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RESUMO

O crescimento das plataformas digitais nos ultimos anos, intensificado pelo contexto de
isolamento social decorrente da pandemia de Covid-19, contribuiu para a consolidagdo do
trabalho de streamers enquanto uma categoria profissional emergente. Este estudo propde uma
analise etnografica do trabalho streamer na Twitch, plataforma digital de transmissao ao vivo,
voltada majoritariamente para contetidos relacionados a jogos eletronicos, mas que abriga
também uma diversidade de produ¢des audiovisuais em tempo real. A pesquisa examina a
usabilidade da plataforma, a construcdo de sociabilidades e os percursos profissionais dos
streamers, compreendendo esse trabalho como uma ocupagao que, embora digital, também se
articula com praticas urbanas e presenciais. A investiga¢do inclui ainda a observacdo da atuacao
de streamers em eventos de cultura pop, como a Brasil Game Show e a Comic Con Experience,
ambos realizados na cidade de Sdo Paulo. Nesse sentido, o estudo evidencia como o trabalho
digital se entrelaca com o espago urbano, a0 mesmo tempo em que aponta as desigualdades e
os desafios presentes nesse campo profissional em expansdo. A partir da ideia de viragdo
digital, essa pesquisa propde uma reflexdo sobre a emergéncia de novas formas de trabalho e
a imbricagao entre digital, cotidiano e cidade.

ABSTRACT

The growth of digital platforms in recent years, intensified by the social isolation resulting from
the Covid-19 pandemic, has contributed to the consolidation of streamers as an emerging
professional category. This study proposes an ethnographic analysis of streamer labor on
Twitch, a live streaming platform primarily focused on video game-related content, but which
also hosts a wide range of real-time audiovisual productions. The research examines the
platform’s usability, the construction of social relationships, and the professional trajectories
of streamers, understanding this occupation as one that, although digital, is also connected to
urban and in-person practices. The investigation also includes the observation of streamer
participation in pop culture events such as Brasil Game Show and Comic Con Experience, both
held in Sao Paulo. In this sense, the study reveals how digital labor is intertwined with urban
space, while also highlighting the inequalities and challenges present in this expanding
professional field. Drawing on the concept of digital viragdo, this research reflects on the
emergence of new forms of labor and the entanglement of the digital, everyday life, and the
city.
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Glossario

Console: E um dispositivo eletrénico que realiza processamento dos jogos a partir da leitura
de dados baixados digitalmente, de cartuchos ou armazenados em discos. Recebe os comandos
do jogador através de um controle e os processa para exibir as imagens e sons do jogo na tela
daTV.

Lan houses: Estabelecimentos comerciais que oferecem computadores com internet e redes
locais mediante taxa de uso.

Rodavam: "Rodar" ¢ uma giria usada para se referir a capacidade de um software ou aplicativo
de executar ou de funcionar em um determinado dispositivo, como um computador. nesse
sentido os jogos ndo rodavam no computador do meu irmao, por que o computador nio
suportava alguns jogos.

GTA RP (Grand Theft Auto Roleplay): Roleplay ¢ uma modalidade do jogo GTA V onde os
jogadores criam e interpretam personagens. Essa performance envolve ndo s6 a imitagdo, mas
também a atuag¢do e encenacdo de dinamicas socioculturais ¢ formas de interacdo social,
aplicando diversas logicas sociais, econdmicas € relacionais.

Live: Live streaming refere-se a transmissdo ao vivo de contetdo audiovisual, utilizando a
tecnologia de streaming para transferir dados de dudio e video entre dispositivos e servidores
com poucos segundos de atraso. O termo, originario do inglés, popularizou-se para descrever
transmissdes ao vivo.

Nicks: Do inglés nickname, refere a (@ que ¢ como o CPF de um site, um registro composto de
letras, nimeros e alguns simbolos, que geram uma maneira de identificar os usuarios. O nick

¢ unico e intransferivel.

Bot: abreviagdo de robot (Robo em inglés), sdo programas que executam tarefas pré-

programadas, automatizadas e repetitivas.

ADs: Abreviagdo de "Advertisements” (Anuincios) ou "Advertising” (Publicidade) e, no
contexto digital de redes sociais e websites (como Twitch e YouTube), refere-se a antincios

pagos para promover produtos, servi¢os, marcas, ideias ou eventos para um publico especifico.

Home: A home, também conhecida como pagina inicial, é a pagina principal de um website ou
aplicativo. Funcionando como um ponto de partida central para que os usuarios naveguem pelo

restante do conteudo disponivel.
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Canal: Em um ambiente digital, um canal se define como um espaco ou perfil personalizado
em uma plataforma digital, sdo utilizados por individuos, grupos ou empresas para divulgar e
estruturar seus videos ou efetuar transmissdes ao vivo.

VODs: sigla para “Video on Demand”, que em portugués significa "video sob demanda” como
sdo chamados, videos que ficam disponiveis para que o usudrio possa acessar € assistir no
momento que quiser

Pagina: No contexto digital, sobretudo na internet, uma pagina consiste em um documento
eletronico acessivel e visualizavel através de um navegador web ou aplicativo. A construgdo
dessas paginas envolve cddigos que determinam tanto o contetido (texto, imagens, videos,
links) quanto a sua apresentacao visual.

Lurks: Lurk, do inglés "espreitar", "observar secretamente" ou "permanecer oculto", em lives
refere-se ao espectador que estd presente na transmissao, mas ndo interage ativamente no chat,
ndo comenta, € muitas vezes nem sequer estd com a transmissao em primeiro plano ou com o
audio ligado.

Vlogger: Vlogger ¢ um criador de contetido de video que cria e publica vlogs. O termo vem
da juncao das palavras "video" e "blog". Sendo um blog um contetdo publicado em texto e um
vlog em video.

React: Contetido audiovisual em que um criador de contetido assiste e reage a outro material
audiovisual, como videos virais, trailers de filmes, videoclipes, trechos de programas de TV,
outros streams, memes, etc.

Geek: Entusiasta ou especialista em um campo de interesse especifico, frequentemente ligado
a cultura pop, tecnologia, fic¢ao cientifica, fantasia ou jogos.

Tier: "Tier" ¢ um termo em inglés que significa camada, nivel ou escaldao. No ambiente digital,
particularmente em jogos, plataformas de streaming e comunidades, utiliza-se para classificar
itens em categorias distintas de qualidade, relevancia, acesso ou performance. Na Twitch, as
assinaturas sdo disponibilizadas em diferentes niveis de apoio aos criadores de contetdo: Tier
1, Tier 2, Tier 3. Cada tier proporciona beneficios crescentes, como emotes exclusivos,
insignias de chat diferenciadas e acesso a contetido tnico.

Cosplayers: Cosplay ¢ a unido dos termos em inglés "costume" (fantasia) e "play" (brincar,
interpretar). Nessa pratica, os participantes se vestem e, muitas vezes, atuam como personagens
ficcionais de diferentes midias. O objetivo principal de um cosplay ¢ alcancar a representagao

mais auténtica possivel de um personagem em particular.
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INTRODUCAO

Esta pesquisa tem como objetivo a andlise do trabalho de streamer, aprofundando os
debates sobre esta atividade de realizacdo de transmissdes ao vivo em plataformas digitais —
live streamings - para examinar o intrincado ambiente que a envolve. Serdo abordados o uso
estratégico da plataforma Twitch, a complexa construcao de relagdes entre streamers e suas
audiéncias, assim como a relagdo de streamers com a plataforma e a carreira streamer em si. A
Twitch € um site de transmissdes de video ao vivo que realiza a conexao dos dados audiovisuais
entre o produtor de conteudo transmitindo e o publico que assiste. Como explicarei mais
detalhadamente no decorrer deste trabalho, as transmissdes de jogos sdo o elemento de maior
destaque na plataforma, embora a diversidade de estilos de transmissdes faz dela um espago de

producdo de contetdos diversos.

A carreira de streamer, embora tenha suas raizes no ambiente digital, demonstra uma
significativa extensdo para espacos fisicos e urbanos, onde eventos, encontros e outras
interacdes presenciais se tornam elementos cruciais. A pesquisa conta com trés interlocutores
principais: Rogério na abordagem digital, e Mia e Sophia presencialmente nos eventos. Minha
hipotese nessa dissertagdo € que o trabalho streamer ndo se faz exclusivamente na mediagao
através de uma plataforma. Mas sim, acontece nas plataformas e nos eventos, se configurando
também no exercicio de atividades presenciais como uma parte do trabalho digital. E
importante para essa funcao estar presente nos espagos que o publico se encontra, muitas vezes
atuando em atividades diferentes das que realizam digitalmente, mas que sdo incluidas no
desempenhar da carreira streamer.

Esta analise sera conduzida sob a lente das desigualdades estruturais de classe, raca e
género, buscando compreender como essas dindmicas sociais moldam as oportunidades, os
desafios e as experiéncias dos streamers. O objetivo central ¢ desvendar a dinamica especifica
do trabalho no contexto dessa profissdo digital intrinsecamente ligada a cidade e ao espago
urbano, analisando ainda outras rela¢des de trabalho para além do digital. Importante frisar que
nao penso esse trabalho em uma légica do digital separado da vida presencial, se apresentando
em uma dicotomia entre “online” e “offline”, mas sim, busco pensar em como o digital se
apresenta em nossas existéncias de uma maneira incorporada, corporificada e cotidiana (Hine,

2020). Pensando a partir disso, trarei nessa introdu¢do minha histdria e relagdo com o campo,
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que também exemplifica como esses ambientes me faziam (e fazem) viver experiéncias digitais

e sociabilidades face-a-face.

Cresci em uma familia negra e pobre, que viveu por geracdes com historicos de
precariedades e até fome. E desse lugar que veio o proposito dos meus pais de projetar que seus
filhos tivessem algumas das tantas oportunidades que faltaram a eles. Minha mae, uma dona
de casa que sempre proporcionou toda a estrutura necessaria para a criagao dos filhos e as
manutengdes necessarias para os que saiam de casa para exercer o trabalho assalariado, meu
pai, habituado com o papel de mantedor principal da casa, fazia diversos trabalhos (formais e
informais) para manter financeiramente as necessidades basicas da familia. Entre estabilidades
e instabilidades da vida do pobre na Zona Oeste do Rio de Janeiro, incluindo também idas e
vindas de empregos e trabalhos informais, sempre que tinham condi¢des, meus pais pagavam
ensino particular para mim e meu irmdo. Quando a situacdo financeira apertava, a saida era
recorrer ao colégio publico. Meu irmao, 10 anos mais velho que eu, acabou por vivenciar esses
momentos de instabilidade financeira de maneira mais presente no cotidiano. Durante o meu
periodo escolar, a vida financeira da familia estava um pouco mais estavel, entdo eu tive o
privilégio de estudar em um colégio particular no periodo do ensino fundamental, indo pra

escola publica quando ingressei no ensino médio.

Quando adolescente meu irmao fazia servigos com meu pai, que rendiam pagamentos pelo
trabalho realizado e o poder de escolher com o que gastd-los. Sendo o mais velho de sete
irmaos, desde crianga meu pai trabalhava e recebia dinheiro, mas ndo tinha a op¢ao da escolha.
Por conta da condicdo de precariedade e extrema pobreza que a familia vivia, o dinheiro que
meu pai ganhava trabalhando com seus 9 anos, ja era um dinheiro crucial para sustento dos
irmaos e de sua mae. Meu irmao, como um adolescente nos anos 90, tendo seu proprio dinheiro,
escolheu comprar o que ele gostava, e comegou a investir em consoles’ baratos, e em pecas
para computadores. Com isso, acabei tendo acesso aos consoles e jogos desde nova,
principalmente por influéncia do meu irmdo. Tenho vérias lembrangas das horas e horas
jogando junto com ele, e sozinha quando ele estava trabalhando (pequenas vantagens de ser a

irma mais nova). Muito antes de ter sinal de internet no nosso bairro, os consoles € 0s jogos ja

! Console é um dispositivo eletrdnico que realiza processamento dos jogos a partir da leitura de dados baixados
digitalmente, de cartuchos ou armazenados em discos. Recebe os comandos do jogador através de um controle e
0s processa para exibir as imagens e sons do jogo na tela da TV.
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eram a maior forma de diversao de dois filhos que ndo podiam ir pra rua e assim passavam todo

seu tempo vago em casa.

Lembro quando meu irmao conseguiu montar um computador. Como ndo tinhamos acesso
a internet banda larga em nosso bairro, os jogos que usavamos eram de instalagao (por software
ou CDs, que nas feiras dominicais eram vendidos a trés unidades por 10 reais). O acesso a
internet era realizado pela conexao a partir da linha telefonica, a conexao “discada”. Chamada
assim, justamente pela transmissdo de dados acontecer a partir da rede telefonica para se
conectar com o provedor de internet. Enquanto permanecia conectado, a linha telefonica
indicava estar ocupada por encontrar-se em uso transmitindo dados, impossibilitando assim, a
realizagdo ou recebimento de chamadas na linha telefonica. S6 de lembrar sobre isso, ja é

possivel ouvir na cabega o som Unico e caracteristico dessa conexao.

Nessa época, nem todos os bairros tinham acesso a banda larga, e era comum que as pessoas
frequentassem Lan houses. Eu frequentava esses espagos para jogar partidas em rede?, games

3 no nosso computador, testar lancamentos de jogos e acessar redes sociais.

que nao rodavam
Por volta do ano de 2010, a banda larga ja havia chegado no meu bairro. Como muitos
adolescentes na época, eu costumava consumir bastante as redes sociais: Orkut, MSN,
Facebook, Youtube, etc. Nessa época, consumia muitos conteudos, paginas e comunidades,

apesar de ndo participar mais ativamente de nenhuma.

Em 2018 eu conheci a Twitch, e nesse periodo assistia aproximadamente nove horas de
transmissoes por dia. Na época realizava alguns trabalhos como designer grafico, e enquanto
trabalhava, deixava na televisdo transmissdes passando como um som ambiente. A ideia de
existir uma rede social inteira voltada para pessoas se transmitindo enquanto jogavam de suas
casas, para todo o mundo, ao vivo, era genial para mim. Foi uma sensa¢do de reviver as horas
e horas assistindo meu irmao jogando enquanto dividiamos o controle, aguardando-o perder
para eu poder jogar. Lembro que fiquei alguns meses assistindo diversas transmissdes de jogos

que eu curtia, de novelas sobre a vida de personagens favoritos no GTA RP?, transmissdes de

2 Redes locais (LAN): conecta vérios computadores em uma area proxima. Isso permitia que amigos jogassem
entre si em uma sala, compartilhando a mesma rede local.

3 "Rodar" ¢ uma giria usada para se referir a capacidade de um software ou aplicativo de executar ou de funcionar
em um determinado dispositivo, como um computador. nesse sentido os jogos ndo rodavam no computador do
meu irmao, por que o computador ndo suportava alguns jogos.

4 GTA RP (Grand Theft Auto Roleplay): Roleplay ¢ uma modalidade do jogo GTA V onde os jogadores criam e
interpretam personagens. Essa performance envolve ndo s6 a imitagdo, mas também a atuagdo e encenagdo de
dindmicas socioculturais e formas de interacdo, aplicando 16gicas sociais, econdmicas e relacionais.
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pessoas que viajavam ou que saia pelo mundo mostrando suas vidas, dos streamers que eu
achava bons em alguns jogos e gostava de acompanhar suas jogatinas por varias horas seguidas.
Em sua maioria as transmissdes eram apenas inglés, e mesmo depois de passar essa fase de
meses de descobrimento com a Twitch, eu sempre a tive como uma rede social de uso
frequente, a ponto de usar o aplicativo no meu celular, mas praticamente sem comentar ou

interagir em nenhuma /ive.

Durante a pandemia eu comecei a interagir nas lives de maneira mais intensa e ativa.
Esse foi um momento de grande popularizacdo da Twitch, e fiquei fissurada em transmissoes
e nas comunidades de diversos canais. A plataforma teve um crescimento consistente no
decorrer da ultima década, no entanto, o aumento de horas assistidas que a Twitch passou no
periodo da pandemia foi significativo. No ponto mais elevado de espectadores simultaneos na
plataforma nos anos anteriores ao epicentro da pandemia, os nimeros consistiam em 3,9
milhdes em agosto de 2018, e 3,6 milhdes em junho de 2019. J& no auge do periodo pandémico,
a Twitch em junho de 2020, obteve mais de 6,05 milhdes de espectadores simultineos’. O
isolamento causado pela Covid-19 foi o periodo em que a plataforma dobrou seus nimeros em
relacdo ao crescimento nos anos anteriores. Esse periodo ndo ocasionou apenas em novos
espectadores ou mais visualizagdes, também houve um crescimento de streamers optando por

esse trabalho como uma fonte de renda, principalmente durante o isolamento®.

Em casa durante a pandemia, as pessoas passaram a investir mais em jogos, assim como
fizeram com a organizacdo da casa, dos cuidados com os espagos que por um tempo
indeterminado estavam sendo os mais frequentados. O mercado, respondendo a isso, tratou de
encarecer qualquer coisa que fosse relacionada com reforma em casa, tintas, cimento, moveis,
itens de escritorios, cadeiras, monitores, equipamentos eletronicos e jogos. Assim como essas,
diversas outras extensoes relacionadas com o “ficar em casa” ou que contribuisse para o
continuar em casa isolado, tiveram um significativo aumento no custo. Muitas pessoas que
tiveram o privilégio de trabalhar de casa, também recorreram a diferentes formas de
entretenimento digital. Foi a partir deste momento que eu mergulhei de cabeca na Twitch, e em
outras redes sociais e espacos digitais que faziam parte desse universo das comunidades de

jogos.

5> Disponivel em: https://twitchtracker.com/statistics/viewers. Acessado em: 06/05/2025.
¢ Disponivel em: https://digitais.net.br/2021/12/pandemia-aumenta-o-numero-de-streamers-como-profissao/.
Acessado em: 06/05/2025.
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Ambiente digitais e relacoes para além do digital

Sendo mulher e pobre, considero o contato que eu tinha com os consoles durante a
infancia bastante limitado. Acredito que um fator marcante para isso seja justamente a relagdo
complicada entre género e jogos. Tinha acesso aos jogos principalmente a partir de meu irmao,
que trabalhava e comprava os aparelhos de jogos antigos que eu usava como diversao quando
crianga. Alguns amigos também tinham modelos mais modernos, que eu eventualmente
experimentava. O processo social de ter uma rede de relagoes com outros individuos para jogar,
foi algo que vivi pouco, até porque era uma coisa que ficava mais no ambito doméstico, sendo
algo que assumi mais seriamente como uma parte de mim, pra fora do espaco da casa, apenas

na adolescéncia.

