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1. Introducéo

A partir das transformagdes sociais e econémicas ocorridas nos anos 1970
(BOLTANSKI; CHIAPELLO, 2009), o trabalho deixou de ser desempenhado apenas
em sua forma tradicional: horario de entrada e saida, horario de almoco, local fixo para
desempenhar atividades, hierarquia etc. Nesse cenario, o0s trabalhadores
encontraram outras formas de garantir sua renda além do itinerario resumido acima.
O trabalho flexibilizado ganha destaque por sua maleabilidade na forma de
desenvolver suas atribuicdes. Na sociedade do desempenho (HAN, 2017), o ambiente
de trabalho que, antes era demarcado por obediéncia, agora torna-se um ambiente
de liberdade, no qual o trabalhador ndo depende dos outros para controlar seu proprio
desempenho, sendo chefe e funcionario simultaneamente. O inconsciente social, que
antes atuava através do registro do dever, passa a operar sob o registro do poder.
Mas n&o que um registro anule o outro, pois o dever ainda esta presente, entretanto,
sob uma perspectiva diferente, uma liberdade na qual o sujeito atua individualmente,
porém, ainda seguindo certa disciplina — inclusive uma disciplina até mais rigida, pois
o trabalhador torna-se o proéprio chefe, explorando a si mesmo. O que poderia ser
considerado uma liberdade, pelo desprendimento de uma dinamica de coercéao e
disciplina vinda de outra pessoa, torna-se uma atividade individual, ainda com
disciplina, porém com uma coercao realizada pelo préprio individuo, levando-o a um
esgotamento, a partir do momento em que a sociedade do desempenho é também a
do cansaco (HAN, 2017).
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2. Mudanca de paradigma no mundo do trabalho

Segundo Safatle (2015), a partir de maio de 1968, houve inUmeros protestos e
acOes de carater trabalhista, inicialmente na Franca e depois em outros paises, tendo
como objetivo criticar a organizagéo capitalista e o funcionamento das empresas nas
sociedades ocidentais. A crise francesa teve um carater de revolta estudantil e
operaria, mas o objetivo principal deste trabalho € a revolta estudantil.

A quantidade de estudantes e jovens recém-saidos das universidades quase
triplicou entre 1946 e 1971, indo de 123.313 para 596.141 estudantes e recém-
formados, segundo Boltanski e Chiapello (2009). Mas a deterioracdo de suas
condicOes e a reducdo de suas esperancas de acesso a empregos autbnomos e
criativos ndao proviam um cenario promissor para os jovens. A partir dessa situacédo, a
juventude realizava inUmeras criticas, como inautenticidade do trabalho, perda da
autonomia, falta de criatividade e as variadas formas de opressao do mundo moderno,

assim como

Denuncia ao ‘poder hierarquizado’, ao paternalismo, ao autoritarismo, aos
horarios impostos, as tarefas prescritas, a separacdo tayloriana entre
concepcao e execucdo em de modo mais geral, a divisdo do trabalho, com
contraponto positivo das exigéncias de autonomia e autogestéo, bem como a
promessa de liberacdo ilimitada da criatividade humana (BOLTANSKI;
CHIAPELLO, 2009, p. 200-201).

Devido a esses fatores, segundo Safatle (2015), houve uma desmotivacéo por
parte dos jovens em relacdo aos valores presentes no mercado de trabalho que
adentrariam e, por isso, passaram a buscar diferentes tipos de trabalho, que néao

possuissem essas estruturas.

[...] o fato dos jovens néo estarem inseridos em um trabalho e em um trabalho
regular ndo era imputado a raridade dos empregos mas a uma maneira
voluntaria de evitar o trabalho assalariado por procurar um “outro modo de
vida”, condigbes de trabalho que oferecessem maior flexibilidade nos horarios
e ritmos, “combinagdes” transitérias que permitiam manter um
comportamento desligado, distante em relagdo ao trabalho, o que lhes
permitiam serem auténomos, livres, ndo submetidos a autoridade de um
chefe (BOLTANSKI; CHIAPELLO, 2009 apud SAFATLE, 2015, p. 38).



Segundo Boltanski e Chiapello (2009), devido aos movimentos iniciados em
maio de 1968, os empresarios (membros ativos do Conselho Nacional de
Empregadores Franceses — CNPF — e dirigentes de grandes empresas), unidos ao
governo Chabn-Delmas, tomaram certas providéncias para o controle da crise. Em
primeiro lugar, buscaram providenciar mudancas relacionadas a salarios e garantias,
além de estarem dispostos ao dialogo com os sindicatos de assalariados, porém, sem
ceder em sua posicao. Essa reacdo pode ser interpretada como uma resposta a critica
social e uma tentativa de silencia-la, provendo uma satisfacao.

