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Abstract. Live streaming has become a popular way of disseminating content,
such as news, events and game-related topics. To understand how to measure
engagement in live streamings, it is necessary to analyze how viewers interact
with interactive features of the platform, such as likes and text comments. This
work proposes an adaptation of metrics to measure engagement in live stre-
aming. To evaluate this, we conducted a case study on three live streaming
platforms. Results indicate that the evaluated metrics, although not specifically
designed for live streaming, can be used to assess the engagement of viewers.
However, it is necessary to consider other interactive indicators, such as the du-
ration of the live and the semantics of the comments, to measure engagement in
live streaming.

Resumo. As transmissoes ao vivo, ou live Streaming, tornaram-se um meio po-
pular de disseminagdo de contelido, seja para a transmissdo de noticias, eventos
ou contetidos relacionados a jogos. Para entender como medir o engajamento
em live Streaming é necessdrio analisar como espectadores utilizam os recursos
interativos da plataforma, como curtidas e comentdrios. Para tanto, realizou-
se um estudo de caso em trés plataformas de live Streaming a fim de avaliar
métricas de engajamento em midias sociais. Os resultados evidenciam que as
métricas avaliadas, embora ndo sejam especificas para live Streaming, podem
ser utilizadas para avaliar o engajamento de seus espectadores. No entanto,
€ necessdrio considerar outros indicadores tais como a duragdo da live e a
semdntica dos comentdrios.

1. Introducao

As transmissdes ao vivo, ou live streaming, é a difusao de midia pela internet ao vivo,
sejam streaming de audio, como radios online ou podcasts; ou somente de videos,
como cameras de seguranga [Gomes and Lourenco 2012]. Assim como perfomances te-
atrais, transmissoes via [ive streamings acontecem ao vivo € em tempo real, permitindo a
interacao e participacdo da audiéncia [Li et al. 2019].

Recentemente, live streaming sdao constantemente usadas como meios de entre-
tenimento, seja para a transmissdo de conteidos de jogos [Hilvert-Bruce et al. 2018],
campeonatos de E-sports [Qian et al. 2020] e eventos esportivos [da SILVA et al. 2016].
Logo, esse modo de mediar eventos ao vivo teve um crescimento exponencial nos ultimos



anos [Wohn and Freeman 2020]. Durante a live streaming, é comum a interacdo da
audiéncia com o criador do contetido, também chamado de “streamer” ou “broadcas-
ter’[Lessel et al. 2017]. Nesse sentido, plataformas que realizam tais transmissdes, como
Twitch !, Facebook? e Youtube ® oferecem diferentes recursos para promover interacio,
participacdo e colaboracdo a fim de engajar a audiéncia. Logo, o engajamento indica
reacoes dos espectadores frente ao conteddo [Aratjo 2015], tornando-se um fator impor-
tante para proporcionar uma boa experiéncia para quem acompanha o “streamer”.

Na literatura, o engajamento € definido como uma qualidade de experiéncia do
usudrio com tecnologias, considerando diversos aspectos, sejam sensoriais, relacionados a
interacao, consciéncia ou outros [O’Brien and Toms 2008]. Latulipe et al. (2011) aponta
que o engajamento € caracterizado pela intensidade emocional e por reacdes positivas e
negativas da audiéncia. No contexto de live streamings, o engajamento da audiéncia € es-
tudado de diversas formas. Hilvert-Bruce et al. (2018) estudaram as motivag¢des sociais,
envolvimento comportamental e psicolégico da audiéncia que afetam o engajamento em
lives. Como resultado, interagdes sociais e senso de pertencimento a comunidade sdo os
mais fortes fatores de engajamento. Haimson e Tang. (2017) exploram o que tornam
live streamings engajantes. Resultados destacam fatores que ajudam a detectar o engaja-
mento, como a imersao e interatividade dos espectadores a partir de comentérios de texto.
Nesse sentido, a interatividade representa as experiéncias que possibilitam que o publico
participe e interaja [Striner et al. 2019].

Plataformas de streaming oferecem recursos interativos que auxiliam a identifi-
car o engajamento e promover interatividade em lives, como likes [Tang et al. 2017],
comentérios [Hamilton et al. 2014], compartilhamentos [Raman et al. 2018] e votacdes
[Lessel et al. 2017]. Entretanto, ndo hd uma forma que sintetize tais recursos interativos
a fim de compreender se espectadores estdo engajados com o conteudo. Logo, medir o
engajamento é importante para streamers ou moderadores da [ive, visto que, o engaja-
mento € um fendmeno que se altera em determinados momentos da transmissao, variando
conforme as emocgdes da audiéncia [Hilvert-Bruce et al. 2018]. Além disso, o streamer
ao ver a satisfacdo do seu publico pode criar conteddos que implicard em aumento de
interacdo e consequentemente em maior engajamento.