Antes disso, o mais perto de ter uma rede de interagdes relacionadas com jogos fisicos
(o classico “ir na casa do coleguinha para jogar”) se deu a partir de minha amiga, Jheniffer, que
também tinha alguns consoles e jogos em casa. A amizade com Jheniffer me possibilitou tanto
poder estar na casa dela para jogar, quanto passar tempo juntas em espagos publicos com jogos,
quando ficamos mais velhas. Jheniffer ¢ o mais perto de uma rede externa de interacao
relacionada com jogos que tive na minha infancia. Nao tenho como afirmar que sem ela eu
teria essa socializagdo para fora do espago doméstico, mas sinto que, até com ela, isso era uma
coisa que ficava mais concentrada em casa. Tanto ela, quanto eu, temos irmaos homens e,
também ndo posso afirmar ou negar que mesmo sem a presenga deles os consoles existiriam
em nossas vidas. O que podemos afirmar ¢ que, desde o principio dos jogos no ambito
doméstico, eles foram classificados como “brinquedos para meninos”, e de certa maneira isso
perdura até os dias de hoje, em situacdes nas quais “hierarquias patriarcais de género e
sexualidade sdo continuamente representadas e reproduzidas na produ¢@o, marketing, consumo
e critica de jogos digitais” (TAYLOR & VOORHEES, 2018, péagina: 260). Espacos

relacionados a jogos ainda sao ambientes hostis para mulheres.

Jogar ndo era uma atividade que eu fazia sozinha, porque eu dependia de outros sujeitos
para que os jogos existissem na minha vida, seja pela minha amiga, pelo meu irmao, ou por
outros atores que aparecessem nesse processo. Nao era algo que vinha tUinica e exclusivamente
por mim, entdo indiretamente eu era dependente dessa rede de interagdo para ter acesso aos

jogos.
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O que se fazia muito presente nas minhas escolhas individuais, € que nao dependia de
outros atores, eram minhas preferencias de socializagdo, quando eu estreitava lacos com
pessoas que tinham esses mesmos interesses compartilhados, tanto no digital quanto em outros
espacos. Entendo essa dimensdo socializadora principalmente a partir da formagdo de
comunidades e de suas diversas manifestacdes. Nesses contextos, usuarios se engajam em
discussdes sobre praticas, atribuindo a eles valor e sentido. A constru¢do de ambientes de troca
e didlogo, nos quais individuos se conectam por afinidades, formam vinculos sociais.
Geralmente, se reunem em torno de um interesse comum, que pode levar ao desenvolvimento

de uma identidade coletiva e de um senso de pertencimento mutuo.

Eu comecei a produzir esta pesquisa depois que ja era integrante de algumas
comunidades, tanto na Twitch quanto no Discord, e ja atuava inclusive como moderadora. Fago
uso da Twitch desde 2018, e do Discord desde 2020, havendo me tornado moderadora em lives
nas duas plataformas pela primeira vez ao final de 2020. Em 2021 entrei para a moderacao de
um canal estruturado em relagdo a uma comunidade consolidada, médias de espectadores e
gestdo da moderacdo. Minha entrada no mestrado foi em 2022. Entdo eu ndo me inseri no
campo a partir da minha pesquisa. Eu ja estava inserida no campo quando iniciei o mestrado,

mas esse ndo era inicialmente o meu foco de pesquisa.

Ingressei no mestrado com um projeto sobre roubos de contas de streamers mulheres,
causadas por hackers na plataforma Steam’. Naquele momento eu estava interessada em falar
sobre a perda de uma ferramenta de trabalho que se torna importante. A partir do momento em
que fazer lives € o sustento de uma pessoa, perder a conta que € o acesso ao seu instrumento
de trabalho era, também, em questdo de minutos, perder os recursos necessarios a sua
subsisténcia. Até ali também me incomodava como essas mulheres eram tratadas nas redes
sociais quando o anuncio do roubo acontecia. Elas eram sempre questionadas se ndo teriam
feito algo que pudesse ter levado aquela situacdo, algo que pudesse deixar a conta exposta, ou
clicado em algum link malicioso, como se essas mulheres ndo fossem profissionais que ja
vivessem nesses espagos tempo o suficiente para saber o que € um comportamento que pode

colocar em risco seus dados.

Pelo contrario, mesmo tendo todas as medidas de seguranca avancadas e extras em suas

contas, ainda assim passavam por essa situacdo. Contas na plataforma Steam sdo alvos

" 'Uma plataforma de venda de jogos para computadores
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frequentes de invasores devido ao investimento financeiro de seus usuarios, seja na aquisi¢ao
de jogos ou itens digitais. Algumas contas contem um valor consideravel, especialmente em
razdo de itens comercializaveis. Esses itens podem ser vendidos através da plataforma e o valor
da venda utilizado para adquirir outros jogos por meio do saldo da Carteira Steam, ou mesmo
vendidos por valores monetarios em plataformas externas. Dependendo do item, seu valor pode

chega a atingir de alguns milhares de dolares.

Nesse processo eu comecei a me questionar sobre a presenga de mulheres negras no
topo das jogadoras mais assistidas e famosas na plataforma da Twitch, sendo também a vitrine
para esse “momento diversidade” que o campo de jogos estd vivendo, trazendo mais
frequentemente as mulheres gamers para propagandas, anuncios e patrocinios. Como esse
muitas vezes ¢ um espago também misoégino, por muito tempo foi entendido como um lugar
com poucas mulheres. A Pesquisa Game Brasil 2023% apresentou como resultado, a partir de
questionarios quantitativos, um aumento significativo do publico feminino na ultima década,
chegando a ultrapassar o piblico masculino nos anos de 2016 a 2022. Mas esse estigma ainda
¢ presente e real. Espacgos relacionados a jogos ainda sdo turbulentos para o publico feminino,

e se ja € um espago dificil para mulheres, imagina para mulheres negras.

Essa dissertacdo tem como objetivo discutir o trabalho streamer enquanto uma profissao,
abordando questdes como monetizagdo, estratégias de crescimento, desafios e a complexa
relacdo entre os streamers e a plataforma da Twitch. Me utilizo do conceito da "viragao"
(Telles, 2006) para pensar o trabalho streamer para além dos grandes nomes e ganhos
miliondrios, focando no cotidiano de produtores de conteudo que usam a plataforma como
sustento, e nas dinamicas de interagdo e relagdes que se estabelecem nesse ambiente digital.
Usando uma abordagem que combina a Etnografia Digital, na analise da Twitch, e presencial,
nos eventos Brasil Game Show e Comic Con Experience. Penso os eventos analisados aqui
como uma extensdo do trabalho streamer, onde diferentes tipos de Ocupacdo e fungdes se
manifestam.

O campo dessa pesquisa foi realizado no periodo de 2022 a 2024, e se dispds em dois
espacos diferentes: Em uma Etnografia Digital do acompanhamento do cotidiano de streamers

e suas lives na plataforma da Twitch; e presencialmente na realizagdo de pesquisa em eventos,

8 Pesquisa Game Brasil - Um estudo anual que analisa o consumo de jogos eletrdnicos no Brasil.

22



em eventos do universo gamers, que sao também uma extensdao do trabalho streamer que se
realiza neste contexto em formas diferenciadas do espago digital.

Nesta pesquisa contei com 3 interlocutores principais, Sophia e Mia, presencialmente nos
eventos, e Rogério’ no digital. Rogério é streamer desde 2019 e faz carreira como produtor de
conteudo para internet ha quase 20 anos. Seu canal foi o cerne da andlise do trabalho streamer
nessa pesquisa, tanto no sentido da andlise da utilizacdo das ferramentas da plataforma que
auxiliam a relagdo e interacdo entre usudrios e streamer, quanto no acompanhamento do
cotidiano da profissao streamer. Mia trabalhou como streamer na plataforma de transmissdes
ao vivo do Facebook. No periodo de realizagdo dessa pesquisa, Mia nao estava fazendo lives
em nenhuma plataforma ha algum tempo, por decidir focar em outras atividades na area, como
os trabalhos de apresentadora que realizou no evento Brasil Game Show. Ela foi uma das
interlocutoras entrevistadas nos eventos. A outra entrevistada foi Sophia, streamer na
plataforma da Twitch que também esteve realizando trabalhos com marcas no mesmo evento
que Mia. Embora uma streamer ativa, Sophia ndo se sustenta exclusivamente das /ives. Os
interlocutores dessa pesquisa tiveram um papel fundamental para perpassar pelas diferentes
facetas da fun¢do streamer, e também para analisa-las pelos diferentes modos em que o trabalho
streamer se apresenta para esses individuos e suas particularidades.

Esta pesquisa se fundamenta na antropologia digital para compreender as dindmicas do
trabalho e das interagdes Digital (Lins, Parreiras, Freitas; Miller; Hine; Leitdo E Gomes;
Soriano, Cabalquinto, Panaligan), na antropologia de eventos para analisar as manifestagoes
do trabalho streamer em contextos presenciais (Kapferer; Meinert e Kapferer; Guimaraes; De
Araujo; Oestergaard), e na antropologia urbana para explorar a relacdo entre essa atividade e o
espaco da cidade (Vera Telles; Cortes). Adicionalmente, a analise se apoia também em Latour
(2012) e Mauss (2003) para examinar as relagdes sociais e a agéncia, em Bento (2022) e Cortes
(2014) para discutir questdes de desigualdade, e em Bertolozzi (2023) e Thorstensen (2020)
como referéncias aos trabalhos de pesquisa sobre a Twitch, para complementar a reflexdo sobre
o trabalho streamer e a plataforma.

No primeiro capitulo apresento a Twitch e o universo das lives, com foco na interagao
entre usudrios e streamers e suas relagcdes enquanto comunidade digital. Analisando como estas
se estabelecem dentro e fora da plataforma, apresento também um panorama da Antropologia

Digital e as escolhas metodoldgicas da pesquisa. As perambulagdes pela plataforma permitiram

9 Todos os nomes escolhidos para os interlocutores nessa pesquisa sdo nomes ficticios a fim de
preservar a identidade dos mesmos.
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compreender seu funcionamento e usos. Abordando também questdes sobre o trabalho
streamer, auxiliando na reflexdo sobre as dindmicas construidas.

O segundo capitulo utiliza eventos de cultura pop como uma chave de analise para o
trabalho de streamer no contexto presencial. A partir da descrigdo desses eventos, trazendo
estruturas de discrimina¢ao e examinando como o trabalho de streamer se manifesta nesses
espagos, especialmente para os interlocutores da pesquisa. Discutindo ainda os desafios
inerentes ao exercicio desse trabalho digital que se estende para o ambito presencial.

O terceiro capitulo exploro o trabalho streamer e sua relacdo com a légica neoliberal,
abordando as formas de monetizacdo na Twitch e as dificuldades enfrentadas por esses
trabalhadores. Utilizando a nogdo de "viragdo" de Vera Telles (2006), para propor o conceito
de "Viragdo Digital" para descrever trabalhos realizados digitalmente, mas que transcendem o
ambiente digital, e que se definem também a partir da incorporagao de atividades presenciais.
Partindo dessa perspectiva, analiso os eventos sob a 6tica dos trabalhadores que os produz,

explorando a relagdo intrinseca entre a viragao digital e a cidade.
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CAPITULO 1
O TRABALHO STREAMER NA TWITCH

Nesse capitulo apresentarei a plataforma da Twitch e suas funcionalidades, assim como
as ferramentas possibilitam a interag¢@o, além de moldar a experiéncia na plataforma. Realizarei
uma analise descritiva da Twitch apresentando suas motivagdes dos que dela participam, e seus
usos. Trarei também o exercer do trabalho streamer perpassando pelo cotidiano desses
trabalhadores digitais, explorando suas estratégias para atrair publico, construir comunidades

e lidar com desafios da profissao.

1.1 - Twitch: Interacoes e relacoes ao vivo

A defini¢do da palavra twitch no inglés, segundo o dicionario Cambridge!'?, significa
um movimento involuntario, como um espasmo ou uma contra¢do muscular, uma reagdo curta
e rapida. O nome foi escolhido para a plataforma a partir de uma derivacao da empresa Justin.tv
que ocorreu em 2011, com o objetivo de se destacar do alvo da empresa mae que era uma
plataforma focada na ideia de que qualquer usuario poderia criar um reality show de si mesmo,
se filmando e transmitindo online. A vertente direcionada aos jogos, a Twitch, foi criada a
partir do crescimento significativo do género na plataforma desde a sua fundagdo em 2006.

Até esse momento, a Twitch era acessivel a todos os que entrassem na rede social, mas
toda a plataforma era em inglés. Em 2016 ela se oficializou na América Latina, e além da
tradugdo do site para idiomas Latinos, isso representava também a presenca de um escritorio
da empresa e um representante para venda de espago publicitdrio nas propagandas, ou nos
ADs'! como se fala na plataforma, o que significa também uma abertura para que empresas
brasileiras pudessem comprar espaco publicitario (Thorstensen, 2020).

Streaming ¢ o nome dado a tecnologia de transmissao de dados de dudio e video de um
dispositivo para um servidor, e do servidor para um aparelho conectado a internet. O termo
originalmente em inglés, Live Streaming, foi amplamente difundido em relagdo as transmissdes
ao vivo, onde esse processo ocorre no periodo de tempo de alguns segundos. O termo
popularizado no universo das /ives, abreviagao utilizada pelos usuarios no campo, deu origem

ao nome streamer, referente ao criador de contetido que realiza a transmissao. No entanto como

10 Disponivel em: https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles/twitch. Acesso em: 23/03/2025
1 de advertisement, significa propaganda, publicidade, anuncios, etc.
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iremos acompanhar pelo decorrer deste trabalho, o reconhecimento como streamer nao se
configura unica e exclusivamente na possibilidade de realizar essa transmissao de dados, mas
depende também do reconhecimento ndo apenas da empresa que rege a plataforma, a Twitch,
como da comunidade que compreende o seu trabalho de producdo de conteudo enquanto
func¢ao.

A centralidade da transmissdao ao vivo para a Twitch ¢ claramente notada nas
ferramentas da plataforma, onde as funcionalidades se mostram voltadas para esse formato de
contetido, que se mantem em uma esséncia de participagdo em tempo real do publico, interagao
e relagcdo entre o streamer e os usudrios, € onde o que ¢ produzido em video, com algumas
ressalvas, deixam de existir em um periodo curto de tempo. Uma relacdo que transforma a
interagdo dos usudrios e do streamer em um resultado audiovisual da transmissdo em formato
de Video sob Demanda, ou Video on Demand (VOD), como um conteudo coletivamente
construido que, fora da temporalidade do ao vivo, se transforma em um produto final a ser

consumido da maneira como se assiste um video pronto, apenas como um observador.

A Twitch categoriza os streamers no que a empresa intitula como programa de
associados e programa de parceiros. Estes programas sdo projetados para criadores de contetdo
que desejam monetizar suas transmissoes ao vivo na plataforma. O nivel de associado € o ponto
de entrada no programa de monetizacdo da Twitch. Os associados tém acesso a algumas
funcionalidades, como emotes'? personalizados e a possibilidade de receber doagdes de
espectadores, os streamers precisam atender a requisitos especificos estabelecidos pela Twitch.
Tanto os associados quanto parceiros da plataforma precisam realizar a entrega de resultados
com relacdo a tempo de transmissdo, numero de seguidores, média de espectadores, etc. O nivel
de parceiro oferece mais beneficios em comparagdo com o associado. Os parceiros tém acesso
a mais emotes, opcoes de monetizacdo avancadas, transcodificacdo prioritaria € suporte
dedicado da Twitch. A elegibilidade para se tornar um parceiro geralmente requer um
desempenho consistente e solido na plataforma, atendendo a critérios mais rigorosos em
comparagdo com os associados. Os Parceiros da Twitch'® podem ganhar renda a partir das

inscrigdes em seus canais. As opgdes de inscrigdo para os usuarios sdo de R$7,90, R$15,99 e

12 Os emotes sdo figuras que personalizam o canal de um streamer e que costumam ser usados para premiar os
inscritos e os apoiadores dos canais. E uma maneira de comunicagio muito comum nos chats da plataforma, a
propria Twitch apresenta os emotes em seu site de ajuda como “o idioma da Twitch”

13 Disponivel em: https://www.Twitch.tv/p/pt-br/partners/. Acesso em: 25/11/2024
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R$39,99 ou as inscri¢des gratuitas do Prime Gaming'®. As inscri¢des ficam ativas na conta do

usudrio por um més, podendo ser renovada automaticamente a depender da escolha do mesmo.

Outra maneira de ganhar dinheiro é com os Cheers. Os Cheers, ou Bits'como sio
chamados, s3o a moeda da plataforma que precisa ser comprada, e o espectador pode mandar
Bits no canal que desejar, como uma forma de apoio. Os Bits sdo usados para poder enviar
mensagens escritas que serao lidas por um robd, e sera executado na live como mensagem de
voz, permitindo que ndo apenas o streamer, mas também quem estd assistindo a live ouga, ¢
também uma maneira de destacar mensagens dos usuarios'¢. Os parceiros da Twitch também
ganham uma porcentagem da exibicdo de antincios reproduzidos em seus canais, € os Streamers
podem escolher a duracdo e a frequéncia dos antincios por hora de transmissdo. Os Parceiros
da Twitch sdo streamers que fazem parte dos programas de monetizagdo da plataforma, que
sdo separados por niveis, parceiros e associados. S3o os streamers pertencentes a esses
programas que sao habilitados a receberem doagdes, inscricdes e bits na plataforma. Mais

adiante neste trabalho discorrerei mais sobre os programas de monetizagao.

Por muito tempo os produtores de conteudo da Twitch eram impossibilitados de
realizarem /ives simultaneas com outras plataformas, o que apenas em 2023 foi modificado
pelas diretrizes da Twitch. Isso nos demonstrar que até a modificagdo dessa diretriz, a Twitch
controlava, principalmente os streamers com acordos de monetizagdo (Afiliados e Parceiros,
aprofundarei posteriormente sobre esses dois programas), os deixando restritos a
compartilharem os contetidos das lives com outras plataformas apenas 24h depois da realizagao
da live. Caso fosse descumprido, estariam sujeitos a penalidades por violacdo dos termos de
servico, que podiam alterar desde avisos, a perda do status de Afiliado ou Parceiro

(consequentemente de seus contratos) ou a suspensdo da conta. O que compreendo ser uma

4 Prime gaming passou a fazer parte da plataforma a partir da incorporagdo da Twitch com a Amazon, quem
possui o “Amazon prime” ganha uma inscri¢do gratis na Twitch, no canal a escolha do espectador. Amazon
prime € um servigo de assinatura da Amazon.

15 «Qs pregos dos Bits sio indexados ao dolar dos Estados Unidos (USD), o que significa que quando vocé da
Cheer (incentiva) com Bits, os ganhos do streamer sdo convertidos usando a taxa de cambio em relag@o ao ddlar
dos EUA. Os precos dos Bits ndo sdo automaticamente atualizados para refletir com precisao flutuagdes no
cambio do dolar. Por isso, nds verificamos e manualmente ajustamos precos em outras moedas.” Acessado em:
https://help. Twitch.tv/s/article/bits-price-adjustment

16 Existe a configuracdo de ajuste da quantidade de bits para ser reproduzido na live, o espectador pode mandar
quantos bits quiser pra apoiar, mas o que vai emitir notificagdo na live mesmo sera a partir da quantidade
minima que o streamer estipulou, por exemplo, se 0 minimo de uma live for 100 bits, mandar 99 Bits ndo vai
tocar, mas o valor referente a essa quantidade ainda vai pro streamer. Se for mandar 200 ele vai ser lido, se
mandar 101, ele sera lido do mesmo jeito. Quanto maior a média de publico do canal, maior é o valor minimo
para reproduzir os bits. Isso ¢ usado as vezes também como uma maneira de organizacao da live quanto a
restringir as interrupgoes.
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relacdo de exclusividade com a intencdo de limitar os ganhos dos streamers aos valores
recebidos pela Twitch, ou a em outras redes sociais que nao fazem concorréncia direta com a
plataforma. Manter os streamers na plataforma ¢ também manter o publico de sua comunidade,
assim como para os streamers manter uma estabilidade conhecida (ainda que instavel) ¢ mais
seguro do que a migragao para outra plataforma em que as dinamicas sdo diferentes e
desconhecidas em relacdo ao cotidiano ja construido na Twitch.

