um produto pago, diferente da televisão que você

tem acesso aos programas gratuitamente por meio do aparelho de TV.

Então é preciso que além do acesso à internet, você seja assinante. Traz também

outras vantagens para motivar o consumidor, como a possibilidade de assistir o

capítulo antes da televisão, e acesso a outros conteúdos exclusivos além de

novelas.

2.3 Como surgiu a live
Há diferentes informações disponíveis na internet sobre a primeira Live stream da

história, mas mesmo com controvérsias, a primeira transmissão ocorreu na década

de 90. Possibilidade difícil de imaginar com a tecnologia da época, a internet ainda

tinha grandes empecilhos, tinha baixa transmissão de dados, e era época em que

estava ainda em seus primeiros passos, ainda se descobrindo, isso tanto na internet

como também a própria tecnologia Live Stream.

O primeiro caso mencionado que há registro, é o da banda “Severe Tire Damage”

que era composta por alguns cientistas da computação e engenheiros. Eles estavam

realizando seu show como faziam frequentemente, quando alguns amigos da

“XEROX PARC” decidiram testar novas tecnologias.

A Live Stream surgiu antes da era “Facetube” e aplicado nesse caso, se não fosse a

música, a transmissão ao vivo nem teria sido inventada. Os Responsáveis pela

‘XEROX PARC’ transmitiram o “Show” da banda por uma rede nicho que tinha o

nome de ‘MBONE’ que possibilitou a transmissão ser assistida dos Estados Unidos

até a Austrália.

Hoje em dia as Lives funcionam diretamente na internet sem precisar de um

redirecionador do sinal ou programa que diminua e compacte o conteúdo para ser

possível acompanhar as transmissões, todas providências e manutenção que é feito

é de responsabilidade da própria plataforma, que pode ser uma rede social como o
15



Facebook, ou meio exclusivo de transmissões como a Twitch, por exemplo, sempre

disponíveis gratuitamente a qualquer um que tenha acesso à internet. Pela grande

evolução e largura de banda disponíveis atualmente, é possível que uma live seja

assistida sem a necessidade de uma internet fixa ou computador, podendo ser

acompanhada por Smartphones por sua própria internet móvel.

O Primeiro evento a ser transmitido ao vivo pelo método Live stream foi em 5 de

setembro de 1995, O Sport Zone ESPN transmitiu uma partida entre os Seattle

Mariners e os New York Yankees para milhares de espectadores ao redor do mundo

usando tecnologia de ponta por uma companhia startup que tinha o nome de

Progressive Networks, mudando seu nome mais tarde para RealNetworks.

Aqui no cenário nacional, por exemplo, em 1996, ocorreu o primeiro lançamento de

música via streaming ao vivo no Brasil, com a canção "Pela Internet", de Gilberto Gil,

transmitida diretamente do escritório da Embratel no Rio de Janeiro.

Com o tempo, surgiram plataformas específicas para transmissões ao vivo, como a

Twitch, que se tornou popular entre os streamers de jogos e criadores de conteúdo.

Essas plataformas permitem que os usuários transmitam suas atividades em tempo

real, interajam com o público mediante bate-papo e monetizem seu conteúdo por

meio de doações e/ou anúncios.

É importante ressaltar que, ao longo dos anos, houve um crescimento significativo

no número de streamers e na variedade de conteúdos transmitidos o vivo no Brasil.

As transmissões tiveram repercussão significativa em games, mas mais tarde com a

popularização das transmissões e evolução da internet, foi possível a transmissão

também dos eventos de entretenimento, shows, palestras e muito mais.
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3. Por dentro das Lives

3.1 Lives no Cenário nacional

As lives de games foram precursoras no que diz respeito a grande transmissão de

dados, com isso sempre se desenvolveram e evoluíram junto ao tempo. Na

pandemia em que todos estavam obrigados a ficar em casa com o isolamento social,

o crescimento nas lives também nos games foi ainda mais notável, com aumento de

até 100% relatado por grandes streamers nacionais que já faziam transmissões

previamente.