No entanto, o gasto com essa primeira resposta foi muito elevado para o
desenvolvimento dessas ac¢des, e as criticas ndo cessaram. Por iSso, 0S empresarios
e dirigentes tomaram outra postura e realizaram mudancas que, aparentemente,
envolviam as questdes criticadas pelos jovens, porém valorizando o lucro das
empresas. Devido a essas alteragdes, as garantias, apresentadas em um primeiro
momento, foram substituidas por autonomia, iniciando esse novo percurso para as
mudancas do capitalismo, que valorizava mais a liberdade do que as garantias.

Esse periodo resultou em uma reconfiguragcdo do nucleo ideoldgico da
sociedade capitalista, assim como em uma modificacdo do ethos do trabalho. Dessa
forma, os valores que passaram a reger a organizacao do capitalismo foram, segundo
Safatle (2015), a capacidade de enfrentar riscos, a flexibilizacdo, a maleabilidade e a
desterritorializacéo resultante de processos infinitos de reengenharia. O funcionario

modelo, de acordo com esses valores, seria assim descrito por Boltanski e Chiapello:

O manager € um homem das redes. Ele tem por qualidade primeira sua
mobilidade, sua capacidade de deslocar-se sem se deixar prender por
fronteiras - sejam geograficas ou derivadas de ligagbes profissionais ou
culturais -, por diferencas hierarquicas, de estatuto de papel, de origem, de
grupo, assim como sua capacidade de estabelecer um contato pessoal com
outros atores, geralmente muito distantes socialmente ou espacialmente
(BOLTANSKI; CHIAPELLO, 2009, p. 108).

Assim, o capitalismo ndo combateu seus criticos, mas sim escutou-o0s para que
pudesse reinventar sua forma de organizacao de trabalho, passando de um trabalho
disciplinar e negativo para um trabalho flexivel e positivo.

De acordo com Safatle (2015), a partir dessa mudanca de paradigma, a

personalidade rigida e assombrada pelo autocontrole sai para dar lugar a identidades



flexiveis. Assim, essa alteragdo no mundo do trabalho se assemelha aos conceitos de
sociedade do desempenho e sociedade da disciplina desenvolvidos pelo autor Byun-
Chul Han (2017).

2.1 Da sociedade disciplinar a sociedade do desempenho

A sociedade disciplinar apresentada por Han (2017), utilizando os conceitos
desenvolvidos por Foucault, pode ser entendida como uma sociedade de limites,
deveres e leis. E marcada e influenciada por uma forte negatividade, sendo uma
sociedade do “nao”, “ndo posso” e “ndo consigo”, enquanto a sociedade do século XXI
pode ser entendida como a sociedade do desempenho. Seus individuos podem ser
identificados como sujeitos de desempenho. Essa forma de desenvolvimento e
organizagdo é marcada pela positividade, dessa forma, ao contrario da sociedade
negativa, na sociedade positiva tudo € possivel de se alcancar e realizar. A sociedade
disciplinar produz loucos e delinquentes através de sua abundéancia de proibicdes,
enguanto a sociedade do desempenho gera depressivos e fracassados pelo excesso
de liberdade.

A mudanca de paradigma é realizada pensando também na produtividade, pois,
“a partir de um determinado nivel de produtividade, a negatividade da proibi¢do tem
um efeito de bloqueio, impedindo um maior crescimento” (HAN, 2017, p. 25). E
possivel perceber, segundo Safatle (2015), como o capitalismo se repaginou com a
proposta aparente de atender aos protestos e criticas realizadas, porém, novamente,
enfatizando o lucro e o beneficio préprio, e ndo dos trabalhadores que antes sofriam
com péssimas condicdes de trabalho e que, apdés o movimento de 1968, apenas
pioraram.

De acordo com Han (2017), a partir dessa mudanca de paradigma, muitas
enfermidades, como depressdo, TDAH, TPL e SB tiveram seus diagnésticos
ampliados exponencialmente, sendo elas causadas justamente por esse excesso de
positividade, em que tudo € viavel, e se ndo acontecer, € porque vocé falhou em algum
aspecto.

Os efeitos da era da positividade, além das doencas, também irrompem no

ambito do trabalho. Dessa forma, em um ambiente que antes era marcado pela



coercgao, proibicao e lei, passa agora a ser comandado pela iniciativa, motivagéo e
projeto. Enquanto a sociedade disciplinar € guiada pelo “ndo” e o “nao-ter-o-direito”, a
sociedade do desempenho é governada pelo “sim” e o “ter-o-direito”.

Na sociedade do desempenho, o ambiente de trabalho que antes era
demarcado por obediéncia, agora torna-se um ambiente de liberdade, no qual a
pessoa passa a hao depender de outros e controlar seu préprio desempenho, sendo
chefe e funcionario simultaneamente.