A Twitch ndo restringe as puni¢des a Streamers apenas quanto aos atos cometidos no
ambiente da plataforma, também sdo realizadas intervengdes mesmo que as violagdes sejam
cometidas fora do ambiente da Twitch, principalmente relacionados a ofensas graves de
membros da comunidade. Mesmo fora da plataforma os streamers precisam manter uma
responsabilidade com seus comportamentos'”.

A moderagio'® na plataforma é basicamente uma maneira de auxiliar o streamer. Os
moderadores compdem uma equipe que ajuda o streamer nas lives. E muito comum que se
tenha momentos de maior interacao entre o streamer € o chat, € momentos em que o streamer
ndo tem como acompanhar o assunto ou o que ¢ mandado pelo publico, seja por estar no meio
de uma partida online, ou por uma frequéncia alta de mensagens por segundo. Algumas
situacdes que ndo permitem que o streamer modere o chat enquanto realiza a transmissao. Por
conta disso a plataforma disponibiliza essa funcionalidade de adicionar moderadores ao seu
canal.

A moderagio pode ser realizada através de Bots'’ que sdo programados de acordo com
as funcionalidades do canal e fazem o trabalho automatizado de acordo com as predefini¢des
estabelecidas?’. Ou podem ser outros usuérios da plataforma, o que é uma maneira mais segura
de moderacao, principalmente quanto a interpretacao dos assuntos que necessitam da ac¢ao do
moderador. A moderacdo pode aplicar puni¢des aos usuarios no chat do canal, banindo
permanentemente ou colocando em timeout, que ¢ um castigo onde se deixa o usudrio por um

periodo de tempo impossibilitado de mandar mensagens no chat da Live Streaming.

"Disponivel em: https://safety.twitch.tv/s/article/Community-

Guidelines?language=pt BR#8Condutaforadoservi%C3%A70. acesso em: 09/05/2025

'8 A moderagio ndo costuma ser uma atividade remunerada, mas isso pode depender de canal para canal.

19 abreviacdo de robot (Robd em inglés), sio programas que executam tarefas pré-programadas, automatizadas e
repetitivas.

20 A moderacio em lives raramente depende exclusivamente de bots, pois a capacidade de compreensdo
contextual e de palavras relacionadas ainda ¢ limitada, facilitando a burla do sistema. Geralmente, bots bloqueiam
termos predefinidos pelos moderadores ¢ pelo streamer. Contudo, variagdes como "G4y" ou "yag" ndo sdo
reconhecidas como equivalentes a palavra bloqueada, como "Gay", uma tatica habitual para contornar esse tipo
de restri¢ao em redes sociais. Além disso, o bloqueio de palavras ¢ complexo devido aos multiplos significados e
contextos. No exemplo citado, a palavra pode ter uma conotagdo pejorativa, mas também pode ser utilizada em
situagdes neutras, e seu bloqueio indiscriminado impediria o envio de mensagens legitimas.
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As lives, como categoria de midia, tem ganhado bastante espago nos ultimos anos.
Exemplo disso sdo as diversas redes sociais que utilizam as transmissdoes ao vivo como
ferramenta. A diferenca da Twitch para outras plataformas que usam lives como mais um
recurso disponivel aos usudrios (como Youtube, Facebook e Instagram), ¢ que a Twitch ¢
centralizada nas transmissdes ao vivo: “streams” ou “lives”, que sao termos usados no campo
enquanto uma categoria nativa. Ao longo deste trabalho irei, portanto, utilizar essas categorias

para me referir as transmissdes ao vivo.

Na Plataforma os usudrios costumeiramente se referem a /ive sendo a Stream. A pessoa
que estd no ato de transmitir como o Streamer, e o contetido que esta sendo transmitido como
algo “streamado”, termos que sdo usados pelos proprios usudrios. A Twitch ¢ um site que
engloba América do Norte (NA), Asia-Pacifico (APAC), América Latina (LATAM), Europa,
Oriente Médio e Africa, e atualmente pertence ao conglomerado Amazon. Por esse motivo,
algumas utilidades e func¢des da plataforma tiveram seus nomes adaptados na comunicacao dos
usudrios no processo de implementacdo da Twitch no mercado brasileiro. Se transformando
em uma linguagem que estabelece a comunicacdo de quem usa para quem usa. Alguém que
nunca teve contato com a Twitch pode ter dificuldade de compreender comunicacdes
consideradas simples entre os usudrios que ja estdo adaptados ao uso da plataforma. Essas
dificuldades podem incluir o ndo conhecimento dos termos especificos usados, ou o uso

disseminado de termos em inglés.

Na Twitch, a interag¢do entre streamer e espectador € o elemento de maior importancia,
e que estrutura as ferramentas da plataforma. A maior parte do contetido transmitido na Twitch
¢ desenvolvida com foco em transmissdes de jogos eletronicos, levando até o espectador, em
alguns segundos, o que estd sendo exibido na tela do Streamer. O contetido a ser transmitido e
a imagem do streamer reproduzida pela webcam, sdo pecas importante para o exercer da fungao
streamer. Principalmente em relacdo ao desenvolvimento da interagdo com o publico para
reproduzir as expressoes, reagdes ao contetido streamado. O que se torna importante para o

alcance de mais usudrios para o canal.

A Twitch pode ser acessada a partir de um navegador no computador ou de aplicativos
disponiveis para diversos dispositivos como smartphones, smartTVs e consoles de videogame.
Em cada um desses dispositivos ela se apresenta de maneiras diferentes quanto ao seu layout e
distribuicao de suas ferramentas. Aqui neste trabalho eu irei trazer a percepg¢ao a partir do uso

pelos navegadores, que além de ser a forma que acredito ser a melhor na apresentacdo e
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execuc¢do de suas funcionalidades, ¢ também a maneira que eu uso, € ja estou acostumada ha
anos.

Qualquer pessoa tem acesso para navegar a procura de um contetido ou assistir lives na
Twitch, sem necessariamente estar logado com um usudrio e senha. A plataforma passa a exigir
o cadastro do usuario para tornar possivel a interagdo, comentarios ou seguir o canal (para
receber notificagdes quando o streamer estiver online). Estar logado como um usuario também
lhe permite receber indicagdes de outras transmissoes relacionadas com os seus padrdes de uso.
Os usudrios abordados nesta pesquisa sao os ja cadastrados, e que participam das interagdes da
plataforma, o que gera uma rede de relacdes a partir dessas interagdes, sendo a analise dessas
redes o objetivo de andlise aqui.

O nome de usuario, ou “nick”?! fica a escolha do espectador. Na plataforma é bem
recorrente encontrar nomes de usuarios descontraidos ¢ criativos na formulagao dos nicks, e
estes nem sempre tém relagdo com o nome social relacionado aos registros oficiais de
documentos do usuario. Além dos nicks com seus underlines, tragos e nimeros, encontram-se
muitos nomes que remetem a algum meme ou maneira de brincar o streamer que vai ler o nick,
no geral como a sustentacdo de uma relagdo jocosa.

A plataforma tem uma ferramenta de recorte de videos chamado de “Clipes”, em que
os usuarios podem fazer recortes de momentos da live com até 60 segundos, criando um link
para o video desse clipe da transmissdo. Essa ferramenta também ¢ usada no canal pesquisado
como uma relagdo jocosa entre os usuarios € o streamer, tirando o clipe do contexto em que
aconteceu na live. Outra forma em que € usada essa ferramenta ¢ referente a leitura de Nicks
que remetem a primeira pessoa, € que faz parecer, quando retiradas de contexto, que a leitura
do nome de usuario pelo streamer seja uma expressao falada por ele e ndo a identificagdo de
um usuario. Essas situagdes muitas vezes também sdo “clipadas” e retomadas em outros
momentos da live.

Na comunidade analisada, por exemplo, sdo encontrados diversos nicks descontraidos.
Os temas das escolhas sdo bem variados, e alguns exemplos sdo: “BicarbonatodeOdio”,
“FuiCornoERoubaramMeuBeck”, “MinhaHemorroidaTaEstranha”, ‘“Sommelierdeketchup”
“Cookie pisca”, “ShrekSiliconado”, “Erasmo vendedordechurros”

“MarcosPasquimdeCamisa”, “AgiotacomAlzheimerr”. Além dos nomes de usuario que sdo
9 9

21 Do inglés nickname, refere a @ que ¢ como o CPF de um site, um registro composto de letras, niimeros e
alguns simbolos, que geram uma maneira de identificar os usuarios. O nick é Unico e intransferivel, ou seja
nenhum outro usudrio conseguira se registrar com um nick igual ao seu enquanto vocé estiver com sua conta
ativa.
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criados j& de maneira criativa, a comunidade em questao tem a troca de nicks como um uso que
reforca essa relacdo jocosa. Principalmente quanto a nomes que remetem a algum
acontecimento ou comentarios no decorrer da /ive. Entdo se torna comum que o Streamer fale
uma frase, ou comente sobre algo, e isso acabe virando um nick posteriormente como nos
seguintes  casos:  “zecapagodinhodetriciculo”, ou  “molejoemelhorquebeatles” e
“cameramandadiscovery.

Nessa pesquisa eu utilizei a minha propria conta pessoal, que ¢ meu nome, por uma
escolha metodoldgica de manutengdo dos acessos que eu ja tinha a partir dela. Gostaria de
enfatizar que ter o nome de uma mulher em um meio onde ataques misdginos sdo corriqueiros,
como nos jogos € na Twitch, é também ter a consciéncia de que provavelmente vai viver
situacdes desagradaveis. Quando utilizo meu nome no nick para participar de partidas dos
games que jogo, e frequentemente me pego em uma situacao desconfortavel causada por outros
jogadores, seja perseguicdo, xingamentos ou insultos apenas por conta de ser mulher.

Na dissertagao de mestrado intitulada “As relagdes de troca na plataforma de streaming
Twitch”, Christian Thorstensen (2020) fez uma analise relevante quanto as diversas formas de
“trocas” manifestadas na plataforma. A partir de transag¢des financeiras nas relacdes entre os
espectadores e streamers, e nas formacdes de grupos e relacdes que geram a comunidade. A
fim de exemplificar como esses ataques misoginos podem ocorrer na Twitch, trago um caso
citado pelo autor em sua andlise.

Thorstensen (2020) contou que em um jogo competitivo, onde a equipe de Aspen apds
uma partida acabou sendo derrotada, a streamer recebeu uma mensagem privada no jogo com
teor misogino. A mensagem em questdo foi enviada por um colega de equipe que a culpava
pela derrota, e que além de xinga-la a mandou “voltar para a cozinha, pois era o melhor que
garotas sabiam fazer”. A reagdo de Aspen ao receber a mensagem foi imediata e visivel em sua
live. A streamer ficou claramente abalada com o contetido ofensivo e desligou sua camera,
interrompendo o contato visual com seus espectadores, além disso silenciou seu microfone na
transmissao, indicando o impacto emocional causado pela mensagem.

Apods Aspen indicar a mensagem misdgina para sua audiéncia, expondo o motivo de
seu abalo. A reacdo de seus espectadores foi instantdnea e massiva em demonstracdo de
solidariedade e apoio a streamer, sua comunidade inundou o chat com mensagens de
encorajamento e indignagdo contra a atitude do seu colega de time.

Apos alguns instantes a streamer voltou a abrir sua cadmera e estava com os olhos
vermelhos e inchados. Além das mensagens de apoio, a comunidade de Aspen também realizou

transacdes financeiras como uma demonstracdo de carinho, enviando doagdes em massa para
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a streamer. Emocionada, Aspen agradeceu o carinho e a solidariedade demonstrados por sua
comunidade, ressaltando a importancia do apoio recebido naquele momento. Ap6s o0 momento
de agradecimento, Aspen continuou com sua transmissao aos poucos, € apds se recompor
retornou a jogar.

Esse caso citado por Thorstensen (2020), além de ser um exemplo quanto o apoio ¢ a
relacdo da comunidade para com a streamer, também demostra as situagdes que mulheres
acabam vivenciando nesses espagos.

Além dos jogos, a Twitch tem conteudos diversos sendo transmitidos, como producdes
artisticas, campeonatos, pinturas, lives de animais, musicas, programas, viagens, pessoas que
fazem live cozinhando, malhando, até gente que coloca a cdmera no ombro e sai pela rua
transmitindo seu deslocamento. Enfim, sdo diversos estilos de lives diferentes acessiveis ao
publico. Mas, mesmo com o crescimento significativo desses conteudos diversos,

majoritariamente o que predomina na plataforma sdo as lives de jogos.

Na Twitch todos os canais sao habilitados a realizarem transmissdes ao vivo, € 0 que
categorizo como streamers aqui, sao pessoas que fazem transmissdes com frequéncia e
constancia, ndo sendo necessario uma recorréncia diaria. A plataforma ndo diferencia o estilo
de conta, a principio, de streamers e usuarios, até porque o estado de streamer e espectador
pode variar dependendo do momento. O streamer pode interagir como usudrio no chat das lives,
€ o usuario pode se tornar um streamer. O que atribui valor quanto a ser ou ndo socialmente
considerado streamer nesse espacgo vai depender de alguns fatores, como frequéncia, ou como

os usuarios compreendem as lives e as categorizam.

Além do valor que os outros acrescentam ao streamer, ao identificd-lo como tal, a
plataforma possibilita a ele ser um verificado com um distintivo, que ¢ um emblema que fica
ao lado do seu nome no chat, indicando que ele ndo € apenas mais um usudrio e espectador,
mas que ¢ entendido como streamer pela plataforma a partir de alguns requisitos, incluindo a
participagdo nos programas da empresa (associados e parceiros). Este distintivo ¢ o mesmo

para todos que estdo incluidos nessa categoria de contas verificadas pela plataforma.

Todos os usudrios que tém uma conta na Twitch podem fazer lives, mas nao sdo todos
os usuarios que ja realizaram lives aleatoriamente que sdo considerados streamers. Essa
categoria engloba algumas diferengas que ja foram citadas, como a frequéncia e a maneira com
que o publico se cativa em relagdo a transmissao. Nao € s jogar, € nem tao pouco se transmitir

jogando, € sobre a capacidade de interacdo com o publico, e a resposta do publico a essas
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interacdes. Além disso, eu tenho pensado os streamers também como um trabalho, entdo os
interlocutores que estou trazendo nesta pesquisa sao pessoas que, de certa maneira, vivem das

lives ou de atividades que s3o extensdo delas enquanto trabalho de forma ativa e rotineira.

1.2 - Perambula¢des em ambientes digitais

Como base de conhecimento para pensar essa pesquisa e a relacao do Digital e do urbano,
me utilizo dos conceitos estabelecido por Débora Leitao e Laura Gomes (2017) em “Etnografia
em ambientes digitais: perambula¢des, acompanhamentos ¢ imersdes”. Ao trazerem a
urbanizacdo para pensar as plataformas digitais, as autoras justificam que o digital pode ser
visto como ambientes onde "outros modos particulares de vida" se tornam possiveis. Isso ndo
significa que esses ambientes digitais estejam desconectados do mundo presencial, ou fora do
controle de instituicdes e organizagdes. Pelo contrario, eles sdo influenciados pelas
transformagdes nas concepcdes de vida e gestdio da vida no mundo contemporaneo
(biopolitica). No entanto, as plataformas digitais se impdem cada vez mais como "outros
espacgos, ou heterotopias" (Foucault, 1984), que podem ser tanto utdpicos quanto distopicos.
Embora ambientes naturais (aquaticos ou terrestres) se distingam pela matéria, a perspectiva
humana revela que, além de colonizar o planeta, a espécie cria ambientes ndo naturais como
aldeias e cidades desde o neolitico. Essas cidades representam uma nova forma de vida

singular, além da simples adaptacao.

O paralelo entre plataformas digitais e cidades se justifica, segundo as autoras, pelo carater
de artefato e pela investigacdo dos modos de vida que engendram, e que se naturalizam para
seus usuarios. Se a naturalizacdo da vida urbana € para no6s hoje entendida como antiga, a da
vida digital ainda estd em curso, modificando nossa relagdo com o espago-tempo. Essa
naturalizacdo nos distancia de concepgdes essencialistas de "vida natural", pois as formas de
vida digitais assumem sua natureza tecnoldgica, rompendo dicotomias modernas como corpo
e mente e implicando uma nova concepgdo de sujeito distinta da perspectiva iluminista e

humanista (Gomes & Leitdo, 2017).

A partir disso, entendo o espaco digital como um ambiente, mas ndo como um espago
transcendente, definido de uma forma universal e separada da vida presencial. Penso nela como
um ambiente que as pessoas habitam, mas ndo como um dominio separado do corpo fisico,
numa alternancia entre a imersdo “online” e a presenca fisica. Procuro entender o Digital

enquanto um ambiente que permite pensar a organizagao social, e que pra além disso, reflete a
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relacdo de trabalho legislada por empresas. Nao centralizada no Estado, mas sim, na empresa

privada que gerencia as plataformas.

Sempre me incomodou bastante o quanto cedemos a tendéncia de generalizar a internet
como uma forma universal, principalmente sem levar em conta como espagos digitais sao
acima de tudo um reflexo de nossas estruturas de socializagdes presenciais. O uso das
ferramentas digitais também ¢ influenciado pelo social face-a-face. Uma pesquisa que ¢
realizada em um contexto brasileiro, terd as motivacdes e formas de usos diferentes que, por
exemplo, um pais como a india tem sobre a mesma ferramenta. O que nés entendemos e vemos

da internet ndo € o que todos os outros usudrios veem, principalmente com os algoritmos.

No entanto, essa ¢ uma ideia que ainda persiste, e dificulta muito a compreensao de espagos
digitais. Como Miller (2018) muito bem evidencia, essa ideia universalizante da internet acaba
por influenciar inclusive a maneira que a produgdo cientifica sobre o assunto pode ser
consolidada. O que eu pretendo fazer aqui ¢ uma anélise da plataforma da Twitch quanto a sua
utilizagdo, buscando evitar generalizagdes sobre o mundo moderno, e estando ciente das

diferentes populagdes e usos.

Como antropdlogos, nos interessamos por aquilo que interessa aos nossos interlocutores
em campo. Reflexo disso € o crescente interesse em pesquisar a internet e outras tecnologias
digitais (LINS; PARREIRAS; FREITAS, 2020). O simples fato de nossos interlocutores terem
suas existéncias interligadas ao campo digital, ja aguca em nds, pesquisadoras/es, o interesse
de entender como se da essa relagdo. Assim como evidenciado pelas autoras Beatriz Lins,
Carolina Parreiras e Eliane Freitas (2020) fazer coisas digitalmente de certa maneira esta
atrelado ao nosso cotidiano. Estamos vivenciando um lugar diferenciado na produgdo
cientifica, principalmente na antropologia, onde encontramos muitas das ferramentas digitais
em uso nas nossas etnografias. Tem sido cada vez mais comum que nossos campos de pesquisa
se conectem ou acabem emaranhados, de maneira mais discreta ou ndo, com o digital. Esta
cada vez mais raro se construir uma etnografia sem que o digital a atravesse de alguma forma,
seja na maneira de estabelecer contato com o interlocutor, ou por vezes como os caminhos que
o proprio campo lhe traz, enquanto usos cotidianos. E isso se da justamente pela internet estar

entrelagada com o nosso dia a dia, inclusive em formas institucionais.