Em meio as mais diversas varidveis que constituem o engajamento, definir uma
métrica que calcule com precisdo o engajamento em diferentes platatformas de streaming
nao é uma tarefa simples, é necessario considerar diversos fatores, como o tempo, re-
cursos interativos e comportamentos dos espectadores. Portanto, baseado no contexto de
live streaming, busca-se responder a seguinte questao de pesquisa: Como medir o enga-
jamento de audiéncia em live streaming?

Para responder essa questdo de pesquisa, utilizou-se como base os trabalhos de
Biancovilli, Pican e Jurberg (2017) e Silva e Gouveia(2021) ao propor métricas para
medir o engajamento de usudrio em midias sociais. A partir da adaptacdo e comparagao
das métricas, realizou-se um estudo de caso em trés plataformas de live streaming, sendo
elas, YouTube, Twitch e Facebook. Com isso, espera-se que as métricas utilizadas auxi-
liem streamers e pesquisadores no modo de medir o engajamento, considerando diversos
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fatores.

2. Live streaming e engajamento

Live streaming tornou-se uma forma popular de entretenimento que possibilita que
criadores de conteudos os compartilhem em tempo real para seus espectadores e
promovam oportunidades de interacdo e colaboracdo da audi€ncia durante a live
[Haimson and Tang 2017]. Plataformas como o YouTube, Facebook e Twitch oferecem
suporte a live streaming. Porém, recentemente, a Twitch € considerada a plataforma mais
popular de live streaming [Hilvert-Bruce et al. 2018, Lu et al. 2018].

Durante as lives, o streamer pode realizar atividades comuns do dia a dia,
como comer, dancar, pintar e jogar video games [Hilvert-Bruce et al. 2018]. Em es-
pecial, conteidos relacionados a jogos tornaram-se um seguimento popular entre os
jovens, possibilitando aos espectadores interagir, participar e contribuir com a trans-
missdo. Apesar da popularizacdo desse nicho, diversos outros tipos de contetdos sio
transmitidos, como festivais, concertos, festas de aniversario, transmissido de noticias
[Haimson and Tang 2017] ou mesmo o compartilhamento de experi€ncias pessoais
[Lu et al. 2018]. Eventos que antes eram realizados localmente, agora sdo transmitidos
em tempo real, por exemplo, durante apresentacdes do teatro Nacional do Reino Unido
[Webb et al. 2016] ou festivais folcléricos [Martins et al. 2021, Martins et al. 2022].

A partir dessa interagdo em tempo real pela internet, € possivel a participagdo do
publico de diferentes localidades contribuindo com a live [Fonseca and Barbosa 2021].
Logo, diante da interacdo e colaboracdo da audiéncia, outras formas de live streaming
surgiram. live streaming criativas se popularizaram. Nelas, o artista ou design apresenta
0 processo artistico em tempo real, permitindo que a interatividade e colaboracdo dos
espectadores afete o resultado final da arte [Lu et al. 2021]. Além disso, live streaming
para compartilhar conhecimento se destacam [Fonseca and Barbosa 2021]. Todas essas
formas de live streaming representam a diversidade que esse nicho pode ser explorado.

Na literatura, o engajamento da audiéncia em [live streamings € estudado de
diversas formas. Uma dessas formas estd associada a aspectos emocionais e sociais
[Haimson and Tang 2017]. Considerando essa perspectiva, Lin, Yao e Chen. (2021) in-
vestigam o engajamento a partir da perspectiva emocional do streamer e espectador. Ja
Haimson e Tang (2017) investigaram o que faz live streamings engajantes, destacando
quatro principais causas: a interacdo em tempo real (interatividade), a presenca de ami-
gos ou grupos (socialidade), sensacdo de ver e escutar (imersao) e imediacao.

O engajamento € constantemente observado a partir de recursos interativos dispo-
nibilizados pelas plataformas comom por exemplo, no Facebook que possibilita reagdes
como curtidas, risos, tristeza, raiva e uau [Haimson and Tang 2017]. Emojis que repre-
sentam tais reagOes surgem flutuando na interface durante a /ive como uma forma de
feedback interativo. Além disso, essas reacOes podem representar as emocdes que O
espectador estd sentindo no momento. Outras formas de interacdo também sdo nota-
das, como, comentérios de texto [Tang et al. 2017], stickers [Chen et al. 2019], votacdes
[Hamilton et al. 2014], doacgdes e presentes ao streamer [Lu et al. 2018].