Quando falamos de números, uma pesquisa divulgada em abril de 2020 mostra que

também houve crescimento no exterior, com aproximadamente 50% nos Estados

Unidos e na França que o índice foi 40%

O Youtuber BRKsEdu, Eduardo Benvenuti, contou ao g1 que observou um grande

crescimento no número de visualizações em seu canal, 66% em visualizações e

97% em tempo de exibição, tempo esse que consiste em seu significado literal,

quanto tempo alguém permaneceu acompanhando seu conteúdo online. Eduardo

fez streams de jogos como GTA V e The Last of Us, defende a ideia de que o

isolamento social deixava as pessoas entediadas, até porque não podiam sair de

casa por questão de segurança, então a busca era incessante por distrações que

poderiam acompanhar, não só em lives, mas no conteúdo para entretenimento no

geral, como, por exemplo, os outros tipos de streaming. Eduardo também menciona

que nesse meio tempo houve o lançamento de títulos importantes nos games, como

também uma nova geração de consoles, o que fez o público ficar ainda mais

engajado pela busca em notícias sobre o assunto.

Bruno Oliveira Bittencourt, conhecido na internet por seu canal PlayHard, notou

crescimento de suas visualizações no canal do YouTube de 24 milhões para 31

milhões em 30 dias, mesmo assim diz que foi abaixo do esperado, pois esperava

que com o isolamento seus números iriam dobrar, o motivo segundo ele pode ser

pelo fato de que com as pessoas em casa o número de possíveis espectadores

realmente cresceu, porém, como a possibilidade de criar uma live é para qualquer

17



um com acesso à internet, o número de produtores de conteúdo também cresceu,

fazendo com que o público não fique necessariamente centralizado e fiel a somente

uma live, sendo distribuído aos outros diversos streamers que também surgiram

junto a pandemia. O Streamer relata que também percebeu mudanças psicológicas

nos espectadores, como, por exemplo, falta de paciência e estresse mais incidente

nos seguidores, algo que pode ter sido acarretado pela grande tensão que a

pandemia desencadeou, pois, a maioria estava mais exposta e reativa a coisas

negativas.

Diana Zambrozuski, que também faz transmissão de games, em 2020 bateu o

número de 1,6 milhões de seguidores em sua plataforma de lives, o Facebook

Gaming. Sua audiência dobrou de março para abril de 2020, Era perceptível por ela

maior número de espectadores durante a madrugada, mas com a pandemia notou

que houve crescimento também ao longo do dia, o que fez ela se adaptar, fazendo

lives mais cedo e com maior duração. Também menciona que percebeu uma maior

interação no chat entre os próprios espectadores, possibilitando a formação de

grupos e vínculos de amizade em pessoas que interagem com o meio de

comunicação que é diferente do convencional.

Se por um lado as lives começaram e se mantiveram o mais rápido possível com os

games, os artistas com lives musicais demoraram a se adaptar e de certa forma

aceitar a mudança, Filipe Callil, CEO da ClapMe, que é uma empresa que trabalha

com live streaming desde 2013, relata que era um desafio provar a importância das

Lives, principalmente por parte dos artistas, segundo ele os argumentos recorrentes

eram referente a qualidade do áudio pelo fato de serem artistas musicais, temiam

que pudessem perder qualidade do real conteúdo, também mencionaram questões

como colocar em risco a própria privacidade, pelo fato de fazer Live’s em sua própria

casa, expondo assim sua vida pessoal e de sua família.

Com a pandemia os artistas foram de certa forma forçados a se adaptar ao mundo

das lives, pelo motivo de ser a única alternativa no momento, e mesmo com as

adversidades em lidarem com o que tinham disponível no momento, a transmissão

se mostrou muito efetiva em atingir milhões de espectadores como também

reinventar a forma de um show via internet com grandes nomes da música nacional.
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As transmissões ao vivo de igrejas no Brasil foram uma revolução, permitindo às

instituições religiosas alcançar um público mais amplo e promover a participação

remota de fiéis. As transmissões ao vivo de igrejas ganharam ainda mais destaque

durante o período de distanciamento social, quando as congregações não puderam

se reunir fisicamente. Essas lives religiosas tiveram um aumento significativo de

audiência, estabelecendo recordes e proporcionando uma experiência de culto

virtual para milhões de fiéis.

Além dos cultos, muitas igrejas também passaram a transmitir outros tipos de

conteúdo, como programas de estudo bíblico, palestras e eventos especiais,

mudanças que permitiram que os espectadores interagissem diretamente com os

líderes religiosos, enviando perguntas e pedidos de oração.

O aumento de audiência e os recordes estabelecidos durante a pandemia são

evidências claras do impacto dessas transmissões ao vivo também no contexto

religioso.