As autoras ainda evidenciam o quanto a escolha de recusa do digital, no sentido mais amplo,

tem ficado impraticavel. Podemos escolher entrar ou ndo numa rede social, mas a relagdo com
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as tecnologias digitais esta vinculada a outras esferas de nossas vidas. Mesmo que haja ainda
pessoas e grupos sociais inteiros para quem tal escolha inexiste, seja, por exemplo, por falta de
recursos financeiros para aquisicdo, de possibilidades para o aprendizado dos usos ou pela
incompatibilidade com seu modo de vida (LINS; PARREIRAS; FREITAS, 2020), o que
destaco como importante aqui, ¢ a maneira como as tecnologias digitais € a internet se

disseminaram para além de uma escolha individual e subjetiva.

Presenciamos no Brasil em 2020 o caos durante a pandemia quanto ao recebimento do

122, que demandava o acesso por um smartphone ao aplicativo para Android

auxilio emergencia
e 10S. No entanto, a0 mesmo tempo, isso significou um certo avango nas formas burocraticas
(ou institucionais) de possibilitar que as pessoas tivessem acesso ao cadastro e saque do auxilio,
sem sair de casa, através da poupanca digital da Caixa Economica. Esse caso acabou trazendo
a tona as desigualdades digitais enfrentadas no nosso pais. Entre as milhares de pessoas que
foram as agéncias para buscar informagdes e saques, também se revelou o lado de populagdes

vulneréveis, elegiveis a receber o auxilio, mas que estavam tendo dificuldades com o aplicativo,

e a falta de acesso a internet.

Mesmo em meio a pandemia, essas pessoas tiveram que se arriscar indo presencialmente
as agéncias, que ficaram lotadas de individuos, buscando ajuda para ter acesso ao dinheiro que
era fundamental no momento. Esse caso trouxe ao debate publico a reflexdo sobre as
desigualdades sociais no acesso a internet, € mostrou que ainda ¢ uma realidade no cotidiano
de muitos brasileiros. Na entrevista a revista Z Cultural, do programa avancado de cultura

contemporanea, Daniel Miller em 2015 ja falava sobre essa infraestrutura:

Antes, a razdo das pessoas usarem essa ou outra midia poderia ser
traduzida por questdes tais como custo ou acesso. Mas com pacotes de
internet e smartphone, o custo foi relegado a infraestrutura. Assim, a
decisdo de qual midia usar, se uma mensagem do Facebook, uma
chamada pela webcam, um e-mail ou uma chamada de voz agora
representa uma razao pessoal, algo que deve ser pensado e decidido.
Entdo a escolha de midia tornou-se parte da interacdo social em si
mesma. Por conseguinte, isso implica uma ressocializagdo da propria
midia, ja que agora a escolha da midia ¢ vista como uma agao social e
moral. Eu acho que isso ¢ verdade em todo lugar onde o custo ¢
relegado a infraestrutura. No presente, isso nao ¢ verdade para a classe
trabalhadora do Brasil, mas ¢ para a classe média” (MILLER, Daniel;

22 Disponivel em: https://jornal.usp.br/atualidades/aplicativo-do-auxilio-emergencial-dificulta-acesso-da-
populacao/. Acesso em: 02/12/2024.
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HORST, Heather A. Daniel Miller: “a antropologia digital ¢ o melhor
caminho para entender a sociedade moderna”, 2015. Pag. 03)

A decisao por uma midia digital para muitas populagdes, ainda ¢ levada em conta por uma
escolha de custo ou acesso. Como vimos no caso do auxilio emergencial, vivemos a realidade
onde parcela das pessoas ndo t€ém acesso a determinadas tecnologias digitais. Mas para a
parcela da populagdo para a qual o pacote de internet e os smartphones sdo acessiveis, a escolha
da midia social fica a cargo do gosto e da afinidade com a ferramenta digital. Uma escolha
subjetiva, uma razao pessoal da escolha social em si. Miller (2015) ainda nos traz enquanto
questdo metodologica para o antropdlogo, como podemos teorizar esses novos desafios em
ambientes digitais, sobre as maneiras como o digital consegue atender as necessidades e
interesses especificos de cada pessoa, a0 mesmo tempo em que conecta € impacta a sociedade

como um todo.

Entretanto, ndo ¢é essa forma relativamente esotérica de Internet
incorporada que intento referenciar aqui: € o sentido mais geral a partir
do qual a Internet se torna entrelagada, no uso, com multiplas formas
de contexto e molduras de criagdo de significado. (HINE, A internet
3E1: uma internet incorporada, corporificada e cotidiana, pag. 15,
2020)

Nao existe apenas uma maneira de fazer uso da internet. As pessoas fazem uso das
tecnologias e do espago digital no cotidiano, e ela ¢ diferente para cada um, seja a partir de seus
usos ou pela maneira que a internet se apresenta para cada sujeito. Como Miller (2015) aponta,
as castas na India influenciam a maneira que os indianos utilizam as redes sociais. Os estudos
da antropologia mostram que a vida cultural € normativa, de modo que as pessoas julgam umas

as outras, sobre o que ¢ aceito socialmente ou nao.

A partir desse julgamento as pessoas prestam mais atengdo em suas agdes a fim de manter
uma especificidade cultural propria, e a vivéncia digital reafirma isso, por ser um espacgo onde
as pessoas tém cada vez mais atencdo a suas acdes por serem registradas e visiveis. As
particularidades das tecnologias digitais que simultaneamente se tornam universais, ndo dizem
respeito sobre serem mais globalizadas ou mais locais, mas aos usos especificos que sdo uma
possibilidade aplicavel. Diferentes lugares aplicam diferentes usos, e a maneira que as pessoas
usam as midias digitais sdo diretamente influenciadas pelas mudangas que ocorrem no
presencial. Espacos digitais operam a partir de conjuntos proprios de normas e valores, humor,
reciprocidade e sentido de identidade como formagao social distinta. Podem formar entidades

sociais coesas descritas como comunidades, ou podem oferecer formagdes sociais mais difusas

36



que dao aos seus participantes um senso de um espago que carrega expectativas de seus

comportamentos (Hine 2020).

1.3 - Perambulacoes na Twitch

Com base nessa logica de localidade € possivel pensar o deslocamento de um ambiente
da plataforma a outro como uma perambulagao (categoria usada por Leitdo e Gomes), uma
movimentagdo. A partir da chegada na pagina inicial, ap6s o login, sdo disponibilizados
diferentes caminhos e percursos que o usudrio pode fazer. Também chamada de “Home” >, a
pagina inicial contém as indicacdes de transmissdes exibidas a partir de miniaturas de algum

momento da live, sempre classificadas por ordem decrescente pelo numero de espectadores

simultaneos.

Além disso, em destaque grande no topo da pagina, ficam alguns canais, de modo que
estas transmissoes sao reproduzidas automaticamente (essas sao as lives que “estao na Home "),
e passando para o lado nesse destaque do topo, vao sendo exibidos outros canais em
transmissao. Ao lado esquerdo, ocupando toda a extensdo vertical da tela, fica uma curta faixa
com os perfis seguidos, ou algumas indicagdes para seguir, caso o usuario nao esteja conectado
a uma conta. Os canais exibidos na pagina inicial sdo transmissdes que estdo online naquele
momento. Abaixo dos destaques da Home, a Twitch recomenda transmissdes por categorias da

plataforma, jogos, e outras tematicas de canais que também estdo em live.

A estética do site € majoritariamente em detalhes na cor roxa. A cor base do fundo de
todo o site pode ser branca ou preta a ser definida a partir da preferéncia do usuario na opgao
de tema escuro nas configuragdes. O roxo, que € a cor da logo da Twitch, entra também como
areferéncia da estética a partir da qual a plataforma exibe algumas informagdes, links e detalhes
graficos dando uma ideia de destaque. Esse destaque de links varia entre a mesma cor da logo
e algumas variagdes de tons complementares a ela. Ao clicar em alguma live, ela exibe o video
da transmissdo, no qual o player ocupa horizontalmente a dimensado da tela e, ao lado direito
da pagina uma faixa vertical exibe o chat da transmissdo e suas funcionalidades, como os
rankings de maiores torcedores e presenteadores, mensagens fixadas no chat, anuncio quando

o Hype Train ¢ ativo, opgdes para compra e envio de Cheers (ou bits, uma moeda compravel

23 A home, também conhecida como pégina inicial, é a pagina principal de um website ou aplicativo.
Funcionando como um ponto de partida central para que os usudrios naveguem pelo restante do contetdo
disponivel.
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disponivel na plataforma), entre outras fungdes. Mesmo no canal em live ainda ¢ possivel ver
a faixa lateral vertical na esquerda com os canais seguidos que estao online. Essa faixa fica
constantemente sendo atualizada, e caso um canal seguido inicie uma transmissao ele aparecera
nessa barra. Se as notificagdes estiverem habilitadas, um pop-up também aparecerd no canto

superior direito da pagina anunciando que o canal ficou online.

A partir da ferramenta de busca ¢ possivel encontrar resultados das /ives pelo nome do
jogo?*, por um nick, pelas categorias da plataforma (que se enquadram os nomes dos jogos e
outros estilos e tematicas de lives diferentes) ou até titulo de uma transmissao ou clipe salvo.
O caminho do usudrio para chegar em uma transmissdo que seja de seu interesse pode ser
variado. H4 diversos caminhos na navegacao pelo site que lhe permitem chegar aos mesmos
locais. Na maioria das vezes essa navegagdo funciona com o objetivo de apresentar maior
quantidade de conteudos disponiveis no momento, o que eu compreendo como uma tentativa
de oferecer alternativas que estimule o interesse dos usuarios, para fazer com que o mesmo

passe mais tempo na plataforma.

Para realizar a transmissdo, o Streamer precisa ter uma conta na Twitch que gera um
perfil que € o que chamamos de canal, quando relacionado a um streamer ativo em realizar
lives. Esse ambiente contém as informacdes do usuario, € possivel acessa-lo também a partir
de seu enderego de acesso, no caso, o nick escolhido pelo usudrio. Esse canal serd o meio pelo
qual o publico ira interagir com a live do streamer. O conteudo transmitido pode ser diverso:
dentro da plataforma existem canais que transmitem de producdes artisticas como pinturas
(digitais ou ndo), musicas, programas, viagens, etc. Praticamente tudo que de alguma maneira
conecta um audiovisual a internet € passivel de ser transmitido na plataforma. A escolha fica a
cargo da criatividade e construcio de contetdo do streamer. E possivel selecionar guias de
navegacao ou softwares especificos para auxiliar o formato da transmissao. O streamer pode,
além de escolher previamente a distribuicdo da tela que ele vai transmitir, mudar algumas

configuragdes durante sua transmissao.

24 Se muita gente comegar a clicar na sua live pra assistir o que ta acontecendo isso faz com que a plataforma
divulgue mais a sua live? eu t6 pensando na época do GTA-RP quando tinha alguma treta as lives triplicaram de
pessoas e nao so a galera que vinha de outras lives do server do jogo, mas ia pra Home, claro que ele pode mandar
pra quem tem interesse naquela live, mas esse pode ser um método de entrega de conteudo, e ai pensando nisso a
imagem da Tumb (tipo um print da live que aparece no player antes de entrar na live) tem uma importancia
enquanto a pescar os espectadores, a Tumb muda conforme o andamento da live.
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Compreendo que entre as dificuldades que podem aparecer a alguém que nunca teve
acesso a outras plataformas com a mesma logica de funcionamento da Twitch, e que poderiam
gerar um estranhamento, uma delas definitivamente seria o tempo. Ocasionalmente acabamos
por nos deparar nas redes sociais que exibem conteudos de midias em video, estratégias que
procuram prender a atencdo das pessoas, principalmente em seus segundos iniciais®>. Estes
videos foram na sua construcao pensados e editados de acordo com o publico de plataformas
especificas. Os estilos de videos do TikTok?® costumam ser diferentes dos videos do Youtube
por exemplo, as dinamicas das plataformas sdo distintas. Como a live ndo tem edig¢do e o
contetido vai direto para o usudrio, € possivel fazer com que as pessoas nio assistam a gravagao
da live posteriormente®’, mas ndo tem como impedir quem est4 assistindo ao vivo. Mesmo que
o usudrio seja banido, ele fica permanentemente impossibilitado de enviar mensagens no chat

da live, mas pode continuar a assistir os contetidos daquele canal.

Ao clicar para assistir a uma transmissdo, somos redirecionados para o que esta
acontecendo no canal. Se o Streamer estiver offline ele mostra as informagdes do canal; se esta
ao vivo, exibe a tela com o video da transmissdo imediata. Nao necessariamente 0 momento
em que se comeca assistir uma /ive sera o ponto alto dela, e levando em conta que
costumeiramente as transmissdes duram varias horas, ¢ muito provavel que na ocasido da
entrada em uma Jive ja iniciada, nada de muito extraordinario esteja acontecendo. E provavel
que leve alguns instantes para que se entenda o assunto que esta sendo falado na transmissao,
qual atividade esta sendo realizada naquele momento, etc. Por conta disso acredito que a
temporalidade na plataforma seja um ponto de estranhamento inicial para quem ndo esta
habituado com interagdes dessa natureza. Além de que se o conteudo transmitido naquele
momento ndo for visto, ndo existe uma fung¢do especifica de voltar alguns segundos no player?®
por exemplo. As ferramentas de visualizacdo da Twitch sdo primariamente projetadas e

otimizadas para a experiéncia de transmissao ao vivo.

25 Uma estratégia constantemente usada é a que inclui cortes no inicio do video, contendo um trecho que é
entendido como o ponto alto do contetido a ser exibido. O titulo do video atua como uma Isca, estimulando
cliques e ocasionalmente se refere a razdo que levou o sujeito a agdo de clicar, por vezes apresentam um roteiro
que estimule o espectador a continuar assistindo.

26 Uma rede social de compartilhamento de videos curtos.

27O Streamer decide se a transmissdo fica salva ou niio e por quanto tempo.

28 A menos que use a ferramenta de clipe, que ¢ destinada para fazer cortes de momentos da live. Quando
clicado no icone dos clipes, abre-se uma nova guia no navegador com um player de edi¢do, contendo
aproximadamente os ltimos 60 segundos da live a partir do instante da solicitagdo do clipe. Apods editar e salvar
o clipe com um titulo ele ¢ publicado na aba de clipes do canal. O Streamer controla nas configuragdes quem
pode fazer clipes no seu canal. Essa ferramenta pode ser usada como uma estratégia para rever o que aconteceu
no ultimo minuto.
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1.4 Questoes sobre o trabalho de streamer

Um vazamento dos dados da Twitch em outubro de 2021, realizado por um Hacker que
violou o sistema da plataforma, tornou publicas informacdes de ferramentas de seguranca
interna, cddigo-fonte, projetos da empresa nao langados e, além disso, o vazamento de trés anos
de detalhamento sobre pagamentos a streamers da plataforma. Entre os diversos dos maiores
nomes mundiais de streamers conhecidos na plataforma estavam dois brasileiros que eram, e
que ainda sdo, grandes nomes na Twitch.

O primeiro deles foi o Gaules, ex-técnico e jogador profissional de jogo Counter
Strike’®, também foi um dos fundadores da g3x, time que recebeu grande destaque na
participacdo de competicdes nos principais campeonatos do pais entre 2001 e 2007. O g3x
também participou de competi¢des internacionais, e rivalizava diretamente com o time Made
In Brazil (MIBR). Em 2017 Gaules iniciou um canal no Youtube produzindo conteudos, e
migrou para a Twitch logo em seguida. Em 2018 seu canal de Counter Strike foi o mais
assistido do mundo na plataforma*’. Foi também responsavel pela live de maior audiéncia do
Brasil realizada em 2022, atingindo o niimero de 710 mil espectadores simultdneos durante o
embate entre o time da Imperial e a Cloud9, durante o0 PGL Major Antwerp 20223!.

O segundo brasileiro que teve os dados de pagamento na lista de vazamento foi o
Alanzoka, que ¢ um streamer que comecou a carreira em 2011 pelo Youtube publicando
conteudos jogando. Alanzoka conquistou o publico com seu carisma e ja em 2012 obtinha 50
mil inscritos em seu canal. Ao iniciar sua carreira na Twitch, se estabeleceu como jogador
assiduo de diferentes jogos. Em 2019 foi o primeiro brasileiro a atingir dois milhdes de
seguidores na Twitch, e foi considerado um dos maiores influenciadores do pais segundo a
Pesquisa Game Brasil 2019.

Os dados que foram vazados, diziam respeito ao periodo de agosto de 2019 a outubro

de 2021, e apresentavam informacdes de que Gaules nesse periodo teria recebido da Twitch

29 explicar
30

31 Torneio internacional de CS:GO disputado entre 24 equipes de diferentes locais do mundo, que em
2022 ocorreu na Antuérpia, Bélgica, e contava com uma premiagao de 1 milhdo de doélares (cerca de
5 milhdes de reais).
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USS$ 2.8 milhdes (cerca de R$ 15 milhdes em conversdo direta) e Alanzoka, US$ 1,7 milhdo
(R$ 9 milhoes). Acho importante destacar que Gaules, o primeiro brasileiro a aparecer na
listagem, estava na 12* posi¢ao no ranking internacional de pagamento, tendo o primeiro lugar
recebido mais de US$ 9.600.000 (aproximadamente 48 milhdes de reais).

Curioso pensar também que no mesmo ano de 2021 foram realizados dois movimentos
de paralizacao de streamers, que foram popularmente chamados de “greve dos streamers”. O
primeiro deles em 23 de agosto de 2021, quando ocorreu a paralizacdo realizada no Brasil e
ficou conhecida como "Apagdo da Twitch". Os streamer brasileiros pediam, entre outras
demandas, a melhorias nas remuneragdes, principalmente apds a diminuigao dos valores das
inscri¢des na plataforma no pais, que passaram de R$ 22,99 para R$ 7,90.

Outra paralizacdo partiu dos streamers norte-americanos que reivindicavam,
principalmente, medidas mais rigorosas por parte da Twitch para combater os ataques de 6dio
(hate raids) realizados na plataforma. A partir de ataques coordenados que invadem o chat da
transmissdo dos streamers com diversos perfis (de bots ou pessoas) o inundando com
mensagens de assédio, insultos e discursos de 6dio. As hate raids foi um dos principais motivos
para a paralizacdo realizada no dia 1 de setembro nos Estados Unidos, consistindo em um
movimento convidando streamers e espectadores a participarem do #ADayOffTwitch, nao
entrando no ambiente da Twitch nesse dia como protesto pela falta de medidas eficazes da
plataforma.