Em relacéo a producéo, a negatividade da obediéncia e da proibicdo tem um
efeito de bloqueio, dificultando um bom desempenho; contudo, por meio da
positividade, o inconsciente social, que antes atuava através do registro do dever,
passa a operar sob o registro do poder. Mas ndo que um registro anule o outro, pois
o dever ainda esté presente, entretanto, sob uma perspectiva diferente, uma liberdade
na qual o sujeito atua individualmente, porém, ainda seguindo certa disciplina —
inclusive uma disciplina até mais rigida, pois a pessoa torna-se o proprio chefe,
explorando a si mesma. O que poderia ser considerado uma liberdade, pelo
desprendimento de uma dinamica de coercéo e disciplina vindo de outra pessoa,
passa a ser uma atividade individual, ainda com disciplina, porém com uma coer¢cao
realizada pelo proprio individuo, levando-o a um esgotamento, a partir do momento
em que a sociedade da positividade € também a sociedade do desempenho e do
cansaco (HAN, 2017).

3. Plataforma digitais

A criacdo e popularizacdo da internet € um dos fatores que facilitou a
flexibilizacdo do trabalho, pois 0 acesso a informacédo e as pessoas tornou-se mais
pratico. Apés o avangco de midias e ferramentas digitais, a internet se tornou o
trabalho, fazendo com que a maior parte das atividades esteja atrelada as tecnologias
e a internet de alguma forma, como é o caso das plataformas digitais. De acordo com
Srnicek (2017, p. 31), as plataformas sao “infraestruturas digitais que permitem dois
oOu mais grupos interagirem, colocando-se como intermediarias que conectam
diversos usuéarios, como consumidores, anunciantes, prestadores de servicos,

produtores e fornecedores”. Segundo o autor, as plataformas disponibilizam formas



para gue 0s usuarios possam desenvolver seus proprios produtos, prestar servicos e
atingir consumidores. Em comparacao aos negdcios tradicionais, sua maior vantagem
€ 0 acesso aos dados e facilidade para coleta-los. Ainda segundo Srnicek (2017), o
atual contexto econdmico, baseado em plataformas para desenvolvimento de
trabalhos e atividades cotidianas, originou-se de movimentos e tendéncias ocorridas
nas décadas de 1970 e 1990 e durante a crise de 2008, formando o cenario e o
ambiente adequados para o investimento na internet.

Segundo Kalil (2020), existem muitos conceitos para se referir as novas formas
de trabalho desenvolvidas por meio das plataformas digitais, como economia de
compartilhamento, uberizacdo e capitalismo de plataforma. A economia de
compartilhamento é frequentemente citada para descrever as atividades econdmicas
nas plataformas digitais. Schor (apud KALIL, 2020) identifica quatro caracteristicas
gue abrangem grande parte das atividades que acontecem nesse meio: 1)
recirculacdo de bens; 2) aumento do uso de bens duraveis; 3) troca de servicos; € 4)
compartilhamento de bens produtivos. Além disso, Slee (apud KALIL, 2020) ressalta
gue, no inicio das atividades da economia de compartiihamento, os entusiastas
afirmavam que esse modelo possibilitaria individuos sem poder a terem mais controle
sobre suas vidas e mais flexibiidade em seus trabalhos, tornando-se
microempreendedores. No entanto, na realidade, a economia do compartilhamento,
ainda segundo Slee, “é um movimento pela desregulamentacédo” (apud KALIL, 2020,
p. 73), em que grandes instituigdes financeiras utilizam as mudancas para desafiar as
regras desenvolvidas anteriormente pelos governos democraticos ao redor do mundo
e transforma-las a seu favor.

Outra forma de trabalho nas plataformas digitais é a uberizacéo,
compreendendo uma empresa (uma organizagao presente no setor da tecnologia) que
atua como uma intermediadora eletrGnica entre as ofertas e demandas. Pochmann
(apud KALIL, 2020) define essa forma de trabalho como a maior expressao de
terceirizacdo no século XXI, evitando a configuracdo da relacdo de emprego e o

reconhecimento e afirmacao dos direitos trabalhistas.



3.1 Condicdes de trabalho

A respeito do controle das condi¢cdes de trabalho, Kalil (2020) apresenta
algumas ferramentas utilizadas por grande parte das plataformas. A primeira delas é
o algoritmo, responséavel pelo gerenciamento de dados e pelo sistema de avaliacdo
das plataformas, fazendo com que a qualidade e a quantidade do trabalho se
relacionem ao status do trabalhador na plataforma, pois aqueles com as melhores
avaliacdes serdo mais bem pagos e com atividades mais atrativas, enquanto aqueles
gue possuem as piores notas acabam sendo designados a tarefas de menor valor e
até mesmo sofrem punicoes.

Além dos algoritmos, o método de ingresso na plataforma € outro mecanismo
de controle das condicbes de trabalho. Para criar um perfil na maior parte das
plataformas, € solicitado que o usuario concorde com um contrato padronizado, em
gue se estabelece regras de prestacao de servicos que muitas vezes distanciam os
trabalhadores de suas garantias (KALIL, 2020).