Considerando as diferentes peculiaridades e oportunidades que surgem a partir
de live streamings, esta pesquisa busca entender melhor o engajamento da audiéncia.



Para isso, o engajamento € utilizado como métrica de satisfacdo dos espectadores em
tais transmissoes. Este artigo explora o engajamento a partir de formas interativas de
participacao.

2.1. Métricas para engajamento

Diversas plataformas de /ive streaming utilizam recursos interativos semelhantes aos pro-
porcionados por midias sociais, como likes € comentarios. As reacdes representam [i-
kes/curtidas obtidas durante a live streaming. Lin, Yao e Chen. (2021) definem Likes
como uma “maneira de expressar a atitude do espectador, apreciagdo ou outros sentimen-
tos sobre o transmissor € o conteido”, mas podem estar em outras formas de reagdes,
como comentado anteriormente a respeito do Facebook. Compartilhamentos sdo recur-
sos que permitem compartilhar a postagem com amigos, dando visibilidade e alcance
[Silva et al. 2021]. Comentdrios sdo recursos que possibilitam ao espectador descrever
um texto para diversos propdsitos, seja para fazer perguntas, expressar opinides, pensa-
mentos e feedback sobre a live [Chen et al. 2019].

Na literatura, j4 existem pesquisas que exploraram o engajamento em midias soci-
ais. Biancovilli, Pican e Jurberg (2017) apresentaram uma métrica para medir o engaja-
mento em midias sociais utilizando Pesos Pré-Definidos (PPD) para os recursos interati-
vos. Esses pesos sao relativos ao esforco do usudrio para realizacdo de cada interagao. Por
exemplo, os autores atribuiram um peso maior a a¢do de “comentario’visto esta requer
mais esforco do que apertar em um botao que representa uma reagao (like). Dessa forma
os autores consideraram um peso de 0,2 para compartilhamentos pois o envolvimento do
usudrio € maior a ponto de querer compartilhar o contetido; e peso de 0,05 para curtidas
por serem agdes mais simples e rapidas. Por fim, foi atribuido o peso de 0,75 para co-
mentérios, considerando que usudrios precisam refletir sobre o tema antes de compor o
texto. Uma representacdo do célculo do engajamento € apresentada abaixo. Onde, CC =
Comentarios no Chat; Comp = Compartilhamentos; R = Reacdes.

Engajamento = 0,05 x R+ 0,75 x CC + 0,2 x Comp

Diferente de Biancovilli, Pican e Jurberg (2017) , Silva e Gouveia(2021) apre-
sentaram uma métrica para medir o engajamento em midias sociais baseado em pesos
calculados para a amostra, onde os pesos correspondem a trés recursos interativos, sendo
eles: Curtidas, Comentérios e Compartilhamentos. O engajamento € calculado em trés
etapas, a primeira etapa consiste no cédlculo do Engajamento Total da Amostra (ETA) a
partir do somatério dos recursos interativos a serem utilizados para compor a métrica. Por
exemplo, para o Facebook, o calculo do ETA consiste no somatdrio de todas as reacgoes,
compartilhamentos e comentéarios.

ETA = Z Reagoes + Z Compartilhamentos + Z Comentarios

Ap6s a definicao do ETA, deve-se calcular os pesos indicadores do engajamento.
Para isso, deve-se ponderar a um terco da soma dos recursos interativos da ferramenta
dividido pela ETA. As equacdes abaixo representam o calculo dos pesos para os recursos
de reagdes, compartilhamentos e comentérios, onde: pr = € o peso das reagOes obtidas a



partir da postagem; pcome = € o peso dos comentdrios obtidos; pcomp = € o peso dos
compartilhamentos realizados.

1 1 1
S R/ETA X3 peomp = > Comp/ETA %3 peome = > Coment/ETA x 3

A ultima etapa consiste no cdlculo final do engajamento, onde cada recurso con-
siderado deve ser multiplicado por seu respectivo peso, e somados entre si. Um exemplo
do engajamento final é apresentado abaixo:

pr

Engajamento = Z reagoes X (pr) + Z comentarios x (pcome) + Z compartilhamentos x (pcomp)

Considerando os trabalhos acima citados, este artigo apresenta uma adaptacdo e
comparacao das métricas de Biancovilli, Pican e Jurberg (2017) e Silva e Gouveia(2021)
utilizadas inicialmente como formas de medir o engajamento em midias sociais. A nova
métrica estabelecida d4 suporte a pesquisadores, streamers e espectadores a visualizar o
engajamento da transmissdo. Para isso, realizou-se um estudo de caso para avaliar a nova
métrica durante /ives em diferentes plataformas.