Apesar da discrepancia que envolve pagamentos miliondrios por um lado e
reinvindicagdes de melhores condic¢des de trabalho e salarios por outro, os dois lados tém algo
em comum: o exercicio do mesmo trabalho. E foi a partir dessa curiosidade que me senti
instigada a pensar o trabalho streamer e o que envolve essa fungdo, pra além de streamers
mega famosos que furam as bolhas em outras redes sociais e faturam milhdes de ddlares por
ano. Proponho-me a pensar o cotidiano de streamers que, por mais que tenham grandes
nimeros (de espectadores, inscrigdes e doagdes), ndo estdo nem perto de viver essa realidade
de serem milionarios; assim como muitos outros que nem grandes nimeros tem, € no entanto
fazem das lives um sustento. Estes sim, representam uma quantidade expressiva dentro da

plataforma. Essa foi a motiva¢@o o que me levou a realizar esta pesquisa.

Os streamers aplicam estratégias com o objetivo de obtencao de publico, construcio de
comunidades, para bater as metas de manutencao e crescimento dentro dos programas da
plataforma. Essas estratégias podem ser tragadas a partir de diversos elementos, na observacao

apareceu com frequéncia, enquanto padrao de comportamento, a assiduidade das transmissoes.
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A frequéncia na realizagdo das lives se torna importante, principalmente para construir uma
comunidade, auxiliando a insercao da live no cotidiano de usuarios da plataforma. Para isso ¢
importante que os usudrios tenham acesso a quando acontecerd a transmissao, saber quais dias

da semana e os horarios que elas acontecerdo.

A divulgacdo ¢ também uma estratégia usada pelos streamers para convidar novos
publicos a participarem da /ive. E isso pode ser feito tanto nas informagdes do canal, quanto
durante as transmissdes. No perfil hd uma area destinada a programagdo de /ives, em que ¢
possivel adicionar transmissdes agendadas, também ¢ onde ficam os dias e horarios das
transmissoes ja realizadas com o acesso aos VODs, caso estes estejam disponiveis. Essa ¢ uma
estratégia util para convidar novos usudrios que tiveram interesse pelo contetido, a voltarem
com mais frequéncia ao canal. Outra estratégia usada nesse sentido, ¢ o convite a fazer parte
de comunidades do canal em outras redes sociais para fora da Twitch, onde a comunicagao ¢
mais direta e facilitada, principalmente em relagao a divulgagdo de quando se estard online, ou

até mesmo anuncios em dias que nao terdo /ive.

Outra estratégia usada com frequéncia, ¢ referente aos conteudos de interesse de um
publico alvo: jogar franquias que t€ém um publico maior de usuarios na plataforma, ou um jogo
recém langado, costumam atrair novos espectadores para a transmissdo. Um comportamento
que observei na Twitch, e que diz respeito a essa estratégia de busca por publico, foi a demanda
por jogos transmitidos por streamers maiores, € com comunidades ja definidas, a fim de atrair

usuarios interessados nas franquias, em outros horarios das transmissoes que ja acompanham.

Mariana Cortes (2014) em sua analise sobre pregadores-itinerantes aponta que estes se
subdividem em duas categorias: os pregadores-mendicantes e os pregadores-executivos. Os
pregadores executivos, notadamente celebridades que percorrem o Brasil proferindo sermoes,
recebem cachés elevados e desfrutam de acesso as plataformas de comunicacao de massa da
industria simbolica pentecostal. Em contrapartida, Marginalizados e atuantes nas bordas do
mercado, os pregadores mendicantes buscam pela Rua Conde de Sarzedas quem se disponha a
ouvir seus testemunhos, na esperanca de serem convidados a pregar em alguma igreja. Dessa

forma, almejam ascender a posicao de pregadores executivos e obter reconhecimento.

A autora ainda aponta como esses pregadores-mendicantes realizam uma performance
incorporada com as disputas do mercado, onde se copia o que as celebridades da area fazem.

Uma caracteristica, capacidade ou estado relativamente estavel que alguém possui, nao sendo
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simplesmente um ato ou uma ac¢ao, mas uma disposi¢do que se manifesta no comportamento e
nas agoes. Sendo essas agdes incorporadas por potenciais candidatos a percorrer uma carreira
de sucesso (Cortes, 2014). A descrigdo da autora leva a reflexao também, sobre a maneira como
streamers de pequeno ¢ médio porte, por vezes imitam formulas, estilos visuais, expressoes €

comportamentos de streamers maiores, replicando as performances de sucesso.

Cortes (2014) oferece outra analise que pode ser aplicada aos streamers, ao definir
pregadores mendicantes como um grupo marginalizado que ocupa posigdes estruturalmente
tensas e inconsistentes. Esses pregadores comercializam suas biografias e histérias em um
mercado especifico, muitas vezes por nao se encaixarem no mercado tradicional. Essa venda
de vidas no mercado pentecostal apresenta similaridades com streamers e influenciadores de
redes sociais, uma pratica crescente de transformar o cotidiano em mercadoria digital. Apesar
das diferengas de escala, a dimensdo do ao vivo compartilha a vida de forma ndo editada.
Embora streamers possam controlar o conteido transmitido, o ao vivo mantém uma

imprevisibilidade inerente.

Canais em crescimento € que ndo contém estrutura tanto de uma comunidade grande de
acompanhadores das lives, quanto dos equipamentos necessarios para suportar os softwares de
transmissoes e 0s jogos a serem transmitidos, recorrem a alternativa de metas de doagdes para
a realizagdo de investimentos no canal ou no seu equipamento de trabalho. As metas costumam
ficar no layout da tela da transmissdo, e sdo programadas para atualizarem a cada nova doagao
automaticamente. Para um canal que ndo tem a estrutura de equipamentos que sejam capazes
de realizar lives e que possam rodar os jogos que estdo em alta no momento e os langamentos
recentes. Para que possam atrair um publico maior disponivel a compor uma comunidade
engajada com o canal, € uma boa opgao ter o apoio a doadores que invistam financeiramente

no canal.

Nas atividades de analise do trabalho streamer no ambiente da Twitch, meu principal
acompanhamento foi com Rogério, um interlocutor que tem um canal com uma comunidade
consistente e engajada. As lives de Rogerio ndo consistem em lives de jogos, ele realiza
transmissoes /n Real Live (IRL), que consistem em uma categoria de lives que a partir de um
equipamento especifico realiza transmissdes de qualquer lugar, em geral em movimento

realizando perambulagdes na rua, em viagens, em bares, eventos, etc. Rogerio também realiza
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lives de PC (personal computer)®, que em sua maioria, s3o transmissdes assistindo conteudos
e interagindo com o publico. No cotidiano das transmissdes de Rogerio, foi possivel observar
uma constante presenca dos mesmos usuarios rotineiramente. E comum um streamer que
mantém uma rotina de transmissoes, ter também um comparecimento frequente dos mesmos
usudrios assiduos. Nem sempre sao as mesmas pessoas em todas as transmissdes, mas encontrar

0s mesmos nicks na [ive se torna rotineiro.

Um publico se conecta com uma /ive por questio de afinidade, e pode incluir como sua
rotina na plataforma, as transmissdes daquele streamer®’, como uma conexio continuada
estabelecida por seus proprios contextos, categorias e significados especificos. Sdo esses
contextos e significados especificos que, ao meu ver, motivam a utilizagcdo das ferramentas da
plataforma para interagir na transmissdo em questao. Um usuario que ¢ muito ativo na interag¢ao
em um canal, ndo necessariamente o fara em outras lives, mesmo em transmissdes da mesma
categoria ou estilo. Eu entendo que essas interagdes t€ém muitas vezes uma relagdo de conexdo
com o streamer em questdo. E a propria plataforma acentua isso com indicagdes como “apoie
seu streamer favorito”, sugerindo uma ideia de que quem gosta dos contetidos da live em

questao também apoiam financeiramente a mesma.

Embora eu tenha um certo desconforto quanto ao termo “espectador”, estou usando esta
categoria aqui como um sinénimo de usudrio. Esse desconforto ¢ porque, apesar de eu ainda
ndo ter conseguido encontrar outra palavra que refletisse bem o que seria um usuario da
plataforma, ela me causa um incomodo muito especifico, visto que, quem assiste as lives nao
estd apenas numa posi¢ao estatica, de sé assistir e receber o contetido, mas tem certa autonomia
para interferir na live com mensagens no chat, ou na tela com bits, donate, pix, e essas
interacdes em tempo real podem mudar os caminhos da live. Entdo ndo vejo os usuarios apenas
como espectadores passivos, mas como colaboradores na constru¢do do conteudo das lives.
Continuarei refletindo sobre essa ideia, mas até 14 seguirei usando espectadores apenas como

um sindnimo de usudrios da plataforma.

A cargo de melhor compreensdo sobre minha no¢do da participagdo dos usudrios na
construcdo de contetido, gostaria de trazer um caso. Em uma /ive onde Rogerio contava uma

historia de sua infancia sobre viagens de carro, um usudrio enviou bits perguntando se ele ja

32 Personal Computer: computador pessoal
33 essa relagdo ndo ¢ estatica, é bem comum que o publico va variando de tempos em tempos, novas pessoas
chegando e pessoas antigas estando mais ausentes
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havia assistido um video de carros na praia de Salinas. Mesmo respondendo que ja havia visto
o video mencionado, o streamer reproduziu o video na /ive. O video em questdo era sobre
visitantes que entravam na extensdo da areia da praia com seus carros. E gracas ao subir da
maré e o congestionamento dos veiculos que ndo conseguiram sair da praia a0 mesmo tempo,
o mar acabou por atingir dezenas de carros que ficaram boiando pela extensao da praia, e alguns
que até¢ foram levados pelo mar. Com a exibi¢dao do video, os usuarios comentavam no chat
com risadas e solucdes para que a situacao pudesse ter sido evitada. Rogerio comentou durante
mais uns 10 minutos sobre o tema do video, entre interagdes, reagdo e leitura de alguns
comentarios que julgava engracados. A partir da mensagem por bits de um usuario, o conteudo
foi acionado para a visualizagdo da transmissdo, este contetido sugerido foi comentado e gerou
mais participa¢do e interagdo do publico. Por situagdes como essa do caso, eu compreendo que
0s usuarios nao sao simples espectadores, mas que sim, fazem parte diretamente da constru¢ao

da live.

1.5 - “Esses dias eu estava la na Twitch”: localidade, interacoes e relagdes

Pretendo nesta pesquisa analisar a Twitch a partir da perspectiva de que esse espaco ¢
entendido como um ambiente, com socialidades inerentes a plataforma, e maneiras de interagir
que constroem sociabiliza¢des oriundas desse espago. Os ambientes digitais (Gomes & Leitao,
2017) influenciam e moldam como as pessoas se conectam e se relacionam de maneiras
especificas a partir daquele espago especifico, ou seja, cada plataforma tem uma modelo de
interacdo, e essa forma como as pessoas fazem uso do espaco cria modos de relacdo que s
acontecem da maneira que acontecem gracas as caracteristicas e funcionalidades da plataforma
(CESARINO; WALZ; BALISTIERI, 2023). Como eu ja utilizava plataforma da Twitch antes
de pensar nela como um campo de pesquisa, compreendo que essa noc¢ao de entendé-la como
ambiente ¢ algo que j& vem comigo a partir do meu lugar de usudria. Nas falas cotidianas entres
os usuarios da plataforma ¢ bem comum que a entendam como um lugar onde se esté, “streamei
na Twitch”, “estou vendo uma live na Twitch”, “quando estava na Twitch”, “esses dias 14 na

Twitch...” e assim por diante.

Uma expressao de comunicacdo muito usada na plataforma sdo os emotes. Eles sdo
imagens ou icones personalizados habilitados para uso nos chats da plataforma e que
manifestam reagdes, intensidades de expressdes, sarcasmo, piadas internas a comunidade,
demonstragoes de afeto, apoio, discordancia, etc. Muita coisa pode ser expressada a partir de

uma imagem, e as reacoes variam de acordo com o contexto das /ives. Essa relacdo dos emotes
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¢ muito consolidada na plataforma, eles sdo a forma em que o usuario do chat aplica um tom

especifico a uma mensagem escrita, € muitas vezes o tom ¢ expressado apenas com o emote.

A importancia dos emotes para expressar a forma de comunicagao ¢ forte, de modo que
sd30 usados como recompensa para os usuarios por alguns pagamentos na plataforma. Os
streamers de nivel afiliado e parceiro tem disponiveis espacos para poder anexar ao seu canal
emotes personalizados, esses emotes do canal sao usados pelos inscritos no chat de qualquer
transmissdo da plataforma durante o periodo de inscri¢do. A propria Twitch divulga a inscricao
nos canais usando os emotes como um incentivo para a transa¢do financeira. No Hypetrain®*
os usuarios sao recompensados pela participacdo com emotes exclusivos desse evento, que

ficam disponiveis na conta dos usudarios para serem usados permanentemente.

E importante pontuar aqui também a diferenca entre seguir e ser inscrito no canal.
Seguir configura apenas receber as notificagdes e, em alguns casos, possibilita poder comentar
no chat e fazer uso de emotes gratis que podem ser usados apenas no canal (que sdo diferentes
dos emotes de inscri¢do). J& o inscrito, o Sub, ¢ quem paga o valor de inscri¢do, e que pode
assistir a live sem interrupgdes de propagandas e usar os emotes do canal em qualquer live na

plataforma.

INSCREVA-SE
NO CANAL

icone excLusivo 30 Labo Do nicx;

Sem prOPICANDAS;

Emores excLusivos;

N30 se33 a5eTI00 NO CHAT @M MODO LENTO;
Use 0 cHaT NO MODO eXCLUSIVO PRA SUDS;
Acesso a0 DiSconp excLUSIVO PAR3 SUBS;
Ganme muiTo amon no cuar!

Figura 1 Imagem anexada no sobre do canal Alonzoka print feito em 02/11/2024

34 Hypetrain é um momento em que 0s usuarios ganham recompensas pelas doagdes enviadas ao canal, acontece
durante um periodo de tempo e ¢ iniciado pelo pico de contribui¢cdes chamadas eventos de apoio (inscri¢des,
compartilhamento de renovagao de inscrigdo, bits, inscricdes de presente, etc)
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As ferramentas que sdo centrais nas relagdes e conexdes da Twitch, (como o chat, o
envio de bits, subs, etc) parecem ser pensadas para manter como funcionalidade principal da
plataforma uma interagcdo imediata e simultanea, tanto dos os usudrios entre si em interagcao
pelo chat, quanto entre usudrios e streamers. Isso ndo significa que elas ndo possam ser
acessadas e usadas quando a /ive esta offline, mas entendo que acessar essas funcdes offline
nao teria como objetivo obter uma resposta ou interagdo. Claro que existem outras maneiras de
usar a Twitch que ndo estejam relacionadas a essa interagdo direta. Outros tipos de relagdes se
formam com a plataforma para os usuarios que so6 assistem e nio comentam (Lurks>’), ou para
os que s6 acompanham pelos VODs (Videos on Demand)’®, muitas vezes pela
incompatibilidade da vida cotidiana com os horarios de live. As maneiras pelas quais os
usuarios fazem uso da plataforma ndo sdo necessariamente sempre da forma que a plataforma
foi articulada para eles. Entendo isso como uma adequacao dessas ferramentas para o uso
subjetivo e individual. Nem todas pessoas que assistem as lives comentam e interagem, mas
minha inten¢do aqui ¢ lidar com as interacdes construidas tanto entre os streamers e
espectadores, quanto dos espectadores entre si no chat, dentro da temporalidade imediata, no

ao vivo.

Christian Thorstensen (2020) descreveu, em sua dissertacdo sobre as relagdes de troca
na plataforma de streaming, uma analogia da Twitch como um edificio com centenas de salas
e auditdrios, onde em cada um deles teria um palco com um palestrante e uma plateia: algumas
salas muito cheias e outras bem vazias, mas a plateia presente sempre aplaudindo, rindo,
comentando e participando do espetaculo realizado pelo Streamer. Essa analogia materializa
muito bem o transito na plataforma e a resposta do publico interagindo ao espetaculo,
principalmente pela ideia de apresentagcdo para uma plateia, que por ser uma forma direta onde
se recebe a reacao do espectador de maneira imediata, seja ela positiva ou negativa, pode de

alguma maneira modificar o espetaculo ou a performance dos apresentadores. Essa imagem

35 Do inglés “espreitar” é um termo usado para usuarios que so assistem mas ndo interagem

36 Se as transmissdes s30 ao vivo e a plataforma ¢é toda voltada para essa funcionalidade, o que acontece na live
deixa de existir quando ela acaba? Ndo necessariamente: o streamer pode escolher ou ndo pela opgdo de deixar
que as lives fiquem armazenadas por um tempo, no que é conhecido como “VOD”, sigla para Video on Demand,
que em portugués significa "video sob demanda” que ¢ como sdo chamados, acredito que de uma perspectiva mais
técnica, videos que ficam disponiveis para que o usuario possa acessar € assistir no momento que quiser, como
acontece no Youtube por exemplo. Os VODs ficam disponiveis, dependendo da escolha de configuragdo do canal.
O streamer escolhe se deixa acessivel a todos, ou se o limita para os Subs, que sdo os inscritos no canal.

47



representa bem a esséncia da transmissao ao vivo, ¢ a materialidade da situagao para quem nao

teve contato com a plataforma da Twitch.

O autor apresenta que o espetaculo, ou o produto apresentado, seria o contetdo da
transmissdo, mas nao necessariamente todas as coisas que acontecem durante a transmissao.
Nao o todo que acontece, mas a produgao audiovisual final em si, incluindo todas as mensagens
enviadas no chat como forma interagdo do publico. As mensagens s se tornam parte dessa
producdo audiovisual gravada se o streamer as 1€ em voz alta, elas até podem ser lidas pelo
streamer, mas nao verbalizadas ndo sdo registradas na midia audiovisual (Thorstensen, 2020).
As mensagens ganham importancia a partir do momento em que sdo lidas pelo streamer e,
desse modo, se configura a interacao streamer e usudrio. A efemeridade se faz presente assim,
ndo importando o contetido de todas as mensagens enviadas, e sim o conjunto das mensagens
que alcangam o objetivo da interagdo, a partir da leitura ou comentario sobre a mensagem por
parte do streamer em /ive, de modo que a partir disso a interacao se torna parte da produgao

audiovisual, parte da transmissao.

Gostaria de trazer um caso para analisar as ferramentas disponiveis na Twitch e como
elas podem motivar as interacdes, trazendo em perspectiva, uma das maneiras que usuarios do
chat interagem no canal analisado, principalmente por meio das brincadeiras internas da
comunidade. Uma das relagdes jocosas dos usudrios da transmissdo de Rogerio, sdo os nicks
criados com nome referente a situagdes que acontecem durante a transmissao. Os usudrios da
live por vezes mandam interagdes, referente com seu nick ou com o que esta sendo passado na
transmissdo no momento, com intenc¢do de ter o nome lido e para que motive um comentario
do streamer sobre o assunto que motivou a criacao do nick.