3.2 Plataforma Twitch

A plataforma Twitch surgiu em 2005, originalmente com o nome de “justin.tv’,
adotando o atual nome em 2011. A plataforma oferece servicos de streaming de
videos ao vivo e mantém o foco no ambito dos jogos, porém existem inUmeras outras
tematicas abordadas nesse meio (IGLESIAS, 2019). De acordo com estudo realizado
pela empresa de inteligéncia e métricas digitais Sensor Tower Store Intelligence
(CHAN, 2021), o aplicativo para dispositivos remotos da Twitch atingiu 22 milhdes de
downloads no primeiro trimestre de 2021, apresentando um aumento de 62% quando
comparado ao mesmo periodo de 2020, em que o aplicativo foi baixado 13,6 milhdes
de vezes. O aplicativo finalizou o ano de 2020 com 80,6 milhdes de downloads, cerca
de 134% a mais caso comparado aos 34,5 milhdes obtidos no ano de 2019. Os
mesmos dados apontam para o Brasil como o segundo maior mercado da plataforma,
com 9,3 milhdes de downloads em 2020, perdendo apenas para os Estados Unidos,
com 17,6 milhdes de downloads. Segundo o estudo, no més de marco de 2020, houve
um grande aumento nos downloads, devido as ordens de lockdown empregadas

mundialmente em decorréncia do inicio da pandemia do Covid-19.



Para entender sobre o contexto de trabalho da Twitch, € importante apresentar
alguns termos utilizados neste meio, como: streamer; afiliado; parceiro; sub, entre
outros.

De acordo com o site “Remessa Online” (LIMA, 2022), o streamer & qualquer
pessoa que produz conteudo nessa plataforma, monetizado ou ndo. Tornar-se afiliado
da Twitch € uma das formas de monetizacdo do conteddo, porém é necessario cumprir
alguns requisitos para participar desse programa, tais como transmitir 500 minutos ou
mais nos ultimos 30 dias; realizar 7 dias exclusivos ou mais de transmisséo nos 30
dias anteriores; apresentar uma meédia de trés espectadores simultdneos ou mais no
ultimo més; e conseguir 50 seguidores ou mais no canal. A partir do cumprimento

dessas condicdes, o streamer pode ter acesso a algumas vantagens, por exemplo:

Inscricdes: os espectadores podem se registrar no canal com valores de 4,99
dolares, 9,99 ddlares e 24,99 dodlares. Ainda existem as gratuitas do Twitch
Prime. H& o emote global de todos os cadastrados, com a possibilidade de
acrescentar dois extras para quem tem os planos de 9,99 délares e 24,99
dolares; Bits: os afiliados podem ativa-los para enviar cheers aos
espectadores dos canais sem sair da plataforma. Isso acontece porque 0s
bits sdo mercadorias virtuais que os usuarios podem comprar. O streamer
recebe parte da renda; Venda de jogos: os afiliados ganham 5% da venda de
jogos ou de itens de games. No momento da transmisséo, sempre que um
elemento estiver disponivel para comercializacdo, uma oferta de compra
aparece na pagina abaixo do video. Os espectadores recebem uma Twitch
Crate como recompensa para compras acima de 4,99 délares (LIMA, 2022,

n. p.).

Ja o streamer que alcanca a categoria de parceiro da Twitch precisa cumprir 0s
seguintes requisitos: 25 horas ou mais de transmissdo em 30 dias; transmissbes em
12 dias exclusivos; e média de ao menos 75 espectadores simultaneos em 30 dias
(GUBERT, 2021). Quando o streamer atinge essas quantidades, ele pode se inscrever
no programa, mas isso nao garante que ele efetivamente se tornara parceiro.

Além dessas duas opcgdes para ganhar dinheiro como streamer da plataforma
Twitch, também €& possivel ganhar dinheiro através de donates realizados pelos
espectadores, assim como bits e subs realizados pela plataforma.

Donates sdo doacdes que os espectadores podem realizar para o streamer,
acompanhadas de uma mensagem, caso tenham interesse em escrever algo. De

acordo com o valor doado, o doador pode adicionar efeitos especiais e até mesmo



fazer com que a mensagem escrita seja lida por um programa de conversao de texto
em fala. Cheers ou bits também remetem a doacdes: no ano de 2016, a Twitch langou
um sistema de gorjetas chamado cheering, em que os telespectadores podem enviar
guantidades de bits, uma moeda digital. Os bits podem ser adquiridos ao assistir um
anuncio de 30 segundos, podendo ser arrecadado de 5 a 100 bits. Também é possivel
adquirir a moeda por meio da Amazon (MONTOVANI, [2020]).