3. Trabalhos relacionados

Existem diversas maneiras de observar o engajamento em live streamings, porém, ha a
necessidade de interpreta-lds a fim de identificar quando espectadores estdo engajados.
Nesse sentido, métricas sao utilizadas para monitorar o engajamento. Por exemplo, Mar-
tins et al. (2021, 2022) utilizam sensores do smartphone para obter o engajamento a partir
de movimentacao dos espectadores. Os dados do engajamento obtidos sdo convertidos em
um termdémetro virtual a fim de medir o engajamento de cada torcida. Tal situacdo ocorreu
em uma /ive de um festival cultural durante a pandemia, onde duas torcidas competiram
entre si.

O engajamento também € mensurado por Hilvert-Bruce et al. (2018) a partir
de indicadores, como: interacdo social, senso de comunidade, conhecer novas pessoas,
entretenimento, busca de informagdes e busca de apoio. Para isso, os autores utilizam um
questiondrio contendo diversos itens que correspondem aos indicadores. Tais itens variam
entre perguntas abertas e perguntas fechadas utilizando escalas, dentre elas, a escala likert.
Os indicadores utilizados ajudam a entender as motivacdes e razdes de espectadores a
interagir e participar em live streamings.

Diferente de Hilvert-Bruce et al. (2018), Robinson et al. (2022) obtém o enga-
jamento por meio de dados fisioldgicos da audiéncia na live para influenciar nos eventos
que ocorrem no jogo do streamer. Os batimentos cardiacos da audiéncia sao obtidos via
webcam, calculados e refletidos em varidveis do jogo como som do ambiente, iluminacao
e dificuldade. O engajamento da audiéncia, nesse caso, € um fator que pode alterar as
acoes do streamer no jogo.

Durante a live streaming, podem surgir diferentes emog¢des nos espectadores, Lin,
Yao e Chen (2021) exploram essas emog¢des a partir de curtidas, comentarios e outros
recursos interativos utilizados pelo espectador. Resultados indicam que as emoc¢des do
transmissor e espectadores se influenciam mutuamente. No caso de espectadores, esti-
mula comentarios no chat e curtir a transmissao na plataforma.



Na literatura observam-se diferentes formas de obter o engajamento da audiéncia
em live streamings. Portanto, identificar e medir esse engajamento torna-se relevante para
projetar e melhorar outras formas de interag@o e colaboragdo nesse contexto.

4. Metodologia

Para responder a questdo de pesquisa, realizou-se um estudo de caso para verificar
o engajamento de audiéncia considerando trés plataformas de live streaming: Face-
book, Twitch e YouTube. Um estudo de caso é realizado para investigar fendmenos
em seu contexto [Runeson and Host 2009], no caso desta pesquisa, busca-se entender
o fendmeno do engajamento no contexto de live streaming. Para tal fim, determinou-
se 0 uso das métricas adaptadas em trés lives diferentes, uma live para cada plata-
forma. As lives possuem temadticas distintas, duas lives s@o relativas a jogos virtu-
ais, e uma ¢ referente a batalha de miusicas. Utilizou-se tais /ives para o estudo de-
vido a popularidade crescente da temdtica de jogos e musica[Haimson and Tang 2017,
Hilvert-Bruce et al. 2018, Martins et al. 2021]. As lives foram posteriormente analisadas
da perspectiva das métricas adaptadas de Biancovilli, Pican e Jurberg (2017) e Silva e
Gouveia (2021) .

Para realizar a avaliacdo do engajamento, foram necessdrias as seguintes ativida-
des: a Atividade 1 consistiu na busca exploratéria da literatura a fim de obter conheci-
mento sobre atuais formas de engajamentos, recursos interativos utilizados por especta-
dores e streamers, quais razdes tornam as lives engajantes e formas de medir tal enga-
jamento. Parte dos resultados dessa sdo apresentados nas Secdes 2 e 3. A Atividade 2
consistiu em verificar os resultados obtidos na Atividade 1 a fim de relacionar, identificar
e observar como sdo realizadas as formas de medir o engajamento em live streamings e
outras midias sociais. A partir dessa atividade, identificou-se a oportunidade de adaptar
as métricas de Biancovilli, Pican e Jurberg (2017) e Silva e Gouveia (2021) .