Essa situacdo € recorrente, principalmente nas transmissdes de Rogerio, e normalmente
0s usuarios interagem como se as mensagens fossem enviadas pela personificacdo dos papéis
escolhidos, atuando como personagens no chat da live. Um caso que exemplifica isso aconteceu
em uma transmissio onde o streamer estava assistindo um video de vioggers®’, que ja sdo
conhecidos e aguardados pela comunidade em questdo. Os vioggers estavam realizando uma
série de videos em viagem pela India, em que o streamer com a comunidade estavam
acompanhando juntos. No desenvolvimento de um dos videos, depois de mostrar alguns pontos

da cidade em que estavam, um dos Vloggers reaparece na tela sem a mascara que estava usando

37 Vlogger € um criador de contetdo de video que cria e publica vlogs. O termo vem da jungio das palavras
"video" e "blog". Sendo um blog um contetido publicado em texto e um vlog em video.
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inicialmente. E nesse contexto foi realizado um comentério do usudrio “mascara do renam”,
acionando a ferramenta de mencgao a outro usudrio no chat, o “buzina_do_tuktuk”, dizendo “fui
esquecido dentro de vocé€”. Performando a partir do personagem escolhido (a mascara do
vlogger), em uma conversa para outro usuario com o nome de outro objeto. O humor nesse
caso foi acionado sobre a possivel ligacao dos dois Nicks de usuarios diferentes, criados para o
mesmo contexto da live, interagindo entre si como se fosse um didlogo entre objetos.

Esse exemplo ¢ interessante para usar de referéncia enquanto analise das motivagdes
dos usos das ferramentas da Twitch, por ser um estimulo que gera a interagao dos usuarios. O
streamer assiste um conteudo (react), e um usuario da comunidade cria uma conta com um nick
relacionado com o contetido assistido em /ive, interage no chat atuando de maneira relacionada
com o tema do nome de usudrio, e cria novas interagcdes a partir disso. Desse modo, a
ferramenta de criar contas, que talvez tenha sido pensada primariamente apenas como registro
de novos usuarios, ¢ aplicada pela comunidade de maneira diferente da inten¢ao primaria em
que foi idealizada para uso. Sendo utilizada por usudrios ja registrados com a intencao de se
alcancgar a interacdo do streamer que acompanham, ¢ demonstra também maneiras diferentes
de uso das ferramentas da plataforma e o aproveitamento delas para outros objetivos.

A partir disso acredito ser possivel afirmar que os usudrios podem encontrar
significados especificos e variados na busca por interagdes mais diretas, que geram a motivagao
no uso das funcionalidades da Twitch, abrangendo inclusive a efetivacdo de transagdes
financeiras via plataforma. No acompanhamento cotidiano das transmissdes de Rogerio pude
observar a forte tendéncia de se compreender as transagdes financeiras a partir da afei¢do da
comunidade de manter o canal, e ajudar a live em seu crescimento. Isso ¢ muito colocado
principalmente pelo streamer durante os agradecimentos aos subs de presente e pelos bits. No
entanto também observei nas atitudes de alguns usuarios o desejo de estar e permanecer nos
ranks®, tanto dos torcedores (envios de Bits), ou gifteiros, como sdo chamados no cotidiano,
quanto dos presenteadores (Subs de presente), que se refere aos que dao subs de presente para
outros usuarios da comunidade. Os dois rankings ficam acessiveis a todos que entram na live,
e € localizado acima do chat de maneira reduzida mostrando apenas os trés primeiros da lista,
e quando clicado ele se expande exibindo o ranking dos 10 maiores nicks em doagdes e as

respectivas quantidades enviadas por cada um.

38 Listas de classificagfo ordenada dos 10 maiores doadores em ordem decrescente, € que ficam exposta no topo
do chat e apresentam os maiores doadores de inscrigdes de presente e 0s que mais enviam bits no canal.
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A fim de ilustracdao para essa analise descreverei uma situagdo ocorrida em uma das
transmissdes do campo, onde um dos usuarios que vinha sendo o mais frequente em dar subs
de presente para a comunidade de Rogerio, pegou o primeiro lugar no rank™ da live. O fato foi
comentado pelo streamer, parabenizando o usuério por entrar na histéria da comunidade no
rank de sub gifts. Ao final da mesma transmissdao, um outro usuario mandou 2000 bits sem
nenhuma mensagem no momento de encerramento da live, e sua justificativa no chat foi que
enviou esse valor para recuperar o segundo lugar no rank dos bits. Percebe-se assim, que
também ha uma dimensao de status, relacionada com a busca por um lugar de destaque naquela
comunidade?.

A motivagdo pode ter o intuito de doar para ajudar o canal, no entanto ela também
estabelece uma relagdo de troca por prestigios, de diversos significados. Com esse exemplo das
motivagdes dos usos, se torna possivel analisar esse ocorrido a partir de uma perspectiva
inspirada na Teoria Ator-Rede de Latour (2012), destacando como a interagdo entre diferentes
atores, sujeitos ou objetos, humanos ou ndo-humanos, desencadeiam uma série de
transformagdes e trocas, tanto no plano simbdlico quanto no face-a-face. A a¢ao ndo ¢ isolada,
mas sim, o resultado de uma rede complexa de interagdes que produzem consequéncias e
mudangas nos envolvidos, o que demonstra que a constru¢ao de conexdes € um processo ativo
e transformador. A ideia de Translagdo ajuda a entender como as agdes se movem e
desenvolvem dentro de uma rede de interacdes, onde os participantes adaptam suas acoes €
interesses para atingir seus objetivos. Nesses movimentos que surgem do encontro de interesses
e possibilidades, os atores se transformam, criando limites e negociando espacos de atuacio
para conquistar algo em um processo de constru¢ao de conexdes (Latour, 2012).

Assim como a plataforma realiza ofertas e premiagdes em troca das inscrigdes, 0s
streamers também se utilizam dessa estratégia para tentar atrair mais inscritos. Estratégias
podem ser criadas a partir da relacdo dos simbolos e significados estabelecidos pelos interesses
da comunidade. Um exemplo disso € referente aos cargos no Discord, que embora ndo sejam
diretamente uma relacao de “pague e ganhe o cargo”, ser sub na Twitch pode permitir ganhar
um “prestigio” para esse outro espago digital. Onde quem ¢ inscrito no canal ganha acessos a

abas e cargos em outra rede social, que ¢ o Discord, que quando vinculado com a conta da

39 nesse canal especifico o histérico dos ranks nio é resetado desde as primeiras lives, o streamer pode decidir

se esse rank fica desde o inicio do histdrico das lives, se é mensal, etc.

400 que se torna parecido com a relagdo com os cargos no Discord, que embora nio tenha diretamente uma
relagdo de “pague e ganhe o cargo”, ser um sub na Twitch leva esse “prestigio” para esse outro ambiente digital.
Quem ¢ sub da Twitch tem uma aba e cargos no Discord que sdo vinculados com a conta da Twitch,
possibilitando acesso exclusivo a certos contetdo.
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Twitch, possibilita automaticamente o acesso exclusivo a certos conteudos direcionados a
comunidade apoiadora do streamer. Essa motivagdo dessa maneira, mais uma vez, pode ser
compreendida ndo apenas enquanto doar ou se inscrever para ajudar o canal, mas também pode
estabelecer uma relagdo de troca por prestigios.

Desse modo, os bits, os Subs de presente, e outras formas de transagdes financeiras se
enquadram como trocas, nao apenas de dinheiro, mas de significados, que ndo seriam os
mesmos para todas os canais da Twitch, mas uma formacdo de sentido partir daquela
comunidade, como um subgrupo localizado em um espaco digital, que diz respeito também a
uma influéncia de suas socializacdes. Pensando a motivagdo enquanto intengao de estar nos
ranks dos torcedores e dos presenteadores, ou até mesmo ao acesso a conteudo exclusivo no
Discord, acredito ser possivel enquadra-los como um signo de riqueza e valor nesse espago,
onde estar neste rank indica um destaque e prestigio perante a comunidade. Entdo a dadiva do
doar, neste sentido, vai além do ndo ter algo em troca, mas também podendo atribuir a ela uma

proeminéncia mediante a esta comunidade.

1.6 - Trocas entre comunidades: “Limpa ai Chat, tem visita”

A frase destacada como titulo dessa secdo, “Limpa ai Chat, tem visita”, foi uma frase
dita por um streamer quando recebeu uma Raid se direcionando ao seu chat. A Raid ou o
Gank*!, sdo termos usados na plataforma para utilizagdo da ferramenta que possibilita que, ao
final de sua transmissdo, o streamer transfira o publico para outra live. O gank leva
aproximadamente um minuto para ir “juntando” o publico que ird ser transferido. Na parte
superior do chat aparece uma mensagem indicando se o usudrio estd participando da Raid, e a
possibilidade de escolher ir ou ndo com o publico para essa transferéncia de transmissao. O

nome do canal que recebera o gank também aparece linkado na mensagem.

No caso aqui descrito, imediatamente os participantes da live, como resposta,
comecaram em peso a mandar mensagens no chat com um emote animado de um pinguim com
um balde ao seu lado e com um esfregdo nas maos, realizando movimentos lemniscatos (Figura
3). Entre as dezenas de envios em repeti¢des deste emotes no chat, haviam algumas mensagens

dizendo “arruma a casa Chat”, “bem vindos pra quem t4 chegando” e “fiquem a vontade, tem

41 Gank & uma giria de LOL(League of Legends), que se refere a um ataque surpresa em grande quantidade
numérica. Ficou muito disseminada na Twitch para se referenciar as Raids.
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cerveja na geladeira”. Depois da frase, o streamer agradeceu o gank ao canal que enviou, €

contextualizou o publico que estava chegando sobre o que estava fazendo em live naquele dia.

Figura 2 Emote ":clean:" um gif que reproduz movimentos em looping

Esse envio de publico gera uma circulacdo entre lives e muitas vezes conexdes entre
publicos diferentes. O gank pode ser mandado para qualquer canal que esteja em transmissao
naquele momento, e incentiva o publico de uma /ive a interagir em outras transmissoes. Mesmo
sendo manual, ativada apenas a partir de um comando, ¢ uma pratica bem comum na Twitch.
Eu mesma ja passei um dia inteiro s6 acompanhando indicagdes por Raids e, por vezes, quando
eu dormia assistindo transmissdes, acordava de manha em uma live completamente aleatoria.
Ao rever o historico, percebia entdo que tinha passado por umas 5 ou 6 lives depois da
transmissdo durante a qual eu havia dormido. Essa ¢ uma ferramenta que € muito usada na

plataforma.

Nem todas as contas sao incluidas no gank, nao sei dizer o que faz sua conta ser incluida
ou nao. Além da escolha do usuario, algumas vezes isso acontece de modo automatico, mas as
vezes nao. Essa ferramenta ¢ muito importante quanto ao compartilhamento de publicos e
interagdes entre comunidades diferentes, divulgagdes e trocas. Nao € apenas um apoio para o

canal que recebe, mas também uma forma de divulgagdo do canal que envia.

Em conversa durante uma /ive, Rogerio desabafou perguntando se o publico tinha
percebido que fazia alguns meses que ele ndo mandava gank para nenhum canal ao final da
transmissdo, no que o chat comentou que ja havia notado, ele seguiu contando que estava se

sentido desconfortavel pela falta de retribuicao da raid nas suas lives.
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“5 anos que eu dou raid todo final de live, e ai eu comecei a
reparar que ninguém me manda raid, eu falei: ‘pd, sera que
eu sou otario?’ porque eu prezo pela comunidade da Twitch,
sempre dei raid em streamers pequenos pra dar aquela
fortalecida, mas nem os pequenos que eu dou raid, os cara
retribui o raid [ ...] eu fico querendo ajudar e nunca ninguém
ajuda, entdo quero que se foda também.” (Recorte retirado
da live de Rogerio)

Esse recorte do campo demonstra a importancia da troca em relacao ao gank, e pode ser
aplicado ao que Mauss (2003) apresenta quando afirma que “Na civilizagdo escandinava e em
muitas outras, as trocas e 0os contratos se fazem sob a forma de presentes, em teoria voluntarios,
na verdade obrigatoriamente dados e retribuidos” (Pag 187). A ndo retribuicdo das raids nas
lives de Rogerio, causou um grande desconforto nele quanto a continuar dando gank para outros
canais. “Sdo ja, em sua maior parte, contraprestacdes, feitas em vista ndo apenas de pagar
servicos e coisas, mas também de manter uma alianga proveitosa e que ndo pode sequer ser
recusada” (Mauss 2003, pag 303). A performance da liberalidade dos mecanismos de obrigag¢ao
apontados por Mauss a partir das observagdes de Malinowski a respeito do Kula, quanto ao dar
0 que ndo tem obrigagdo sem esperar receber algo em troca, sendo que na verdade, existe algo
a se receber em troca, desse modo podemos entender que a retribui¢do se torna um aspecto
importante na relacdo de envios das raids na Twitch.

Essa obrigatoriedade na reciprocidade, também pode ser analisada em relagdo aos
agradecimentos das doacdes do publico, tanto referente os Bits, quanto aos subs. Existem
alguns momentos em /ive, que Rogerio faz com que as notificacdes fiquem pausadas e desse
modo elas ndo sdo reproduzidas simultaneamente com o envio. Por conta das interrupg¢des dos
sons que as notificagdes causam na transmissao, em determinados momentos de escolha do
streamer, elas sdo pausadas, deixando assim um tempo especifico para agradecer a varios
usudrios de uma so6 vez. E em alguns momentos quando isso acontece, o streamer costuma ser
cobrado por usudrios, “vocé ndo agradeceu o meu sub”. Essa cobranga que geralmente ¢
estabelecida com streamers que leem os nicks dos doadores, e que quando ndo o fazem,
instantaneamente sdo passiveis de serem entendido como desumildes, € normalmente os
usuarios cobram esse agradecimento em uma demonstracao de tristeza e quase insatisfagdo por
ter realizado a “doagdo” sem ser agradecido. Nesse sentido, o streamer também precisa

constantemente performar uma gratiddo ao publico doador.

53



1.7 - Conexoes entre redes: modalidades de relacao

A rede de relagdes criada a partir do vinculo de conexao estabelecido entre o usuario e
o Streamer, ndo se limita unicamente as “fronteiras” da Twitch. Os usuarios também
acompanham os Streamers em fluxos de conexdes para outras redes sociais, até para além do
Discord*? que, vale ressaltar, tem uma relagdo muito intrinseca com a Twitch. O Discord acaba
se tornando como uma extensdo do que ¢ feito na Twitch, ndo pelas ferramentas oferecidas
pelas duas plataformas, mas por escolha dos usuarios, o Discord ¢ uma extensdo do espago de
criacdo de vinculo da comunidade da Twitch e atualizagdes sobre informagdes relacionadas

com o nucleo da live.

A perambulacgdo que os usudrios da Twitch fazem seguindo streamers em outras redes
sociais, ¢ também uma maneira de se manter conectado a ele no Facebook, no Instagram, no
Twitter (ou X), etc. Acho importante enfatizar que ndo tenho como afirmar com exatidao a
presenca em outras redes sociais, dos usudarios por tras dos nicks recorrentes do publico da
Twitch. Nao tem como dizer que as pessoas que comentam em outras redes sao as mesmas que
frequentam e comentam regularmente nas lives, até porque ¢ dificil mapear os nicks, pois
costumam ser diferentes de uma plataforma para a outra. Além disso a Twitch e o Discord ndo
sao rede sociais que estabelecem um realismo identitario como uma caracteristica (Gomes &

Leitao, 2017).

Com excecdo do Discord, onde comumente os usudrios se apresentam com 0s mesmos
nicks, € a mesma caracteristica jocosa que na Twitch, outras redes sociais, como Instagram e
Facebook, sdo muitas vezes entendidas como redes que carregam outra maneira de se
apresentar socialmente, onde os perfis sdo vinculados as identidades dos usuarios fora da rede.
Isso na Twitch, € tido com menos formalidade: nicks ou @s na plataforma costumam ter um
teor de desprendimento com o realismo identitario. Principalmente na comunidade de Rogerio,
os nicks sao em sua maioria criados com um teor cdmico, com o objetivo de serem engragados
ou descontraidos. Entdo eu entendo, a partir disso, que fica praticamente invidvel para fins
desta pesquisa mapear os usudrios nessa circulacdo entre outras plataformas vinculadas ao
streamer. Por isso me atentei aqui apenas a analise de contetidos comentados em outras redes

que se referem as transmissdes da Twitch.

420 Discord, um aplicativo gratuito de comunicagdo por voz e texto via IP, foi inicialmente criado para atender
comunidades especificas de jogos.
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No canal aqui analisado, podemos dizer que temos uma dimensao diferenciada. Como
meu interlocutor teve uma trajetdria na internet, anterior as lives na Twitch, suas redes sociais
como um todo tem mais uma parcela de seguidores que o busca em redes especificas e com
objetivos distintos. Mas a presenca e as divulgagdes das lives estdo presentes ali também, no
Twitter, Instagram, etc. As piadas “internas” das lives se estendem para essas redes, mas ao
que me parece, ficam numa propor¢ao mais nichada, com os comentdrios e interagdes
majoritariamente feitos por frequentadores da live, o que pode ser notado a partir do contetdo

mencionado nos comentarios.

O interlocutor também produz contetidos especificos para cada rede social, nao
necessariamente sobre a live. Ele, inclusive, comenta sobre a diferenca de seus publicos em
cada plataforma. J4 mencionou em live que ndo costuma divulgar tanto as transmissdes em
outras redes sociais, justamente por estar associado a essas redes um publico diferenciado da
proposta de comunidade que ele tem abrolhado na Twitch. E que essa comunidade ¢ o
“clubinho” que ele mais tem gostado, por serem o publico com o qual mais se conecta e se
identifica no momento. Acredito que essa conexao exemplificada, tanto na fala do Streamer,
quanto na presenca do publico para além da Twitch, tem influéncia direta pelo fator do ao vivo,
da formacdo de uma conexdo streamer e usudrios, que se estabelece a partir da /ive, e que
permeia relagdes para além da Twitch de vérias maneiras, seja em outras redes, ou seja em

eventos e encontros presencialmente.

Comigo, essa relacao de conexao foi estabelecida também a partir dos meus gostos, da
identificacdo e conexdo ndo apenas com o streamer em questdo, mas também com a
comunidade para além do espaco da Twitch. O tempo que gastei no Discord foi fundamental
para essa conexao com a comunidade ser fortalecida. No Discord conversdvamos diariamente
durante a pandemia, € nos “encontravamos” para ficar em um canal de voice por horas
seguidas. O tempo que passamos juntos, majoritariamente sem a presenga do streamer,
estabeleceu um fortalecimento de conexdes, a ponto que, daquela comunidade, criaram-se

fortes lacos de amizades, namoros e até¢ casamentos.

1.8 - Encontros - “Saindo de casa”
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A relagdo construida entre streamer e usuarios, e entre a propria comunidade da live
entre si, nao € restrita ao espagco da Twitch. Elas se dao de diversas formas, inclusive espagos

para além da Twitch, seja em outras plataformas e redes sociais, ou presencialmente.

O estilo de publicos diferenciados mencionadas por Rogerio, sdo pessoas que por mais
que possam ter uma interacdo com ele, ndo fazem parte da relagdo que se estabelece da
comunidade com o streamer. Isso costuma ser algo mais visivel em grandes eventos publicos
em que ele se faz presente, como a BGS*, onde uma grande parte das pessoas interagem com
ele por conta da /ive, mas também ha pessoas que interagem por conta de seus outros trabalhos
(anteriores ou nao), € que muitas vezes, esses nem sabem que atualmente realiza transmissoes.
Como as lives sdo IRL* (In real life) ¢ comum acontecer essa situa¢do, inclusive durante as
transmissoes, € por conta do equipamento utilizado, as pessoas acabam por questionar se ele
esta gravando videos, e entdo ele costuma explicar que estd ao vivo naquele momento e divulga
seu o canal da Twitch. Mas grande parte das pessoas que interagem nas /ives IRL sdo
integrantes da comunidade, ja chegam muitas vezes com a live aberta no celular e falando seus
nicks (porque uma das piadas internas da /ive, ¢ dar TimeQOut em quem aparece na transmissao

IRL).