Por dltimo, a inscricdo, ou sub (abreviacdo de subscription), permite que as
pessoas que assistem ao canal do streamer recebam alguns beneficios, como assistir
a live sem propagandas, entre outros (ROCHA, 2022). A partir de agosto de 2021, o
valor das inscricfes sofreu alteracdes, independente do modelo de assinatura. Os
valores diminuiram, passando de R$ 22,99 para R$7,90, afetando streamers
pequenos e médios com essa queda de 65% no valor (CAETANO, 2021; HENRIQUE,
2021). Para compensar a alteragao no valor, a Twitch

[...] veio com medidas de compensacao, prometendo calcular uma média dos
ganhos dos trés meses antecedentes e utilizando os valores para paga-los
integralmente, nos primeiros trés meses do ano, 75% nos trés seguintes, 50%
no terceiro trio e 25% no dltimo — por um ano, e para os que sofreram de
reducdes na receita, € claro. O problema é que, enquanto 0s maiores
streamers da plataforma provavelmente ndo sentirdo tantas mudangas —
dado o volume de inscritos e outras fontes de lucro, como patrocinios e
publicidade —, os pequenos e médios produtores de conteddo ndo tem tanta
facilidade para compensar a queda do valor da inscricdo com nimeros brutos
tdo rapidamente (COSTA, 2021, n. p.).

A alteracdo no valor levou um movimento organizado por streamers brasileiros
a protestar contra essas mudancas, intitulado “Apagao da Twitch”, realizado em duas
oportunidades: 23 de agosto e 1 de setembro de 2021. Protestos aconteceram em
outros paises, mas eles possuem outras motiva¢cdes, como discursos de odio e
asseédio virtual constantemente presentes na plataforma e a falta de medidas de
prevencao contra esses discursos.

De acordo com o site que analisa dados sobre jogos online, “Showmetech”,
houve uma queda de cerca de 800 mil horas assistidas comparado ao mesmo dia da
semana anterior, assim como 14 mil canais ativos a menos nesse mesmo periodo.

Pode-se considerar que o protesto foi bem-sucedido, mas a Twitch néo realizou

comentarios sobre o ocorrido (COSTA, 2021).



Usuarios e terceiros desenvolveram ferramentas para combater os problemas,
como a Streamlabs, companhia que lancou o Safe Mode, um programa gratuito que
consegue impedir ataques intensos enquanto acontecem; e a Unido dos Streamers,
gue busca o didlogo sobre o valor das inscricdes de forma pacifica.

Em ambito nacional, foi desenvolvido um perfil na rede social Twitter, intitulado
“Apagao da Twitch”, que se define como “[...] um grupo independente de streamers e
viewers lutando inicialmente pela melhoria das condi¢cées que afetam diretamente as
financas e a saude mental da comunidade que cria e consome conteudo online na
Twitch” (TWITCH, 2021, n. p.).

4. Metodologia e analise
4.1 Metodologia

Para o desenvolvimento do estudo, a metodologia utilizada foi a pesquisa
exploratdria, com abordagem qualitativa, utilizando também o método de estudo de
caso e entrevista em profundidade.

Quanto ao método de pesquisa, trata-se de pesquisa exploratoria devido a
investigacao aprimorar as ideias em que o trabalho se baseia e contar com entrevistas
de pessoas com experiéncias praticas relacionadas ao tema pesquisado, assim como
também ha levantamento bibliografico (GIL, 2008). Em relacdo a abordagem da
pesquisa, devido a realizacdo de entrevistas, como citado, e a importancia de
entender detalhadamente a vivéncia dos entrevistados, a abordagem escolhida foi a
gualitativa. Por fim, com base em Eisenhardt (1989) e Yin (2009), o método utilizado
€ o0 de estudo de caso, pois esse método de pesquisa faz uso, em grande parte, de
dados qualitativos, coletados a partir de acontecimentos reais, com a intencao de
explicar fenbmenos atuais inseridos em seu proprio contexto. O método pode ser
caracterizado como um estudo detalhado de poucos, ou apenas um unico, objetos.

Para a sele¢do dos informantes, optou-se por entrevistar apenas trés pessoas,
pois é uma quantidade suficiente para obter relatos diferentes, e isso realmente se
concretizou. Na forma de selecao, realizou-se a selecédo por conveniéncia, baseada
na viabilidade da entrevista (DUARTE; BARROS, 2005), pois ndo havia contato prévio

com nenhum streamer da Twitch. De acordo com as categorias propostas por Quivy



e Campenhoudt (1992 apud DUARTE; BARROS, 2005), que dividem os entrevistados
em especialistas, informantes-chave, informantes-padréo, informantes
complementares e informantes-extremista, escolhemos informantes-padréo, definidos
como “fonte envolvida com o tema de pesquisa, mas que pode ser substituida por
outra sem que se espere prejuizo na qualidade das informagdes obtidas” (QUIVY;
CAMPENHOUDT, 1992 apud DUARTE; BARROS, 2005, p. 70).