Na Atividade 3 realizou-se o estudo de caso para avaliar as variagdes das métricas
em diferentes plataformas de streamings. O estudo consistiu na coleta de interagdes dos
usudrios durante trés live streamings distintas. Os detalhes dessa atividade sdo apresenta-
das na Secdo 5. Por fim, a Atividade 4 consistiu na investigacao dos resultados obtidos na
Atividade 3, onde os dados foram analisados a partir das métricas estabelecidas.

5. Um Estudo de caso com as métricas de engajamento em lives

Nesta se¢do, primeiro apresenta-se detalhes do processo da adaptacido das métricas. Pos-
teriormente, uma visao geral sobre a execugdo do estudo em live streaming.

5.1. Adaptacao das métricas para live streaming

Considerando o objetivo de medir o engajamento em diferentes live streamings, realizou-
se um estudo de caso com intencao de avaliar a adaptacdo e comparagdo das métricas de
Biancovilli, Pican e Jurberg (2017) e Silva e Gouveia (2021). Adaptaram-se as métricas
considerando os recursos disponiveis em cada plataforma analisada. Em especial reagdes,
compartilhamentos, comentarios de texto e quantidade de novos seguidores. Utilizou-se
tais formas de interagdo como fonte de engajamento, pois essas acoes exigem esfor¢o do
espectador para serem realizadas e representam uma forma de expressido do espectador
[Biancovilli et al. 2017, Silva et al. 2021].



Considerando que as plataformas possuem diferentes recursos interativos, 0s pe-
sos utilizados em cada métrica sdo diferentes. Por exemplo, para o Facebook, considera-
se o peso de curtidas, comentarios e compartilhamentos. Na Twitch, ndo ha recurso de
compartilhamento equivalente ao Facebook, portanto considera-se curtidas e comentarios.
Nesse sentido, para a métrica de Biancovilli, Pican e Jurberg (2017) , os pesos de cada
métrica sdo pré-definidos baseados no esforco dos espectadores. As métricas adaptadas
de Biancovilli, Pican e Jurberg (2017) para o contexto de live streaming sdo apresen-
tadas na Tabela 1, onde, CC = Comentdrios no Chat; NS = Novos Seguidores; Comp =
Compartilhamentos; R = Reacoes.

Tabela 1. Métricas de Biancovilli, Pican e Jurberg (2017) utilizando Pesos Pré-
Definidos adaptadas para live streaming.

Célculo do engajamento em live streaming

Twitch Engajamento = 0,05 x NS+ 0,75 x CC

Facebook | Engajamento = 0,05 x R+ 0,75 x CC' + 0,2 x Comp
YouTube | Engajamento = 0,05 x NS+ 0,75 x CC

Nesse sentido, para a métrica de Silva e Gouveia (2021) definiram-se 0s pesos
apresentados na Tabela 2. O calculo do Engajamento Total da Amostra (ETA) segue
o mesmo padrao apresentado na Subsecdo 2.1, adaptando-se o célculo ao considerar os
recursos interativos da plataforma.

Tabela 2. Pesos Calculados para Amostra estabelecidos para compor a
adaptacao da métrica Silva e Gouveia (2021) em live streaming.

Twitch Facebook YouTube

Peso de Seguidores (PS) m - -

Peso de Comentarios 1 1 1

no Chat (PCC) SSCC/ETAx2 | S CC/ETAx3 S CC/ETAx2
Peso de Compartilhamentos 1

(PComp) ) > Comp/ETAX3 | ~

~ T |

Peso de Reagoes (PR) - S RJETAX3 S R/ETAX2

A ultima etapa consiste no cdlculo final do engajamento, onde cada recurso con-
siderado deve ser multiplicado por seu respectivo peso, e somados entre si. O célculo do
engajamento final do Facebook € apresentado abaixo, onde: pr = é o peso das reacodes
obtidas na live; pcome = € o peso dos comentarios obtidos durante; pcomp = € o peso
dos compartilhamentos realizados. O calculo relacionado as outras plataformas seguem o
mesmo padrao.

Engajamento = Z reagoes X (pr) + Z comentdrios X (pcome) + Z compartilhamentos x (pcomp)

5.2. Execucao do estudo

Nas lives referentes a jogos, o streamer compartilha a tela de um jogo para espectadores
no qual realiza missoes durante a partida. Os espectadores acompanham a /ive em tempo



real pela plataforma, o que possibilita a interagdo com outros espectadores e com o stre-
amer. Durante a transmissao, o streamer tem liberdade para visualizar os comentarios e
a quantidade de espectadores. Na live referente a batalha de musicas, dois artistas due-
lam entre si utilizando versos de musicas. Ao fim da batalha, os jurados e a audiéncia
determinam o vencedor.