Depois que o periodo mais critico da pandemia passou, comecaram os encontros entre
os membros da comunidade. Pessoas do Discord que moravam nas mesmas cidades ou estados,
comegaram a marcar para se encontrarem. Nesse periodo eu também encontrei amigos da
comunidade do Discord de Rogerio que moravam no mesmo estado que eu. Um periodo depois,
marcamos um encontro com varias pessoas de diferentes lugares do Brasil, e até de fora do
Pais. Isso se tornou possivel com a reabertura das fronteiras para circulacdo de pessoas
internacionalmente depois da vacina. Esse encontro foi organizado apenas entre um grupo de
amigos que se conheceram pela internet, que ja tinham uma forte conexao entre si e escolheram
passar um tempo em uma casa juntos no mesmo espago, uma vez que ja passdvamos tempo

juntos por muitos momentos, mas cada um em sua casa.

 Brasil Game Show, uma feira de games que acontece em Sao Paulo anualmente, e conta com a presenca de
marcas, investidores, streamers e outros envolvidos no ramo.

#“Do inglés significa “Na vida real”, é uma giria usada para se referira acontecimentos fora do ambiente digital.
Se tornou também uma categoria de transmissdo, onde a /ive pode ser realizada de diversos ambientes, a partir
de equipamentos especificos, que permitem a realizagdo de transmissdo em movimento, possibilitando assim
lives fora de um local fixo, na rua, em eventos, viagens, etc.
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Um tempo depois foi organizado um encontro da comunidade por Rogerio. Que foi uma
integragdo em um restaurante/bar, situado em um bairro de Sao Paulo. Além do encontro
presencial, teve exibicdo da integragdo em /ive na Twitch, conhecido como “XetEncontro”.
Essa reunido presencial comegou a acontecer mensalmente durante alguns meses e, em todas
edi¢des praticamente, haviam relatos de pessoas que iam de longe, até de outros estados, para
esse evento da comunidade. Nesses encontros era passado, a cada individuo da comunidade
que chegava, um rolo de adesivos e uma caneta para que colocassem seus nicks € o colassem
no torax, para assim ser possivel reconhecer cada pessoa por seu nick. Os encontros entraram
em hiato ap6s alguns meses, segundo o Streamer, por algumas situagdes comegarem a sair do
controle, principalmente quanto a quantidade de pessoas, e pelo estabelecimento ser localizado

em um bairro residencial.

A pratica da perambulacdo ¢ comum na comunidade analisada, observada tanto nas
andangas de Rogerio quanto no acompanhamento da comunidade em diferentes locais. Neste
capitulo, exploramos essa perambula¢do nos espacos digitais € nos caminhos que o trabalho de
streamer nos revelou até o momento, incluindo a Twitch e outras plataformas, além de espagos
fora do ambiente digital. Dando seguimento, o proximo capitulo se concentrara nos eventos
como outra dire¢do proporcionada pelo trabalho de streamer. A partir disso, abordarei a

etnografia de eventos e os desafios inerentes a essa manifestagao do trabalho.
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CAPITULO 2
EVENTOS DE CULTURA POP:
OUTROS AMBIENTES DE TRABALHO, MESMOS PROBLEMAS

Esta pesquisa tem como foco a andlise da profissdo streamer. Até o momento analisei
esse oficio no ambiente Digital, no entanto essa ocupagdo se expande a outras redes sociais
(principalmente na fun¢do de influenciadores digitais), encontros presenciais e, como irei
apresentar em seguida, aos eventos de cultura pop. O objetivo deste capitulo é discutir as
questodes de trabalho e desigualdades, especialmente as de raga e género, a partir dessa profissao

que, embora digital em sua origem, também se manifesta em atividades em eventos presenciais.

Acho importante pontuar aqui, que ndo trago a ida aos eventos como uma forma de pensar
o presencial em uma busca por validacdo para este o estudo. Como pontuado por Gomes e
Leitdo (2017), essa ideia de que a pesquisa em ambientes digitais necessita do encontro com
os interlocutores fora do digital para uma maior validagao, se configura em uma ideia simplista,
sendo desrespeitosa. Trago os eventos aqui caracterizados com uma forte integragdo existente
entre o digital e o presencial como o fluxo das interagdes sociais ja existentes na relacdo do
trabalho streamer na Twitch. A partir disso realizarei uma andlise antropoldgica a partir da

etnografia de eventos.

A antropologia dos eventos, inicialmente desenvolvida por Gluckman e aprofundada pela
Escola de Manchester, ¢ examinada por Meinert e Kapferer (2015) sob uma lente pos-
estruturalista, que questiona a nog¢do tradicional de "sociedade". Em vez de abordagens
estaticas, se propde que os eventos sejam vistos como forgas singulares, capazes de moldar a
cultura e a sociedade, revelando dimensdes criticas da existéncia social. Essa perspectiva
metodoldgica concentra-se em como eventos especificos catalisam transformagdes e
reconfiguram estruturas sociais, abrindo espaco para novas interpretacdes € uma compreensao

mais profunda da complexidade do mundo social.

Cada evento ¢ considerado inico e um ponto de inflexdo, concentrando e irradiando
potencialidades de mudanga e inovagdo em diversas areas da vida coletiva. A andlise de
eventos, portanto, exige uma consideracao cuidadosa do espago e do tempo, das interconexdes
entre organizacdo e significado, e das relagdes complexas entre micro e macrocosmos. Essa
abordagem busca transcender a visdo do evento como mera ilustragdo de estruturas sociais

preexistentes, abracando-o como um agente ativo na producao e reprodu¢ao da realidade social.
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A instituicdo do novo regime de governamentalidade no Brasil, que Foucault (2008a;
2008b) chama de neoliberalismo, ocorre em um momento de mudanga na historia do pais. A
partir da década de 90 em que o pais se redemocratizava, se encontrava em curso no cenario
mundial um processo de instituicdo das politicas neoliberais. Esse processo tendo o foco na
funcdo de gerir as consequéncias da nova desordem resultante da desregulamentacao da
economia e da abertura da “caixa de pandora” do mercado, cuja maquina milagrosa do capital
financeiro, deixa no seu rastro milhares de “vidas desperdicadas”, precdrias, incapazes de
acompanhar o frenesi da aceleracdo permanente e da mobilizagdo total. Deixando de lado a
constru¢do de uma ordem mais justa, igual, democratica, que na década anterior havia sido
marcada por importantes movimentos sociais de luta pela amplificacdo dos direitos e pela

melhoria das condi¢des urbanas (Cortes, 2014).

Renato Guimardes (2015) em “Trabalho Informal e Grandes Eventos na Periferia do
Capitalismo”, analisa a superexploracao do trabalho informal no Brasil e suas raizes historicas,
e como a dimensdo do trabalho informal revela como a neoliberalizagdo opera de formas
diferentes em um territorio marcado por fortes desigualdades sociais. O autor discute o
neoliberalismo no mundo como um pensamento politico e econdmico, que alterou
significativamente a relacdo entre capital e trabalho. A distribui¢do de renda e o Estado de bem-
estar social, que favoreceram os trabalhadores assalariados em paises capitalistas avangados,
nunca se concretizaram no Brasil, pois grande parte da forca de trabalho sempre esteve na
informalidade. Sendo assim a crise do Estado de bem-estar social ndo afetou o Brasil da mesma
forma que outros paises, justamente por que ele nunca se estruturou enquanto trabalho

assalariado da mesma maneira.

Desse modo, Guimaraes (2017) aponta que mesmo com o historico, o trabalho informal
estd passando por um processo de transformacdo. Essa exploragdo ¢ analisada pelo autor em
eventos como o Carnaval de rua do Rio de Janeiro, onde milhares de ambulantes trabalham
para uma grande cervejaria sem garantias trabalhistas, e em programas de voluntariado de
grandes eventos como a Copa do Mundo e as Olimpiadas, que mobilizaram muitas pessoas
para aumentar os lucros de entidades privadas. O autor pontua ainda que a superexploragdo do
trabalho prova que ndo € mais do interesse do Estado incorporar essa massa excedente em sua
totalidade no mercado assalariado. E uma comprovacao disso ¢ tanto a utilizagdo da forga de
trabalho pelo poder publico local, em parceria com a iniciativa privada, quanto o esforgo de

formaliza¢do da condi¢@o do trabalhador pelo Estado Brasileiro. Criando condi¢des especiais
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para que o trabalhador informal possa se tornar legalizado tendo acesso a alguns beneficios

sociais.

Anna Paula Moreira de Araujo (2017), em seu artigo sobre promotoras de eventos em
Sdo Paulo, aborda como o trabalho realizado em eventos € caracterizado como um trabalho
informal. A autora ainda aponta segundo suas analises que ha uma predominancia de mulheres
nesse setor, o que se alinha com a ideia de Helena Hirata (2007) de que a "flexibilidade ¢
sexuada", ou seja, a divisdo sexual do trabalho ¢ uma precondi¢do para a flexibilidade. O setor
de servicos, onde as mulheres sao maioria, permite maior difusdo da flexibilidade em
comparagdo com o setor industrial. A autora também aborda o conceito de trabalho imaterial
de Hardt e Negri (2001), no que se refere a producdo de servicos intangiveis, como sentimentos
de conforto ou excitacdo. Esse conceito ¢ usado para destacar a especificidade do trabalho de
promotoras de eventos, onde a materialidade reside nas experiéncias pessoais, além dos ganhos
financeiros. As percepgoes desse trabalho variam também dependendo das diferentes posi¢des

ocupadas pelas promotoras no mercado.

A partir disso trarei a seguir a analise dos eventos Brasil Game Show (BGS) e a Comic
Con Experience (CCXP) como locais de grande importancia para a circulagdo e manutencao

do trabalho streamer para além do ambiente Digital.

2.1-BGS e CCXP

Neste capitulo vou apresentar minhas perspectivas e experiéncias nos eventos visitados
que estao diretamente relacionados a extensdo do espaco de trabalho dos streamers. Estive por

trés vezes em dois eventos diferentes: a BGS (Brasil Game Show) de 2022 e 2023 e a CCXP
(Comic Con Experience), em 2023.

Os dois eventos s3o muito parecidos em estilos, publico e formato, e diferentes em
proporgdes e foco de temdticas. Enquanto a BGS ¢ mais focada no universo dos jogos, e-Sports,
cosplays e nas preferéncias do publico que os consome, a CCXP além de abranger esse publico
e suas preferencias tem também tematicas voltadas para séries, filmes, HQs, livros, musica, €
cultura pop de maneira geral. Ambos s@o formados por estandes, que sdo estruturas temporarias
usadas em convengdes, exposi¢des, congressos € que permitem que as empresas promovam e

realizem a exibicdo de seus produtos ou servigos ao publico.
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A BGS foi realizada no mesmo local nos dois anos que eu estive presente, embora
algumas diferengas ocorreram quanto as empresas participantes. O ano de 2023 foi marcado
pela surpresa entre os fas da BGS pelo anuncio de grandes empresas cldssicas do ramo que
informaram que ndo estariam presentes no evento daquele ano: a Playstation, Xbox, Capcom,
Activision, Tiktok, Youtube e Twitch. Ouvi especulacgdes de fas conversando no fumoddromo,
que a Twitch ndo teria comparecido a BGS 2023 pois a Amazon Prime supostamente teria

fechado um contrato de parceria e patrocinio com a CCXP.

No ano de 2022 a Twitch organizou um dos maiores estandes da BGS, que atraiu de
maneira consideravel a participagcdo de centenas de visitantes do evento. No ano seguinte, ndo
compareceu. Na CCXP 2023 a Amazon contou com um stand gigantesco direcionado a
Amazon Prime, voltado para os produtos do servigo de streaming da empresa e os seus
langamentos exclusivos de filmes e séries, ndo demonstrando foco ou men¢do da plataforma

da Twitch. O stand da Amazon Prime foi um sucesso de ptblico na CCXP.

A CCXP ¢ uma convencdo multigénero brasileira baseada na Comic-Con San Diego,
que acontece desde 1970, e atrai um publico internacional. No Brasil a conven¢ao acontece
desde 2014 e ¢ realizada pela empresa Omelete Company. O evento tem a mesma logica de
distribuigdo e localizacdo privilegiada de stands que a BGS, e assim como no evento de games,
pela ornamentacdo, tamanho e estrutura do espago de cada empresa, ¢ possivel notar o
direcionamento de investimento das marcas para cada evento especifico, até na formulagdo e

planejamento de atrativos para conquistar publicos.

Como a CCXP ¢ um evento de referéncia internacional e que tem obtido um importante
campo de negocios em territorio brasileiro, este espago se torna também uma das principais
vitrines de antincios e propagandas para empresas que desejam se conectar com este publico
alvo. Para o publico, a motivacao de ida aos eventos, entre diversos beneficios subjetivos, inclui
poder ver de perto, interagir, € conversar com atrizes e atores mais famosos do momento,
diretores, produtores, organizadores de filmes, séries ou jogos nacionais ou internacionais. A
ida a CCXP pode envolver também o desejo de ter acesso a conteudos exclusivos liberados
exclusivamente para o evento, que ainda ndo foram lancados oficialmente para o grande
publico. Em propor¢des maiores que a BGS, a CCXP ¢ um evento que atrai fas de diversas

tematicas de todo o pais.
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Durante a realizagdo do meu campo, eu me hospedei em um Hostel localizado a alguns
quilémetros do local onde aconteceu o evento. Cheguei um dia antes do inicio da CCXP para
conseguir me organizar com calma e descansar das longas horas em viagem de 6nibus antes da
maratona de dias que estavam por vir. Na minha chegada, conversando com a prestadora de
servicos do Hostel, ela me contou que todas as vagas estavam ocupadas nos proximos dias e

que todos visitantes eram para 0 mesmo evento que eu iria.

Aos poucos foram chegando os hospedes, e iamos nos conhecendo e apresentando o
motivo de estarmos ali. Uma hdspede tinha como objetivo tirar uma foto com a atriz favorita
da série que acompanha, outra pra conseguir o prémio da competicao de cosplay, outra pra ver
o Jason Momoa. Do grupo que formamos para nos ajudarmos durante o evento, principalmente
para ida e volta, as regides do Brasil que se faziam presente eram o Norte, Nordeste, Sul e
Sudeste, todos com a viagem planejada e organizada por meses, com o unico objetivo de

participar da Comic Con Experience.

Os centros de conferéncias onde os eventos foram realizados eram gigantescos, com
organizacoes e estruturas preparadas para receber diversos eventos de grande porte. O recinto
onde foi realizado a CCXP, contava inclusive com trabalhadores fixos do espaco que
realizavam servigos em todos eventos que aconteciam ali, informag¢des que obtive com os
proprios trabalhadores do centro de conferencia. A organiza¢do do espago era toda montada
com estruturas grandes e criativas que chamavam atencdo: tudo nessas estruturas era pensado
para atrair atencdo. Um lugar onde alguns estandes eram grudados uns nos outros, ou com
pequenos espacos e ruas entre eles, cada um com suas musicas ou fazendo alvorogo tentando

se destacar dos outros para atrair mais gente, mais olhares e mais pessoas.

A forma como ¢ pensada a atragdo da atencao do publico nos eventos me lembrou uma
cena do filme WiFi Ralph: Quebrando a Internet. Quando os personagens principais
descobrem a internet e entram nela, a grande rede ¢ apresentada no filme como uma
representacdo de uma cidade, onde todo e qualquer assunto ali ¢ referente a sites, jogos, formas
de ganhar dinheiro com engajamento, ¢ at¢ o mercado duvidoso na internet, que foi

representado por negocios escusos realizados fora do circuito dos usuarios.

O filme retrata a internet como um espago fisico de uma cidade. Os personagens entram

no que seria o prédio de uma rede social de publicacdo de videos, o “BuzzzTube”, que ¢é

4% filme da Disney de 2018, segundo filme da franquia de Detona Ralph
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representada como um prédio transitavel para as personificagdes dos usudrios dentro da rede,
e que também sdo mostrados em momentos do filme na perspectiva de fora da tela com seus
smartphones ou computadores, em alguns momentos pontuando como as consequéncias das

acdes que ocorrem na cidade de dentro da internet, afetam os usuarios no mundo presencial.

Enquanto estdo navegando pelo site e passando por varios palcos, que sao os videos,
percebemos que quanto maior o publico parando em frente ao palco, mais as visualizagdes
crescem no video. O pessoal responsavel pelos videos (como algoritmos), ficam tentando
chamar atencdo de quem passa por ali, ou buscando usudrios de outros sites, para que estes
sejam redirecionados ao BuzzzTube e assistam aos videos. A ldgica do evento me lembrou essa
cena do filme, onde apresentadores e animadores ficam chamando a atencdo do publico de
diversas maneiras, seja comentando sobre um cosplayer passando por ali, ou com atividades
que valem brindes ou divulgando atra¢des que estardo no estande. Tanto a BGS quanto a CCXP
trabalharam com essa mesma logica e foram muito parecidos nesse sentido, diferenciados ¢

claro em uma questao de proporgdes e do espago em que cada evento foi realizado.

No meu primeiro dia na BGS, ap6s descer do metr6 na estagdo da Rodoviaria Tieté e
pegar o Onibus do evento que levava os visitantes de graca da rodoviaria até o centro de
convencdes, passei por todo o processo de seguran¢a na entrada do evento, que era uma parte
escura na qual mal dava para se enxergar o chdo. A iluminacdo do espago era basicamente um
enorme teldo de led que percorria toda a extensao das fileiras de entrada onde eram conferidos
o acesso de cada pessoa. Apds apresentar os ingressos eu ainda estava com meu fone no ouvido.
Andei pelo caminho demarcado e sentir o sol do apice da tarde de um dia quente de outubro,
atravessando a fachada de vidro do centro de conferéncia. Logo apds fazer uma curva fechada
e deixar a fachada as minhas costas, a impressao que tive era que estava de noite. Ali, naquele

momento a luz do sol foi ofuscado pela quantidade de luzes ao entrar no espago do evento.

Assim que entrei no ambiente, senti um cheiro de hamburguer, de comida defumada,
um cheiro que foi forte e intenso por 3 segundos e depois parecia ndo existir mais. Era muita
informacao: leds, televisOes, letreiros, muita gente, muitas luzes, sons de musicas se
sobrepondo, grito de gente se divertindo, mais luzes, grito de gente se procurando, gritos porque
encontram o cosplay do personagem favorito, gritos por estarem vendo o Streamer que gosta
pessoalmente, e fotos, foto nos estandes, foto nos corredores. Estava andando distraida, e de
repente vi uma camera apontada na minha direcao, e pensei “essa pessoa esta me filmando?”,

e quando olhei ao redor, percebi que eu estava passando no meio da foto dos vingadores em
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pose de formagdo. Do nada eu esbarrava em gente correndo pra chegar na atracao desejada,
gente correndo sem muita explicagdo, filas para banheiro, fila para dgua, gente esbarrando,
gente parando na frente do nada. Gente branca pra todo lado, algumas pessoas negras curtindo
0 evento, muitas pessoas negras trabalhando. Uma dimensdo de muita informacdo em 2
minutos, exatamente como nas telas, mas era real, dava pra tocar em quase todas as coisas, €

também ver outras pessoas interagindo com elas.