Sobre o perfil dos entrevistados, optou-se por entrevistar trés mulheres, pois
permitiria explorar questées como trabalhos invisiveis, dupla rotina de trabalho,
assédio, entre outros. Além disso, procuramos entrevistar pessoas com canais
diversificados, pequenos, médios e grandes, mas ndo houve muitas respostas ao
contato realizado por Instagram e e-mail, apenas das pessoas que concederam as
entrevistas.

As entrevistas foram realizadas pelas plataformas Zoom e Google Meet, e
como forma de registro, além de facilitar a analise posteriormente, realizou-se a
gravacao dos audios das entrevistas e depois suas transcricdes. O material transcrito
esta disponivel nos apéndices. E, por fim, adotou-se pseudénimos para identificar os

entrevistados, preservando assim suas identidades.

4.2 Analise

A partir da realizacao, transcrigéo e analise de trés entrevistas concedidas por
mulheres streamers, € possivel destacar que a natureza do trabalho desenvolvida na
plataforma Twitch pode ser entendida como um “bico”, pois o trabalhador ndo possui
um prazo para sua realizacéo, pode deixar de fazé-lo quando quiser, ndo é registrado,
depende de seus proprios instrumentos de trabalho, entre outros fatores. De acordo
com Petersen (2021), os trabalhadores temporarios modernos podem ser chamados
de “precariados”, um termo que retrata muito bem a situagao dos trabalhadores desse
modelo, pois o dinheiro pago pela plataforma é muito instavel e ndo da para confiar,
ou depender, apenas dele, e isso é possivel identificar na fala das trés entrevistadas,
gue afirmam claramente que é instavel a quantidade recebida pela plataforma, além
da falta de periodicidade, dependendo do alcance das metas estipuladas pela

plataforma. Essa instabilidade, também, causa a necessidade de procurar outros



empregos para ganhar o dinheiro necessario para se sustentar. Essas questdes

podem ser identificadas por meio da fala de Joana:

E... essa parte é complicada. Nao, ndo da pra se manter com a renda da
Twitch, é algo que é muito instavel, pra vocé... todo més se quiser pegar teu
depodsito vocé tem que bater uma meta de 100 dolares. Tu ndo consegue
resgatar teu dinheiro se vocé no tiver batido essa meta (Joana).

Por meio da citacdo acima, e também da fala das outras streamers
entrevistadas, foi possivel notar que as lives ndo sédo a Unica fonte de renda, devido
ao seu retorno financeiro baixo, e ainda de acordo com as entrevistadas, para
conseguir se manter com o dinheiro apenas da Twitch, é necessario que a pessoa
tenha milhares acessos e ja seja um streamer consolidado, como podemos ver na

citacado abaixo:

A gente é todo o contelido deles, e ndo da pra viver de Twitch, a ndo ser que
VvOCé seja gigantesco, e pra ser gigantesco so tem alguns, ndo tem como todo
mundo ser gigantesco (Maria).

Outro beneficio que é acessado apenas para streamers de grande porte € um
melhor suporte da plataforma, pois, de acordo com Ana, apenas quem se torna
parceiro (categoria mais elevada de parceria com a plataforma Twitch) que vocé
possui um contato para suporte: “Mas quando vocé pega o parceiro da Twitch vocé
automaticamente tem um contato com eles, vocé consegue ter um suporte, porque
guando vocé nao é parceiro, é so afiliado, e precisa do suporte, é tudo robd que te
atende” (Ana).

Outra questéo relevante a ser ressaltada no trabalho realizado nas plataformas,
€ a sensacdo de facilidade para iniciar o trabalho. Para realizar lives, vocé
supostamente precisaria de uma conta na plataforma Twitch e um celular ou
computador, mas os equipamentos escolhidos possuem uma influéncia direta na
performance da live. Por meio da entrevista de Ana é possivel visualizar essa situagao,
pois ela transmite o jogo Call of Duty, que € um jogo que exige mais da maquina em
gue é jogado. Sendo assim, € necessario um equipamento de melhor qualidade para

gue ele tenha seu melhor desempenho e impeca que ele trave durante o jogo.



Eu falo da perspectiva do jogo que eu jogo que é muito pesado, que € o Call
of Duty: Warzone. [...] Se vocé for jogar no computador, vocé precisa de
um computador que custa no minimo 8 mil reais. Entéo tipo, ndo é uma
coisa que qualquer um compra, principalmente pra fazer live, porque quando
vocé ta transmitindo ele exige mais do seu computador. Tanto é que agora
vou ter que trocar meu processador, entdo como a minha live, o meu publico
é focado no Call of Duty, eu sei que pra eu melhorar, tipo por exemplo, eu
tava jogando no modo do jogo que é mais leve, agora vai ter um campeonato
do mapa maior, e 0 meu computador tipo funciona, funciona, mas tem coisa
gue eu ndo enxergo, o FPS ndo é muito bom, os cara bom joga 250 FPS, eu
jogo a 50, que é frames por minutos, o FPS. Entédo, é nesse sentido de que
por eu gostar do Call of Duty eu preciso disso, entendeu, desse
equipamento. Mas se eu focasse s na live, 0 meu computador daria boa ja.
Porque, mas mesmo assim, por exemplo, esse microfone é um
microfone muito bom porque € streamer, essa cadeira € cara, esse fone
€ caro, tudo é caro, entdo precisa de um investimento muito bom (Ana).