É importante a citação de números para dimensionar o tamanho da repercussão e

impacto que as lives causaram no cotidiano do brasileiro, em visualizações, por

exemplo, a dupla Sandy e Junior em quase três horas de apresentação tiveram em

dado momento da transmissão 2,5 milhões de pessoas simultâneas, lembrando que

após a transmissão as lives ficam disponíveis gratuitamente na íntegra no YouTube,

o que os fez atingir a marca de 18 milhões de visualizações. Mas a dupla não foi a

única que atingiu números significativos, Bruno e Marrone atingiram mais de 28

milhões de visualizações em seu canal no YouTube.

Diversos foram os artistas que geraram entretenimento e marcaram a história com

seus números, mas o grande destaque ficou com a Cantora Marília Mendonça que

em 2020 atingiu o número de 3,31 milhões de visualizações, sendo a Live mais vista

da história até aquele momento.

Nando Reis concorda que as lives foram importantes, mas menciona que as lives

pelo fato de ter a música a distância, perde a graça, talvez pelo fato de não ter a

presença em si do artista no mesmo local que você acompanhava o show, e o calor

humano em si. Mesmo assim deixa claro que o alento que as Lives trouxeram a

todos foram importantíssimos
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E o grande destaque das lives de artistas no período de isolamento social realmente

foi esse, não só do alento que trouxe as pessoas que precisavam de esperança em

um momento tão crítico, mas também a importância no cenário social na totalidade,

o cantor Xand Avião em entrevista informa o que é fato, que foi um período em que

os artistas tiveram de se reinventar, pois mesmo que a tecnologia já estava

disponível há tempos, ninguém esperava que algo assim poderia ser a única opção

em algum momento. Segundo ele tinha 36 shows marcados para sua melhor época

que é a de São João, mas os shows não dependem só do artista em si, há toda uma

equipe por trás para fazer a proposta acontecer, E com as lives foi possível manter

toda a equipe empregada, além de acumular doações para envio a quem realmente

precisava, pois a situação foi bem complicada para todos.

A dupla Zezé Di Camargo e Luciano também citaram a grande importância das Lives

e doações, entraram em contato com diversos amigos e empresários para efetuarem

doações durante a live.

Ainda no assunto doações é preciso citar dados para dimensionar a importância que

as transmissões foram para a sociedade na totalidade, A dupla Sandy e Junior, por

exemplo, com uma apresentação conseguiram arrecadar 1.000 toneladas de

alimentos revertidos para o projeto Mesa Brasil oferecendo 5 Milhões de Refeições

para mais de 6.105 instituições. Bruno e Marrone arrecadaram o valor de R$

390.645,47, 130 toneladas de alimentos, além de outros insumos como álcool gel,

combustível para hospitais, produtos de higiene e até cursos gratuitos.

Uma estratégia tomada por artistas para driblar o grande número de lives e ainda

assim conquistar a audiência do público mesmo com o cenário saturado, foi a

transmissão com vários artistas em uma live só, como, por exemplo, a live intitulada

de Amigos, que tinha a presença dos sertanejos (Chitãozinho e Xororó, Zezé Di

Camargo e Luciano e Leonardo) que também arrecadaram doações, R$ 1,7 milhão

em doações destinados ao Hospital do Amor de Barretos e ao projeto, amigos do

bem.

Após a pandemia com a possibilidade do retorno de shows, é raro encontrar alguma

Live de artista com a mesma dimensão que tínhamos antes, possibilidade quase

nula, ao menos atualmente em 2023.
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Hoje o foco está na stream em esportes, em 2022, tivemos a copa do mundo no

Catar, e foi a primeira transmitida via internet gratuitamente, ao menos aqui no

Brasil. Mas até mesmo antes o cenário já estava surgindo com transmissões de

campeonatos nacionais, como o Paulistão no YouTube.

O que é provado cada dia mais quanto a área é muito promissora, pela possibilidade

de assistir em qualquer lugar com os smartphones é possível atingir mais pessoas, a

copa do mundo Catar, mesmo que televisionada também teve transmissão

gratuitamente via YouTube, o que fez o Youtuber Casimiro quebrar o recorde

mundial ao ter 6 milhões de dispositivos conectados ao vivo na transmissão do jogo

entre Brasil e Croácia pela plataforma. A evolução e crescimento da tecnologia fez

que além de revelar novos nomes na área como o caso do Casimiro, também fez

outros migrarem da televisão para a internet, como Tiago Leifert e Galvão Bueno.