Durante o estudo, as atividades dos espectadores durante a live foram observadas
e registradas. No geral, analisou-se cada live durante 60 minutos, no qual observaram-se
as atividades dos espectadores com relacao aos seus comentarios, curtidas e compartilha-
mentos. Utilizou-se a primeira hora de cada /ive como ponto de partida da anélise. Na live
relativa a Twitch utilizou-se o TwitchTracker 4, uma ferramenta para coleta automatica dos
dados a serem utilizados nas métricas. Os dados foram obtidos em um intervalo de dez
minutos, isto é, a cada dez minutos os dados eram registrados para analise e novamente
zerados para registro da proxima contagem. Determinou-se o intervalo de dez minutos por
considerar um tempo ideal em que novos espectadores podem entrar na live, e engajar-se
com o conteido a ponto de interagir por comentarios e compartilhamentos. Visto que,
um tempo menor, o espectador pode ndo se interessar com o contetido a ponto de sair da
transmissao logo em seguida.

As métricas utilizadas tem o objetivo de medir o engajamento em [live streaming
de diferentes formas. Nesse sentido, os dados coletados na /ive foram registrados em uma
planilha no Excel, um editor de planilhas disponiveis pela Microsoft, e posteriormente
analisados a partir das métricas adaptadas de Biancovilli, Pican e Jurberg (2017) e Silva
e Gouveia (2021) .

6. Resultados

Esta secdo apresenta os resultados da andlise dos dados coletados utilizando a adaptacao
das métricas de Biancovilli, Pican e Jurberg (2017) e Silva e Gouveia (2021) para medir
o engajamento em [ive streamings. Entretanto, é necessario observar os dados gerais
obtidos como fonte para as métricas.

Nota-se que cada [ive possui recursos interativos individuais, sejam reagdes, co-
mentarios, compartilhamentos, dentre outros. Considerando o tempo como um fator para
a coleta de dados, a Figura 1 apresenta a relagdao de tempo sobre os dados coletados du-
rante as trés /ives analisadas.

Na live realizada na Twitch, os recursos interativos coletados foram: os co-
mentarios no chat e novos seguidores, representado por um coracao na plataforma. Na
Figura 1 - (A), apresenta a relagdo de novos seguidores. Observa-se uma oscilacdo du-
rante a [ive, com seu maior crescimento no minuto 30. A Figura 1 - (B), apresenta a
relacdo de comentdrios obtidos durante a live. Nota-se que no minuto 50 a /ive alcanca o
maximo de comentdrios no periodo analisado.

Na live realizada no YouTube, utilizou-se a quantidade de reacdes e comentarios
para observar o engajamento. A Figura 1 - (B), demonstra a quantidade de curtidas
e comentdrios em tempo real obtidos. Observa-se que os comentdrios possuem maior
ocorréncia em relacdo as curtidas, o que nao € tio recorrente em publica¢des nas midias

“https://twitchtracker.com/
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Figura 1. Resultados obtidos nas lives a partir dos recursos interativos nas pla-
taformas. Figuras (A) e (B) representam os dados de comentarios e novos
seguidores na Twitch, respectivamente. Figura (C), apresenta a relacao
de curtidas e comentarios no YouTube. Figura (D), apresenta os dados de
curtidas, comentarios e compartilhamentos no Facebook.

sociais. Isso se da pelo fato de que em uma live streaming espectadores engajados tendem
a comentar mais de uma vez, contudo, s6 podem curtir uma dnica vez.

Na live realizada no Facebook, utilizaram-se as reagdes, comentdrios e comparti-
lhamentos como forma de observar o engajamento. A Figura 1 - (D) demonstra a variacao
dos recursos interativos em fungao do tempo. Verifica-se que no minuto 30, a /ive ob-
teve o pico de curtidas e comentdrios. Os compartilhamentos tiveram seu pico no inicio,
contudo foram diminuindo gradativamente durante o periodo em que foram coletados os
dados. Ap0s a coleta dos dados, realizou-se a andlise do ponto de vista das métricas de
Biancovilli, Pican e Jurberg (2017) e Silva e Gouveia (2021) .