A sensacdao de facilidade se torna um pouco mais distante nesse caso, tendo
em vista que os equipamentos para uma live sem travas seria equivalente a pelo
menos um computador de oito mil reais, e que o streamer poderia comprar outros
equipamentos de igual qualidade, mas com o preco elevado, da mesma forma.

Essa questdo se estende a outros trabalhos em plataformas ou aplicativos
como Uber, desenvolvendo o trabalho como UberX, é necessério ter um carro com no
méximo 10 anos de fabricac&o, 4 portas e cinco lugares e ar condicionado.

Por meio das entrevistas, foi possivel conhecer um pouco da rotina das trés
streamers e como elas se organizam para transmitir suas lives, e mesmo sendo um
namero reduzido de entrevistados, diversas diferencas entre as formas de se
organizar foram encontradas, por exemplo, Joana possui uma rotina de trabalho muito
bem definida, em que realiza sete horas de lives durante a semana, em horarios fixos.
Durante o fim de semana, os horarios ndo séao pré estabelecidos da mesma forma
para que haja uma possibilidade de Joana descansar, mas ainda assim, ela realiza
sete horas de lives nesses dias também.

No caso de Ana, existe uma outra forma de organizacdo de seus horarios, pois
tem como objetivo construir uma carreira de digital influencer também, sendo assim,
separa dois dias da semana para destinar a criacéo e edicdo de conteudo para redes
sociais como Instagram e TikTok, e nesses dias ndo realiza transmissdes de videos
pela plataforma Twitch, e nos outros cinco dias produz lives normalmente, em horarios
escolhidos de acordo com a rotina do dia. Nesse caso a streamer possui uma meta

de realizar dez horas de lives por dia, mas que ndo € obrigatoriamente atingida.



No caso de Maria, ela possui uma rotina muito mais focada nos estudos e em
suas atividades particulares, e a atividade de realizar lives se encaixa quando ha
disponibilidade. Ela tenta realizar seis horas de live, mas como vive em um prédio e
grita durante suas transmissdes em certos momentos precisa encerrar a live para
respeitar as regras de barulho do local.

Para finalizar a questdo da rotina, € possivel notar como existem diferentes
formas de organizacdo dentre as entrevistadas, partindo de uma rotina quase como
um trabalho com horario de entrada e saida no caso de Joana, e ap4s Ana, que possui
uma organizacdo com outro enfoque, e Maria que se organiza para realizar lives
guando possivel.

O assédio era um dos temas que possivelmente apareceria nas entrevistas e
gue, infelizmente, esteve presente na fala das trés entrevistadas. Uma das falas que

Joana faz sobre o tema traz um tom de até mesmo uma certa naturalidade:

Ah n3o, hate a gente recebe todo dia. [...] As vezes s6 por vocé ser mulher, e
s6 por vocé estar jogando FPS, que é bem complicado. A comunidade € muito
complicada, um dos principais games ai que eu jogo que € o Rainbow Six, eu
parei de streamar por dois meses por conta disso, porque era muito, muito,
muito hate, mas é um jogo que eu voltei a streamar. Mas, tem... tem muito
(Joana).

Por meio da fala se torna evidente como o assédio é forte com as mulheres
presentes na plataforma, a ponto de Joana deixar de transmitir um dos jogos que
gostava por conta dos comentarios realizados em sua live.

Outro fator que se apresenta por meio das entrevistas, ainda dentro do tema
do assédio, é a pressao estética constante que as mulheres sofrem na plataforma, a

ponto de gerar um comportamento como o descrito em seguida:

Entéo tipo, € muito cansativo... tem dia que eu ndo conseguia, porque eu tinha
estabelecido esses horarios mas eu comecei a hdo seguir eles, porque eu
tinha... teve uma época que eu fiz live certinho por dois meses, e ai no final,
eu tava tipo... no final ndo, desde o segundo més assim, eu tava tipo chorando
antes de abrir a live, porque eu botava a caAmera la e ficava tipo “meu deus,
nao quero fazer essa live hoje, eu t6 feia hoje” ta ligado? (Maria).



Por meio dos relatos se torna visivel como a forma como as streamers se
apresentam possui um grande peso na transmisséao, disputando o lugar com o que
deveria ser o principal objetivo dos espectadores: 0 jogo em si e como € jogado.