Também surgiram outras possibilidades de transmissão de jogos que antes não

poderiam ser transmitidos em sua totalidade, pelo fato de serem presos a grade de

programação das emissoras, o que tornava inviável reproduzir vários jogos do

mesmo campeonato, por exemplo. O que atrai campeonatos como Champions

League ou até os nacionais, mas com plataformas pagas como igual às empresas

Amazon, Star+ e HBO Max que transmitem esportes via streaming cobrando uma

mensalidade do assinante, diferente dos jogos transmitidos gratuitamente via

YouTube.

E no centro dessa revolução está um nome que se destaca: Guilherme "Gaules". Ele

foi um dos pioneiros das lives de games no Brasil. Em 2014, ele começou a

compartilhar suas partidas de CS:GO e interagir com os espectadores.

Desde então, Gaules alcançou um sucesso estrondoso. Suas transmissões ao vivo

atraem milhares de espectadores, tanto no Brasil quanto no exterior.

Com sua personalidade carismática, habilidades no jogo e dedicação aos fãs,

Gaules conquistou uma legião de seguidores leais, ele também é uma inspiração,

pois devido a sua história e passado, mostra que é possível transformar uma paixão

em uma carreira de sucesso, assim tornou-se um ícone das transmissões ao vivo de

games, inspirando uma geração de streamers e ajudando a impulsionar a

popularidade dos eSports no país.

21



Ele também se arrisca em outros tipos de transmissões, como partidas de NBA, que

marca a expansão e popularização de esportes como o basquete no Brasil, o que

consequentemente também traz novos fãs e público pela grande base de fãs e

seguidores do streamer.

3.2 Elementos

3.2.1 Chat

Chat no português significa conversação ou mais informalmente bate-papo (termo

utilizado apenas no Brasil), é uma ferramenta designada para aplicar conversas em

tempo real, no chat pode usar não só as mensagens de texto, mas outros recursos

também como áudio, vídeos e imagens.

3.2.2 Super Chat
O super chat foi criado pelo YouTube para dar dinâmica a comunicação entre os

youtubers e seus seguidores, ele faz com que os criadores e seus fãs interajam

durante as transmissões ao vivo.

A ferramenta permite que os seguidores comprem os super chat e destaquem as

suas mensagens. Uma forma do criador gerar lucro e criar engajamento.

Para ter a mensagem destacada e sinalizada, é preciso fazer uma doação que pode

variar o valor de R$ 1 a R$ 500, quanto maior o valor doado mais tempo de

exposição o comentário fica.

Outra vantagem do super chat seria enfeitar a sua mensagem, podendo adicionar,

trocar cores e adicionar stick para torná-los mais atrativos na transmissão.

3.2.3 Donate
Na Twitch existem várias formas de apoiar seu criador de conteúdo favorito, mas

doar dinheiro é a melhor e a mais direta de fazê-lo. Embora a plataforma tenha

outros recursos como bits e assinaturas que permitem aos fãs dar dinheiro aos

streamers, e essas formas não resultam no dinheiro inteiro indo para o streamer,

diferente do donate.

Dependendo do valor ou para quem você doou seu dinheiro, pode haver a opção de

adicionar efeitos especiais a sua doação ou fazer com que sua mensagem seja lida

em voz alta por um programa de conversão de texto em fala. A doação pode
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demorar um pouco para ser concluída, então seja paciente e espere a sinalização da

sua doação.

3.2.4 Ads
Em português claro as Ads são anúncios e propagandas, são inserções publicitárias

adicionadas durante lives, que dão monetizadas por visualização. Esses comerciais

são gerados automaticamente pela Twitch, mas o streamer consegue controlar o

fluxo e a inserção exata, sendo possível colocar o AD para aparecer nos momentos

mais propícios, sem que atrapalhe a experiência dos seus espectadores.

3.3 Plataformas

3.3.1 YouTube
É uma plataforma de vídeos online fundada em 2005 possuindo mais de um bilhão

de usuários pelo mundo, onde que por meio dela os usuários podem assistir, criar e

compartilhar vídeos pela internet.

A ideia principal do YouTube é totalmente democrática, pois seus usuários não

apenas assistem e consomem seus conteúdos, elas podem também os produzir.

Fonte: captura de tela do autor da plataforma YouTube

O YouTube é definido por Eva Almeida (2019, p. 23) como “um site de

compartilhamento de vídeos, com imagens em movimento ou de forma estática, que

23



ganha força e vem ditar uma nova forma de expressão de comunicação na web”.

Portanto, pode-se concluir que ele é uma rede social e uma plataforma utilizada para

a expressão social. O site permite aos seus usuários a publicação e armazenamento

de vídeos no site e, também, assistir a vídeos que foram postados por outras

pessoas.