6.1. Resultados do engajamento a partir das métricas

A andlise do engajamento foi realizada a partir da adaptacdo das métricas de apresentadas
na Secdo 5.1, e levam em consideracdo o engajamento com Pesos Pré-Definidos(PPD),
apresentado por Biancovilli, Pican e Jurberg (2017) ; e o Engajamento com Pesos Calcu-
lados para Amostra (PCA), apresentado por Silva e Gouveia (2021) . A Figura 2 apresenta
os resultados da adaptagcdo das métricas.

Em relacdo a /ive realizada na Twitch, a Figura 2 - (A) demonstra a oscilagdo do
engajamento em funcdo do tempo. Nota-se que o engajamento na [ive € progressivo e
atinge seu auge nos primeiros 50 minutos, e apds isso o engajamento diminui. Apesar dos
resultados semelhantes entre as métricas, a Figura 2 - (A) apresenta uma curva acentuada
a partir do minuto 20. Isto provavelmente ocorre devido a métrica ser dependente do peso
de novos seguidores como amostra, onde o pico ocorre no minuto 30, como apresentado
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Figura 2. Resultados das analises obtidas a partir da adaptacao das métricas
para as lives. Figura (A) apresenta o resultado analisados na Twitch. Fi-
gura (B), apresenta os resultados analisados do YouTube. Figura (C), apre-
senta os resultados analisados do Facebook

na Figura 1 - (A).

A Figura 2 - (B) apresenta os resultados do engajamento na /ive do YouTube ob-
tidos a partir das métricas. Observa-se que a andlise de ambas sdo similares e conseguem
representar o engajamento considerando os recursos utilizados. Isto é evidenciado ao
comparar com a Figura 1 - (C), onde os comentdrios obtidos durante a /ive se comportam
da mesma maneira. Nota-se que os minutos 30 e 50 possuem uma curva maior ao refle-
tir os picos de engajamento. Em especial, o minuto 50 destaca-se na curva azul (PCA)
devido a grande quantidade de curtidas e comentarios no momento. Isso ocorre devido a
métrica considerar o peso relativo a quantidade da amostra.

A Figura 2 - (C) demonstra o engajamento em tempo real utilizado na live do Fa-
cebook quando se utiliza a métrica de Biancovilli, Pican e Jurberg (2017) (PPD) e Silvae
Gouveia (2021) (PCA). Nota-se que a live tem pico de engajamento nos primeiros 10 mi-
nutos. Em relacdo a Figura 2 - (C), percebe-se que as curvas do engajamento apresentam
picos semelhantes nos minutos 10, 30 e 60.

O pico no minuto 10 se dé pelo alto nimero de compartilhamentos obtidos nesse
periodo de tempo, neste caso a métrica de Silva e Gouveia (2021) atribuiu um peso maior
a esse recurso interativo, visto que quando comparado aos outros recursos, ocorriam com
menor incidéncia. Percebe-se, portanto, que na métrica proposta por Biancovilli, Pican
e Jurberg (2017) (PPD), representado pela curva laranja, ndo houve um engajamento
proporcional como na andlise com pesos calculados para amostra. No minuto 30 e 60



0 engajamento tem um novo pico, nesse momento a live streaming teve menos compar-
tilhamentos em relacdo ao pico anterior, contudo, ouve um nimero maior de curtidas e
comentarios.

7. Discussao

Este trabalho busca responder a seguinte questdo de pesquisa: Como medir o engajamento
de audiéncia em live streaming? Para tanto, realizou-se a adaptacao de métricas utilizadas
no contexto de midias sociais, para o contexto de live streaming. A partir do estudo
realizado, verificou-se que ambas as métricas adaptadas conseguem medir o engajamento,
embora ndo sido concebidas para o contexto de /ive streaming, e sim para midias sociais.

A métrica proposta por Silva e Gouveia (2021) € relevante no contexto de sua
proposta, isto é, medir o engajamento em midias sociais. Porém, quando adaptada ao
contexto de uma live streaming, a métrica nao considera fatores como o tempo de duragao
da transmissao e semantica dos comentérios dos espectadores. Com respeito ao tempo de
transmissao, verifica-se que o engajamento € varidvel no decorrer de toda a duragdo da
live, tal variagdo deve ser considerada na métrica geral de engajamento. Com respeito a
semantica dos comentdrios dos espectadores da /ive, notou-se que durante a transmissao,
surgiram diversos comentérios que podem representar o engajamento dos espectadores,
entretanto, tais comentarios podem estar associados a sentimentos positivos ou negativos
a respeito da transmissao. Portanto, uma possivel métrica para lives precisa considerar, de
uma perspectiva comportamental e emocional, o quao os espectadores estdo engajados,
visto que, o sentimento dos usudrios podem ser alterados durante a transmissdo, e os
comentarios ndo necessariamente representam um feedback positivo. Isso também reflete
nos resultados de Hilvert-Bruce et al. (2018) , em que apresentam fatores que motivam o
engajamento, como interacao social, desejo por interagcdo e busca por informagdes.