A questédo do desempenho das streamers no jogo €, de igual forma, importante
para a pesquisa, pois assim como a questdo estética, ha uma pressao para que a
performance das streamers seja da melhor qualidade também, assim como existem
muitos espectadores que tratam as streamers como se ndo conhecessem 0 jogo
transmitindo, fazendo com que expliguem 0s jogos nos comentarios, sem nenhuma
solicitagao por parte das streamers.

Junto ao assédio, existe a precariedade do atendimento aos streamers,

causando situacdes como a contada por Maria:

Olha, vocé acabou de fazer eu perceber uma coisa que é muito louco pra
mim, esses negodcios de assédio eu nunca denunciei, tipo eu sempre falei
sobre na hora, briguei sobre na hora, mas eu nunca nem tinha passado pela
minha cabeca de que a Twitch faria alguma coisa se eu denunciasse (Maria).

Seu relato apenas refor¢a, mais uma vez, a falha na parte de assisténcia da
plataforma aos seus contribuintes, levando ao ponto em que a streamer nem mesmo
pensou em denunciar os casos de assédio, pois acreditava que nenhuma atitude seria
tomada para solucao do caso.

Mesmo diante de todos os defeitos da plataforma apresentados, as streamers
disseram ainda assim, preferir continuar na plataforma Twitch, por conta de sua
grande visibilidade e concentracdo de pessoas interessadas em transmisséo de jogos,
possibilitando o possivel crescimento dos streamers.

Outro tema muito citado foi as intencdes para o futuro, e, mais uma vez, as
streamers pretendem seguir focando na Twitch, podendo variar um pouco no tipo de
contetido produzido, mas ainda assim, seguir na plataforma e investir na carreira de

streamer.

5. Concluséo
De forma geral, toda a parte conceitual apresentada no trabalho pode ser

observada nos relatos das pessoas entrevistadas. O primeiro ponto que € possivel



destacar consiste na natureza do trabalho desenvolvido na plataforma Twitch, que
pode ser entendido como um “bico”, pois ndo possui um prazo para sua realizagao, a
pessoa pode deixar de fazé-lo quando quiser, o profissional ndo é registrado, entre
outros fatores. De acordo com Anne Helen Petersen (2021), os trabalhadores
temporarios modernos podem ser chamados de “precariados”, um termo que retrata
muito bem a situacdo dos trabalhadores desse modelo, usando até mesmo de
exemplo os relatos anteriores, em que as trés mulheres entrevistadas falam que o
dinheiro que é pago pela plataforma €& muito instavel e ndo da para confiar ou
depender apenas dele. Essa instabilidade causa a necessidade de procurar outros
empregos para ganhar o dinheiro necessario para se sustentar.

Uma ideia também apresentada por Petersen (2021) € a de que a geracéo dos
millennials foram, em sua maioria, orientados por seus pais a escolherem sua
profissdo de acordo com seus gostos, pois dessa forma seria mais facil se dedicar e
se tornar um bom profissional. Isso pode ser visto em todos os relatos igualmente,
pois todas ja jogavam algum tipo de jogo anteriormente e decidiram comecar a realizar
lives por terem interesse e gostarem de jogar. No entanto, da mesma forma que ter
afinidade com a profissdo escolhida auxiliaria o individuo a se tornar um bom
profissional, também é mais facil que ele seja explorado.

Sobre a exploracao, fica nitida a partir dos relatos de que, além da live em si,
existem algumas atividades para serem realizadas complementando o trabalho, como
divulgacdo através de redes sociais, montagem do espaco para realizar a
transmissao, e interagdo com sua comunidade através de aplicativos de conversas. O
que leva a outro ponto interessante: a comunidade. Por meio das entrevistas, as
entrevistadas citam como consolidar a comunidade € de extrema importancia, pois
assim o streamer comeca a ter seu publico garantido, além de possiveis doacdes e
apoio. Para atrair mais pessoas e ter um diferencial, nasce mais uma atividade do
streamer: 0 grupo com seus assinantes. Desse modo, além de jogar sendo assistida
e interagir com seu publico, conversar por mensagens também se torna um trabalho.

Enfim, séo perceptiveis também os conceitos de Han (2017), mostrando como
a flexibilidade é algo que passou a reger a sociedade e que se tornou presente da

mesma forma no contexto do trabalho. Entretanto, essa flexibilidade proporcionou ao



individuo se tornar seu proprio chefe no trabalho, uma realidade em que ele precisa
se organizar, estruturar suas atividades, avaliar suas entregas e estimar o tempo e
desempenho que precisa ter. E essa condicdo pode ser libertadora, mas ao mesmo
tempo traz uma cobrangca muito grande, pois tudo depende de uma pessoa SO,
fazendo com que a pressao de desempenho seja mais constante, a partir do momento

gue o chefe divide um mesmo corpo com o funcionario.
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