Gerando, dessa forma, um “sistema de colaboração e compartilhamentos de

conteúdos e experiências entre os usuários” (CHIQUITO e BECATE, 2019, p. 3).

Também é possível que as pessoas comentem os vídeos assistidos e sinalizem se

gostaram ou não do material.

3.3.2 Twitch TV

A Twitch começou como uma plataforma para transmitir jogos eletrônicos ao vivo.

Foi fundada por Justin Kan e Emmett Shear em 2011, pelo nome de Justin Tv. A

plataforma cresceu rapidamente em popularidade alcançando a marca de 43 milhões

de visualizações, iniciando a sua ascensão, 3 anos depois, em 2014, foi adquirida

pela Amazon, por cerca de US $ 1 bilhão.

.

Fonte: captura de tela do autor da plataforma Twitch
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3.3.3 Instagram
Fundado em 2010 pelo brasileiro Mike Krieger e pelo norte-americano Kevin

Systrom, se conheceram na Universidade de Stanford (Califórnia, EUA) e

começaram o desenvolvimento do aplicativo de fotos.

Logo que foi lançado o aplicativo teve um total de 25 mil pessoas cadastradas na

rede, e em apenas um mês o número de usuários saltou para 1 milhão. Em 2012 o

aplicativo foi comprado pelo Facebook investindo em novas funcionalidades como

vídeos, boomerang, stories e live.

Fonte: captura de tela do autor de live na plataforma Instagram. 2023.

Fonte: captura de tela do autor da plataforma Instagram. 2023.
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3.3.4 Facebook/ Facebook Gaming
Criada em 2003 pelos estudantes de Harvard Mark Zuckerberg, Dustin Moskovitz e

Chris Hughes, inicialmente o Facebook era uma plataforma destinada a outros

alunos da universidade, para ajudar na comunicação e logo o serviço se expandiu

para outras instituições de ensino.

Em 2004 foi lançado o site, totalmente aberto para o público, não demorou muito

para que o site passa-se as outras redes sociais e se se torna a mais popular do

mundo com quase 3 bilhões de usuários ativos em 2022.

Na página oficial o próprio se define como um produto que tem a missão de “oferecer

às pessoas o poder da partilha, tornando o mundo mais aberto e interligado”

(Facebook, 2013a). Tendo em conta as estatísticas decorrentes de estudos

desenvolvidos neste âmbito, tudo indica que essa missão foi e continua a ser

cumprida.

No essencial, a experiência do Facebook permite que os utilizadores se envolvam

em três tipos de atividades: publicar informação pessoal relevante numa página

individual com o seu perfil, ligar- -se a outros utilizadores e criar listas de amigos, e

interagir com outros utilizadores (Buffardi e Campbell, 2008; Tufekci, 2008).

A plataforma Facebook Gaming foi criada em 2018 pelo Facebook, um espaço

dentro da rede social específica para gamers, onde permitia aos criadores de

conteúdo publicarem seus vídeos e fazerem as transmissões ao vivo das suas

gameplays. Conforme a CNN Business, em outubro de 2022 o Facebook anunciou o

encerramento da sua plataforma de jogos, retirando o Aplicativo de todas as lojas de

aplicativos.
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Fonte: captura de tela do autor da plataforma Facebook Gaming. 2023.

3.4 Tipos de programação
Tanto na Twitch, YouTube ou Facebook, as programações são as mais variadas

possíveis, só depende dos equipamentos e da criatividade do streamer. As mais

comuns são Games, Podcast, Musical, Esportes, React e Just Talk.

3.4.1 Games
As transmissões ao vivo de jogos (também conhecidas como "game streaming" ou

simplesmente "live streaming") começaram a se tornar populares nos anos 2000

com a popularidade dos jogos online e a disseminação da internet de alta

velocidade. No entanto, a prática se tornou mais amplamente conhecida com o

surgimento de plataformas de streaming dedicadas, como a Twitch em 2011 (já

citado anteriormente).

Em uma live de games, o streamer joga um jogo eletrônico ao vivo enquanto os

espectadores assistem. O streamer pode compartilhar dicas e truques sobre o jogo

ou simplesmente jogar para se divertir. Os espectadores podem interagir com o

streamer por meio do chat ou simplesmente conversar com os outros espectadores,

prática bem comum diga se de passagem.
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Fonte: captura de tela do autor na plataforma Twitch do canal LuquEt4

3.4.2 Musical
Uma live musical é uma transmissão ao vivo na internet em que músicos fazem

shows ou apresentam performances musicais para o público em tempo real.