As mesmas consideragdes se aplicam a métrica adaptada de Biancovilli, Pican e
Jurberg (2017), visto que esta considera pesos pré-definidos. Comentarios na /ive nao
necessariamente representam o esforco de um usudrio, uma vez que os espectadores po-
dem apenas utilizar emojis ou figurinhas para representar seus comentarios. Assim, esses
comentédrios muito simples possuem o mesmo peso de comentérios mais elaborados, que
exigem um maior esforco e envolvimento do espectador. Adicionalmente, plataformas
como Facebook disponibilizam diferentes reacdes durante a live, o que pode representar
emocgdes distintas dos espectadores. As métricas ndo consideram a adaptacdo sob tais
recursos.

Além disso, € necessario considerar momentos em que a colaboracao da audiéncia
€ instigada pelo streamer, o que pode acontecer a partir de recursos interativos. Logo,
deve-se considerar outros mecanismos de interacdo considerando a plataforma de trans-
missdo. Por exemplo, em plataformas como a Twitch é possivel comprar e enviar pre-
sentes virtuais ao streamer. Resultados apresentados por Lu et al. (2018), destacam que
enviar presentes representa apreciacao do conteudo ou a inten¢do de chamar atencio do
streamer para o espectador. Porém, esse fato é comum ocorrer no contexto do streamer de
jogos. No caso de eventos de musica ou outro tipo de entretenimento, € necessario con-
siderar outros indicativos relativos ao contexto, assim como Martins et al. (2021, 2022)
ao considerar a movimentacdo da audiéncia obtida pelo acelerometro dos dispositivos
moveis.



Comparando as duas métricas utilizadas no estudo, verificou-se que ambas apre-
sentam resultados semelhantes quando postos os graficos lado a lado, destacando que
podem ser equivalentes, mesmo considerando pesos distintos. Ambas as métricas podem
ser adaptadas ao contexto de uma live streaming, e fornecem indicios quantitativos de
engajamento a medida em que a [ive acontece durante toda sua duracdo. Portanto, nota-se
que as métricas de engajamento podem ser adaptadas ao contexto de uma live streaming,
porém para medir o engajamento com maior precisdo, deve-se considerar diversos indica-
dores de engajamento que existem. Em estudos futuros pode ser formulada uma métrica
que contenha a juncdo dos recursos interativos aos aspectos psicolégicos e emocionais
mostrados por [Hilvert-Bruce et al. 2018].

Logo, levando em consideracdo a discussdo a cima, responde-se a questao de pes-
quisa ao considerar os diversos recursos interativos disponiveis para uso dos espectadores,
como por exemplo, fungdes de reacdes, comentarios de texto, compartilhamentos, recur-
sos para presentear o streamer, dentre outros. Resultados destacam o potencial de medir
0 engajamento a partir de tais recursos considerando diferentes plataformas. Portanto, é
necessdario explorar outros recursos interativos e diferentes formas de obter os dados de
engajamento dos espectadores.

8. Conclusoes e trabalhos futuros

Este estudo analisou o comportamento de duas métricas para engajamento quando adap-
tadas ao contexto de live streaming. Utilizaram-se as métricas apresentadas nos trabalhos
de Biancovilli, Pican e Jurberg (2017) ao usar pesos pré-definidos, e Silva e Gouveia
(2021) ao usar pesos com base no calculo da amostra. Os pesos representam 0s recursos
interativos que plataformas de live streaming possuem a disposi¢ao.

No estudo, realizou-se a andlise a partir de recursos interativos em trés platafor-
mas, onde as métricas adaptadas de ambos os autores foram utilizadas. Os resultados da
andlise mostram que tais métricas conseguem medir o engajamento de diferentes formas,
porém, € necessario considerar outros indicadores nas métricas para fornecer resultados
com melhor precisdo, como o tempo de realizacdo, relevancia dos comentdrios e uma
forma automatizada de obter os dados das interacdes da audiéncia.

Como trabalhos futuros, considera-se importante verificar outras abordagens para
compor a métrica, além de considerar os diferentes contextos de /ives. Outros estudos
para validar as métricas de engajamento, e a realizacdo de uma revisdo sistemética da
literatura para verificar a existéncia de métricas a fim de melhoré-las ou adapta-las para
esse contexto fazem-se necessarios.
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