Geralmente, uma live musical inclui: Performance musical: Os músicos tocam e

cantam ao vivo, geralmente acompanhados por uma banda ou instrumental gravado.

Interação com o público: Os músicos podem interagir com o público por meio do

chat, é uma excelente maneira de se conectar com público, principalmente para

grandes artistas que não são acessíveis. Mesmo que haja muitas interações no chat,

os artistas vão responder algumas perguntas, e isso traz o sentimento de

proximidade com o público. Produção: As lives musicais podem variar em termos de

produção, desde apresentações mais simples com uma câmera e microfone até

apresentações mais elaboradas com iluminação, efeitos visuais, técnicos de áudio,

etc.

28



Fonte: Captura de tela do autor na plataforma YouTube do canal Marilia Mendonça. 2023.

3.4.3 Esportes
Uma live esportiva é uma transmissão ao vivo de eventos esportivos. Elas permitem

que os fãs de esportes assistam a jogos, partidas, corridas, competições e outros

eventos esportivos em tempo real, com comentários ao vivo. As lives esportivas têm

se tornado cada vez mais populares, proporcionando uma maneira diferente e

conveniente de acompanhar o esporte em tempo real.

Fonte: Captura de tela do autor na plataforma YouTube do canal Litoral News. 2023.

29



3.4.4 React
Uma Live React é uma transmissão ao vivo na internet em que o streamer reage a

um vídeo, imagem, evento ou outro conteúdo. O conteúdo pode variar, desde um

trailer de filme, vídeo engraçado ou meme, notícias, anúncio político ou um evento

atual. Interações, mais uma vez o chat é primordial, nas lives de React o público

assiste ao conteúdo juntos e fornecem suas reações ao vivo. Eles podem comentar

sobre o que estão assistindo, compartilhar suas opiniões ou simplesmente reagir ao

conteúdo de forma engraçada.

Fonte: Captura de tela do autor na plataforma Twitch do Streamer Matta. 2023.

3.4.5 Podcast
Uma live podcast é uma transmissão ao vivo de um programa de áudio ou vídeo

(chamado muitas vezes de videocast), geralmente apresentado por um ou mais

anfitriões, que discutem um determinado tema com convidados, especialistas ou

simplesmente entre eles. Os ouvintes podem participar da transmissão em tempo

real, fazendo perguntas ou comentários por meio do chat.
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Fonte: Captura de tela do autor na plataforma YouTube do canal Flow podcast. 2023

3.4.6 Religioso
Uma live religiosa é uma transmissão ao vivo de eventos relacionados à prática

religiosa. Essas transmissões permitem que os fiéis e seguidores de uma

determinada fé participem virtualmente de cerimônias religiosas, cultos, missas,

sermões em tempo real. As lives religiosas foram muito relevantes durante a

pandemia e todas as restrições de distanciamento social em uma época em que os

fiéis não podiam se reunir fisicamente. Elas proporcionaram uma maneira de manter

a conexão e a prática religiosa, mesmo na pandemia.
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Fonte: Captura de tela do autor na plataforma YouTube do canal Santuário nacional de
aparecida. 2023.

3.4.7 Educacional
Uma live educacional é uma transmissão ao vivo que visa fornecer conteúdo

educacional. Essas lives são conduzidas por especialistas em determinadas áreas

ou professores, e podem abranger uma ampla gama de tópicos, desde matemática e

ciências até habilidades profissionais, história, idiomas, música, arte e muito mais.

Fonte: Captura de tela do autor na plataforma YouTube do canal Sóeducador. 2023.
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3.4.8 Just Talk
Uma live Just Talk pode abordar uma ampla variedade de tópicos, como

entretenimento, cultura, tecnologia, esportes, política, estilo de vida, saúde, entre

outros. A ideia central desse tipo de live é apenas conversar, e interagir com o chat.

Fonte: Captura de tela do autor na plataforma Twitch do streamer CidCidoso. 2023.

3.4.9 E-commerce
Uma live e-commerce, também conhecida como live shopping ou live stream

shopping, é uma forma de comércio eletrônico em que os vendedores ou

influenciadores digitais apresentam produtos e serviços. Os espectadores podem

interagir por meio de comentários, fazer perguntas e até mesmo comprar os

produtos diretamente durante a transmissão.
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Fonte: Captura de tela do autor na plataforma YouTube do canal Americanas. 2023.

3.4.10 Artística
Uma live artística é uma transmissão ao vivo que tem como foco principal a

apresentação de performances artísticas. É um formato em que artistas de

diferentes áreas, como música, dança, teatro, pintura, poesia, entre outras

expressões artísticas, se apresentam em tempo real para uma audiência online.

Fonte: Captura de tela do autor na plataforma YouTube do canal teatro mágico. 2023.
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4. O Que é um documentário
O documentário é um gênero audiovisual que registra a realidade sem uma narrativa

pré-determinada, ou seja, o roteiro ou o documentário em si, é construído conforme

os dados são investigados e as perspectivas são expostas, de forma que o roteiro é

feito paralelamente a montagem, porque após a investigação e apresentação das

perspectivas é que conseguimos analisar os dados que temos para serem anexados

a obra. Os gêneros são diversos, temos documentários que retratam a própria

realidade como também por ficção com linguagem mais subjetiva. Como dito, os

tipos são diversos, então temos documentários em que são apresentados dados, ou

entrevistados, especialistas, até com a possibilidade de tudo ser apresentado em

uma narrativa só, de forma que a captura de imagens possa ser induzida ou

espontânea. Também cativa o fato de que o roteiro final só é definido junto à

conclusão do vídeo, pois é preciso a análise do material bruto e encaixar cada parte

em seu devido lugar. Os Tipos de documentários são diversos, mas Bill Nichols em

seu livro ‘Introdução ao Documentário defende 6 modos como os principais, sendo

eles:

● Poético

● Expositivo

● Observativo

● Participativo

● Reflexivo

● Performático
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4.1 Formato escolhido
Em nosso documentário escolhemos o modo Expositivo, que tem como maior

característica o grande volume de pesquisa, como também defesa de um lado com

exposição de fatos e argumentos, formato esse encontrado na maioria dos

documentários produzidos atualmente.

A Definição do formato se dá pela proposta da produção de um documentário

Expositivo, com a seguinte composição:

Três Partes com duração de 10 minutos cada uma:

1ª Parte - Lives Pré-Pandemia

2ª Parte - Lives durante a Pandemia

3ª Parte - Lives pós-cenário Pandêmico
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5. Pasta de produção

NOME DA PRODUTORA: Alcateia Filmes

Defesa da Cor - O marrom pode ser

associado a segurança e prosperidade

material, com a aquisição de bens. Segundo a

cultura ocidental, o marrom representa a

seriedade, maturidade, estabilidade e

responsabilidade.

Defesa Logo - Alusão ao xadrez e a peça

“Cavalo” do Jogo O cavalo é a única peça do

xadrez que pode pular outras peças. No

xadrez cada peça de tabuleiro tem o seu

papel específico, a multiplicidade é

representada nos variados tons de marrom que preenchem o logo.

Lobo - Tem entre seus significados lealdade, devoção, família, comunicação,

liderança, proteção, força predatória, garra, inteligência e compaixão. O uivo pode

ter vários tons e diferentes volumes de intensidade, que variam conforme a

mensagem que o animal pretende enviar. O uivo ainda é visto como um símbolo de

comunicação.
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6. Integrantes apresentações
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7. Sinopse do documentário
As Lives surgiram como uma forma de transmissão ao vivo por meio da internet, algo

que já era realizado previamente por rádio pela transmissão de áudio, mas o Live

Streaming é mais semelhante à televisão pelo fato de ter a transmissão por áudio e

vídeo. Lives já existiam antes da pandemia, mas eram mais populares a quem já

estava familiarizado com a internet. Durante a pandemia gerada pela COVID-19, o

cenário das lives cresceu exponencialmente, talvez pelo fato de como a pandemia

obrigava as pessoas a ficarem em casa com o isolamento social. Assim encontraram

uma forma de entretenimento que trazia as pessoas para mais perto durante o

período, fazendo que evoluísse a ponto de estourar a bolha e assim atingir grande

variedade de público.
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8.Justificativa
A pandemia de COVID-19 forçou uma grande mudança na forma como as pessoas

se comunicam, trabalham e se divertem, fazendo com que o live streaming se

tornasse uma das formas mais populares de entretenimento e interação online.

Nesse contexto, o objetivo deste trabalho é analisar como a revolução do live

streaming transformou a maneira como as pessoas se comunicam e interagem pela

internet, especialmente durante esse período pandêmico e pós-pandêmico. Para

isso, será realizado um documentário que apresentará um panorama do

desenvolvimento e crescimento dessa forma de entretenimento, além de explorar as

principais tendências e desafios para o futuro do live streaming.

8.1 Público-alvo
Pessoas que acompanham e produzem transmissões de lives, de 16 a 60 anos.

Embora muitas pessoas não conhecessem esse modo de transmissão ao vivo,

muitas delas acompanharam e foram atingidas pelas lives na pandemia.
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9. Cronograma
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10.Roteiro Audiovisual
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11. Convidados
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12. Pauta de perguntas

O que é live?

Qual a diferença para as transmissões ao vivo na TV?

O que é live?

Por que produzir uma live?

Qual a importância e peso das lives no mundo atualmente?

Por que as lives tiveram essa ascensão somente na pandemia?

Qual a importância da interação nas lives?

Houve adaptação tecnológica das plataformas de live na pandemia?

Se não fosse a internet, você acha que ainda assim haveria a possibilidade de

transmissões descentralizadas como temos hoje? Que mudanças você enxerga na

área daqui a 5 anos?

Acha que tem algum motivo específico para as lives terem começado de certa forma

nos games?

Por que as lives de games dão tão certo na internet?

Na pandemia tivemos as lives dos artistas, se fossem feitas em outro momento, teria

público ou adaptação na implementação dessa nova modalidade?

Com a pandemia, o conteúdo digital cresceu de forma colossal, é fato que isso

aconteceu por conta da pandemia e o isolamento social, mas por estarmos cada dia

mais inseridos no universo digital, acha que mesmo sem a pandemia o crescimento

grandioso era algo inevitável?

Com a live dos artistas tivemos todo tipo de espectador, e não somente um

público-alvo nichado para o conteúdo, você se recorda de algum outro momento em

que isso já aconteceu?
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Tivemos a primeira copa transmitida gratuitamente por live, você acha que isso foi

uma mudança crucial? É tendência cada vez mais os esportes migrarem para a

transmissão via internet?

Qual a importância da internet para o mundo dos esportes?

Em um cenário pós-Pandemia, melhor dizendo, após isolamento social, qual a maior

diferença que é possível notar no mundo digital com as lives?
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13. Autorizações de imagem
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14. Considerações finais

Após analisarmos cuidadosamente o crescimento e a importância do livestreaming

no Brasil, pudemos perceber o quanto ele impacta significativamente a vida e a

sociedade atual. Neste estudo, buscamos entender as transmissões ao vivo e como

elas influenciam o cenário audiovisual e a comunicação social.

Embora tenhamos enfrentado algumas limitações, como a dificuldade em agendar

entrevistas com os próprios streamers, conseguimos obter resultados valiosos

mediante conversas com especialistas no assunto. Essas entrevistas revelaram

diferentes perspectivas e ressaltaram a importância do livestreaming em várias

áreas e setores de atuação.

Nossas expectativas foram plenamente atendidas ao constatar que o livestreaming

se estabeleceu como uma forma de mídia promissora no Brasil. Durante nossa

pesquisa, nos deparamos com uma visão surpreendente sobre a influência e a

importância do livestreaming em diferentes campos, reforçando assim a relevância

do nosso trabalho.

As principais contribuições deste estudo estão na documentação do crescimento do

livestreaming desde o seu surgimento até os dias atuais, com ênfase especial no

contexto da pandemia. Ao entender a evolução dessa forma de comunicação em

constante mudança, podemos perceber como ela se tornou parte integrante da

nossa sociedade.

Durante a pesquisa, enfrentamos desafios, como decidir por onde começar e quais

pessoas documentar, além de buscar informações específicas sobre o início dessa

revolução. No entanto, superamos essas dificuldades e conseguimos capturar os

principais aspectos desse fenômeno que tem moldado a comunicação e o

audiovisual em nosso país.

Identificamos também que há áreas para futuras pesquisas e melhorias relacionadas

ao nosso trabalho. A área da comunicação está em constante evolução, e as

transmissões ao vivo continuarão crescendo. Portanto, é fundamental que este

documentário sirva como uma base para explorar a trajetória contínua e o
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desenvolvimento do livestreaming no Brasil, bem como suas interações com outras

áreas do audiovisual.

Em conclusão, as transmissões ao vivo se consolidaram como um meio de mídia

promissor, evidenciado pelos números expressivos e pelos resultados alcançados

em diversas áreas. Seu impacto na sociedade e no cenário audiovisual é inegável, e

esperamos que este trabalho contribua para a compreensão e valorização desse

fenômeno em constante evolução.
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