Eu que me considero quase um bichinho do mato, e ndo costumo ir a lugares tdo
movimentados, sinto um grande desconforto quando me encontro em lugares muito cheios com
uma multidao de pessoas, € minha chegada nos eventos analisados foram carregadas com um
grande choque: ndo pela surpresa de encontrar essas misturas de situacdes por 14, na verdade
era exatamente o que eu ja esperava encontrar, mas confesso que encontrar todas elas
acontecendo ao mesmo tempo, me fazia temer pela crise de enxaqueca que certamente eu teria
mais tarde. Apds esse misto de informagdes ao mesmo tempo, decidi voltar para o meu fone
de ouvido, e deixei a minha playlist tocando por uns minutos. Depois, aos poucos, fui fazendo

minha adaptacdo ao ritmo frenético do ambiente.

Os visitantes que tem recorréncia em idas nesses eventos, costumam ir preparados para
a maratona das grandes filas: chegam cedo para a espera da abertura dos portdes e, no geral,
costumam se encontrar mais bem preparados para ambientagcdo do espaco do que eu estava.
Tirado meu momento recluso, comecei a andar e tentar estipular uma rota, de acordo com o
mapa do evento. No entanto, manter a concentracdo em um caminho onde tudo foi pensado pra
chamar sua ateng¢do, ¢ uma tarefa bem mais dificil do que parece, principalmente se de alguma

maneira vocé também se enquadra enquanto publico alvo a ter a atencdo capturada.

Uma dimensao que eu nao imaginava encontrar no evento era a popularidade de nichos
que eu ndo tinha conhecimento de serem tao populares. Digitalmente tem algumas formas de
saber se produtos estdo ou ndo sendo curtidos por muitas pessoas. Mas havia franquias, marcas,
categorias de jogos que eu ndo tinha a dimensao de que estavam tdo popularizadas. O evento ¢
uma oportunidade de conhecer o mercado também: o que as pessoas estdo consumindo, filas
lotadas nao s6 nos estandes que eram os mais famosos, mas em estandes pequenos que
formavam filas enormes de pessoas pra ganhar um brinde, ou para uma foto com referéncias a

jogos que, particularmente, desconhecia que eram tao populares.
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Hé diversos estilos de estandes no evento, desde os que vendem produtos, os que fazem
programacdes com influenciadores, jogadores, comentaristas, os que realizam campeonatos,
além da programacdo oficial organizada pela BGS. Os estandes possuem suas proprias
programacdes independentes, e costumam convidar personalidades que possam atrair a
atencdo, curiosidade, e que principalmente consigam fazer com que as pessoas que estejam

transitando por ali parem e interajam.

A BGS se torna também um local para pequenas marcas e empresas fazerem suas
divulgagdes diretamente com o publico. J& as marcas consolidadas sdo procuradas para
descontos em produtos, lembrangas exclusivas do evento, interacdo com um jogo que ainda
nao foi langado, ou para participacdo nas interacdes dos estandes. Os estandes podem vender
itens, proporcionar atividades interativas, distribuir promog¢des ou dar brindes. Estes brindes
podem ser diversos produtos como chaveiros, copos, bonés, camisas, adesivos, € costumam ter,

em suas estampas, relacdo com a divulgacdo das marcas e de seus negocios no evento.

Em alguns espacos do evento sdo realizados campeonatos de jogos diversos, seja nos
estandes de marcas ou em espagos organizados pelo proprio evento. Alguns contém até
arquibancadas para o publico assistir aos jogos ou descansar enquanto torce por suas equipes
favoritas. A estrutura do evento engloba muito trabalho e investimento. Muitas vezes a
diferenga ¢ nitida sdo leds, TVs, palcos, teldes, equipamentos de 4udio, contratagdo de
cosplayers e mascotes, estruturas gigantescas para estimular o publico a tirar fotos, interagir e

jogar.

No estande da Lenovo, que no ano 2022 da BGS estava langando um novo notebook
gamer, teve seu espago localizado em um pavilhdo mais periférico. Nele havia um dragdo que
tinha 6 metros de altura e 5 metros de comprimento, e sua boa era um escorregador que permitia
que os visitantes caissem em uma piscina de bolinhas. Em momentos determinados, a fila para
o escorregador era parada e comegava uma abertura para atividades no estande, com luzes, sons
e a estrutura do dragdo, que anteriormente estava cuspindo pessoas na piscina, passava a
gesticular e se movimentar enquanto soltava fumaca pela boca. Era toda uma produgao
cinematografica. A fila para a atividade interativa era enorme, assim como quase todas a
interagdes que davam brindes no evento. Os brindes eram dados apds as participagdes, como
incentivo para interagdo nas atividades propostas pelos estandes. O estande da Lenovo em 2023

nao teve grandes produgdes de estrutura como o dragdo do ano anterior, mas mudou sua

65



localizagdo para o espago da entrada, sendo o primeiro a ser visto assim que as pessoas

chegavam no evento.

Tanto a BGS quanto a CCXP sdo eventos que possuem uma distribui¢do de estandes
por localidades dentro dos centros de convencdes em que sdo realizadas e, pelas minhas
observagodes, possuem lugares mais “escondidos”, pela pouca circulagdo de pessoas em
comparacgao com outros locais. A distribuicao geografica dos espacos ¢ organizada em ruas:
algumas ruas que sdo principais, sendo possivel entendé-las assim a partir de seus tamanhos e
concentragao de publico transitando por elas. Outras ruas paralelas s3o menores e tem menos

pessoas a flanar por ali.

Foi perceptivel que haviam caminhos menos frequentados pelo publico e locais que
tinham maior circulagdo de pessoas, como espacos proximos a praga de alimentagdo ou
estandes de grandes marcas. Nesse sentido, a localizagdo dos estandes me faz acreditar que
muito provavelmente os locais reservados para os estandes tém valores diferentes a depender
de sua localizacdo, e os estandes que ndo estdo no circuito principal de transito do publico
precisam criar estratégias para atrair os visitantes. Dentre essas estratégias estdo a
ornamentacao, atividades interativas que possam atrair o publico, e inclusive atracdes famosas
como streamers e influenciadores em alta no momento. Muitos estandes criam temas para a
participagdo do evento, como a Kabum que na BGS 2023 fez uma tematica de street (rua) com
uma logica de urbano e focado em um estande com acessibilidade para diversos publicos com

necessidades especiais, incluindo intérprete de Libras em todas as atividades.

O estande da Twitch na BGS em 2022, por exemplo, era um dos mais concorridos de
todos. Os portdes do evento se abriam ao meio dia, e meia hora depois ja havia se esgotado o
numero de pessoas que poderiam participar do estande diariamente. A dinamica desse ano
consistia em uma garra humana, que pendurava a pessoa e soltavam em uma piscina de caixas,
onde ela deveria se segurar em uma. Nas caixas continham itens do site da Amazon. Como a
Twitch ¢ também pertencente ao grupo Amazon, a ideia de interagdo com o publico foi essa
unido dos servigos e que foi um grande sucesso, Mas, como dito anteriormente, no ano de 2023

a Twitch nao participou da BGS.

Esses eventos mobilizam uma enorme dimensdo de Empresas de diversos setores que
participam direta ou indiretamente, sdo encontradas areas como: tecnologia e hardware (Intel,

Lenovo, HyperX, Samsung), plataformas de jogos (PlayStation, Xbox, Nintendo), servigos
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financeiros (Banco do Brasil, Mercado Livre/Pago, Banco Next), E-sports (Loud, Furia), varejo
de produtos Geek (Puma, Piticas, Chilli Beans), telecomunicagdes (Claro, Vivo), estadios de
cinema e TV/Streaming (Warner Bros, Paramount, Prime Video), quadrinhos e editoras
(Panini, Bur¢ Editora), papelaria e materiais de arte (Faber-Castell, Credeal), varejo eletronicos

(Magazine Luiza-Magalu, Kabum, Fast Shop) e entre outras (TikTok, Boticario, Outback).

A passagem do tempo nos eventos nao € facil de ser contemplada. Por acontecer em
um galpao fechado, climatizado, e haver luzes para todo lado, causa a impressao de perda da
nog¢do do tempo. Vocé chega no evento de dia, cedo, sol na cara, calor, e quando sai de noite
se choca com o horério, por ndo ter percebido tantas horas se passando tao rapido. O ambiente
nao permite que se tenha nenhuma nogao do que esta acontecendo do lado de fora, nem mesmo

se esta chovendo ou nio, até se sair dele.

Andar pelos corredores, ou melhor, pelas ruas do evento me deu a impressao de ser uma
crian¢a perdida num shopping center completamente voltado para cultura pop. E a sensagdo
que eu tive foi de que eu ndo era a Unica me sentindo uma crianga ali. O publico parecia
interagir entre desconhecidos com uma leveza e sorrisos que faziam parecer realmente que todo
mundo ali tinha virado crianga. Eu presenciei uma luta de bastdes inflaveis usados como
espadas entre um Homem-Aranha e um homem comum que ndo se conheciam, apenas se
olharam e se desafiaram, e por diversdao no meio dos corredores eles corriam, se batiam e
desviavam dos bastdes, como se estivessem em um duelo de espadachins. A luta foi
completamente insana, até que foi interrompida por outro Homem-Aranha de traje preto

pedindo paz.

Na BGS era possivel deparar com muitas familias com criangas, principalmente por ser
realizada na semana do Dia das Criangas. Mas em ambos os eventos tinham maes, pais, jovens,
idosos, caravanas de escolas de outros estados, caravanas de amigos. Pessoas que viajaram
quilometros de vérios locais do Brasil, para comparecer nos eventos. Encontrei 2 ou 3 relatos
de pessoas que foram da regido sul para a BGS; também encontrei uma excursdo de um colégio
da mesma regido para o evento. Talvez seja importante ressaltar que a BGS de 2022 foi a
primeira depois da pandemia, depois de 2 anos sem evento. Pode ser que a grande adesdo de
pessoas de outros estados tenha se dado por conta disso. Em 2023 ndo tive contato com tanta

diversidade de pessoas de fora do estado de Sdo Paulo quanto no ano anterior.
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Em todas as diregdes em que se pousava os olhos no espaco do evento era possivel ver
teldes de led, TVs, e varios estimulos visuais anunciando empresas e as atragdes da
programacao oficial do evento e ou dos estandes. As atragdes sdo personalidades conhecidas
do publico, que parecem ter a finalidade de atrair os fas de diferentes segmentos. Muitas
pessoas que estdo populares em suas areas sao contratadas para fazler parte do evento, seja em

atracoes oficiais ou nas programagoes dos estandes.

Os eventos s3o muito grandes e dificilmente eu conseguiria mapear toda a programagao
oficial e dos expositores de cada estande. A programagdo dos expositores ¢ sujeita a alteragao
no desenrolar do evento*. Fica mais complicado ainda escolher uma ou outra atragdo nos
choques de horarios, pois muitas atragcdes acontecem simultaneamente. Por isso optei por
acompanhar atragdes que de alguma maneira entendia que poderiam me guiar na formulagao

desse trabalho, e atragdes que pessoalmente eu gostaria de estar.

Muitas coisas que a gente normalmente s6 vé nas telas, estavam representadas no evento:
personagens de jogos, animes, mascotes, cenarios, tudo parecendo muito vivo e realistico, bem
na sua frente olhando e interagindo com vocé. Era como nos filmes: uns acontecimentos

magicos, momentos de fantasia e poucos negros.

2.2 - “Valorizacao da diversidade” e o pacto da branquitude no trabalho streamer

Devo dizer que eu encontrei mais pessoas negras nos eventos do que eu imaginei, mas
em sua maioria eram homens e, comparado ao contingente total de homens no evento, ¢
possivel dizer que ndo haviam tantas mulheres, e principalmente poucas mulheres negras.
Nesse momento da minha pesquisa eu ainda estava pensando as mulheres nesses espagos, €
mulheres negras curtindo o evento foram pouquissimas. Mas encontrei uma grande quantidade
de mulheres negras trabalhando nos estandes, na limpeza, na manuteng¢do, como seguranga e

nas pragas de alimentagao.

Nos eventos que fui, eram bem demarcadas quem eram as pessoas que trabalhavam nas
pracas de alimentacdo, manuten¢do, seguranca, carga ¢ descarga. Eram sempre muito bem

sinalizadas suas respectivas empresas ou fungdes. Nas atividades dos estandes, nas fungdes de

46Essas alteragdes podem ter influéncia quanto ao engajamento do piiblico nas atividades no stand, segundo
informagdes te tive com uma amiga que estava trabalhando esse ano na produg@o de um dos stands, as atragdes
do stand eram remarcadas ou canceladas dependendo de sua popularidade e publico que conquistava. No
momento em que estava com ela uma das atividades que estava lotada e passou do horario combinado, entdo os
organizadores resolveram cancelar a programagao que vinha depois.
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atendimento ao publico, a maioria esmagadora dos funcionédrios eram brancos. Eram
encontradas algumas pessoas negras em um ou outro estande atendendo o publico visitante.
Mas, principalmente, quanto as atragdes convidadas na programagdo oficial e nos stands, o

nimero de pessoas negras era baixissimo.

Ao encontrar esse cenario, nao tive como nao refletir sobre o que Cida Bento (2022)
traz em seu livro “O pacto da branquitude”, no qual ela aponta que, apesar de empresas,
instituicdes, organizagdes governamentais, organizagdes da sociedade civil afirmarem que
valorizam a diversidade e a equidade, as estruturas e¢ as operacdes dessas organizagdes
permanecem semelhantes quando se trata de questdes de raca e género. Muitas vezes, a
equidade e a diversidade ndo sdo refletidas na lideranca ou na equipe dessas organizagoes,

mesmo quando fazem parte de seus valores, missao e codigo de conduta.

A autora analisa como Instituicdes publicas e privadas definem, regulamentam e
transmitem um modo de funcionamento que padroniza nao apenas processos, ferramentas e
sistemas de valores, mas também o perfil de seus funcionarios e lideranga, que sao em sua
maioria homens brancos. A branquitude se perpetua através de um pacto silencioso entre
pessoas brancas para manter seus privilégios. Claro que, como diz a autora, isso ndo significa
que os brancos estdo promovendo reunides secretas as cinco da manha para definir como irdo
manter seus privilégios, mas sim, que a exclusdo e a manutencdo de privilégios ocorrem de

forma sistematica em diversas instituicoes (Bento, 2022).

Refletir sobre um evento onde diversas empresas afirmam publicamente valorizar a
diversidade e a equidade, mas na pratica possuem pouca representatividade, especialmente de
mulheres negras, entre suas atracdes convidadas e funcionarios, me leva a crer que essas pautas
muitas vezes sdo meramente uma estratégia de marketing de empresas para ndo manchar a
reputagdo perante a comunidade. Nesse processo ¢ fundamental reconhecer, explicitar e
transformar aliangas e acordos ndo verbalizados que acabam por atender a interesses grupais e

que mostram uma das caracteristicas do pacto narcisico da branquitude.

No olhar para o trabalho streamer motivada por essa reflexdo, me levou a considerar
como essa mesma diversidade pode afeta-lo de certa maneira. Aproveito para apresentar aqui
meus interlocutores, posicionando-os a partir de marcadores sociais que atravessam a maneira
como esse trabalho se manifesta distintamente para cada um deles. Rogério, homem branco e

heterossexual, e que constituiu na base da andlise do trabalho streamer no ambiente digital.
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Mia, mulher negra, LGBTQIA+ e com corpo gordo, proporcionou diversas incursoes e
observagdes durante os dias do evento, acompanhando suas atividades. Sophia, que se
identifica como parda e heterossexual, também ofereceu diversas oportunidades de
acompanhamento; contudo, seu trabalho na producdo de entrevistas e conteudo para as redes
sociais de uma empresa frequentemente dificultava nossos encontros. Nao estou trazendo os
esses marcadores aqui, para fins de comparagao entre eles, acho mais interessante destacar que
tanto Mia quanto Sophia, relatam experiencias vivenciadas no realizar a suas fun¢des enquanto
streamers, que demonstram que sdo distintas as formas como o publico se apresenta, recebe e
até, talvez, como ele absorve os conteudos produzidos por esses streamers, € sobre esse assunto

iremos tratar mais a diante nesse trabalho.

2.3 - Streamers em eventos de cultura pop

Nos eventos sao diversos os trabalhos que streamers podem realizar, e isso depende das
marcas ¢ estandes nas quais estardo trabalhando, quantos dias e qual a funcao direcionada para
o mesmo. As principais atividades desenvolvidas por criadores de contetido ao vivo nos
estandes dos eventos foram apresentacao de atragdes, narracao, comentaristas, animadores de
publico, apresentagdo de atividades interativas com o publico, entrevistas, etc. Essas fungdes
sdo importantes para atrair a plateia para os estandes principalmente fazendo com que eles

fiquem e participem das atividades oferecidas.

A experiéncia em eventos presenciais com Mia e Sophia revelou que sdo desafios
distintos do trabalho streamer das lives. A dificuldade em obter encontros ou conversas devido
a intensa rotina, com deslocamentos constantes e atrasos entre estandes, demonstra que,
enquanto no ambiente digital as streamers desenvolvem estratégias para lidar com ataques, nos
eventos presenciais a gestdo do tempo e a conciliagdo de multiplos trabalhos simultaneos se
tornam os principais obstaculos. A oportunidade de trabalhar com diversas empresas nesses
eventos, visando o maior retorno financeiro, se contrasta com a necessidade de superar a

correria e os imprevistos do ambiente presencial.

Com Sophia, foi a partir de uma mensagem direta no Instagram que marcamos uma
conversa na saida do estande do Portal Terra. L4 ela realizava reportagens e entrevistas para as
redes sociais da marca. Mas a entrevista acabou sendo realizada em outro momento e em outro
estande, em fun¢do de um choque de horario em suas atividades, ja que ela precisava

comparecer em sua outra fun¢do quando nos encontramos. Com Mia, o contato inicial foi a
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partir de uma rapida conversa de manifestacdo de meu interesse de pesquisa antes de uma de
suas apresentagdes no palco da Boticario. Nossa conversa foi marcada para outro momento, ao
final do mesmo dia, mas acabou sendo realizada no dia seguinte, ao encerramento do evento

no estande da Lenovo.

Entendo que as dificuldades nos encontros se deram em funcdo de suas diversas
atividades com empresas diferentes. Rogerio participou do evento a trabalho pela Kabum,
atuando como apresentador no estande durante todos os dias. Dada a sua agenda cheia e
horarios fixos, um encontro com ele era dificil, uma vez que havia apenas curtos intervalos de
descanso entre suas atividades. Inicialmente, entrevistar esse streamer ndo era um objetivo da
pesquisa, pois a investigacdo seguia outras diregdes. Consequentemente, ndo houve entrevista
com Rogerio nos eventos. Mas o que foi possivel notar ¢ que as formas de viver os trabalhos
desses streamers foram diferentes entre os 3 interlocutores. E isso pode ser categorizado

também pelo tamanho e publico que cada um deles atinge.

O fato de Rogerio ter mais publico acompanhante, bons nimeros, além de muitos anos
de experiéncia com os negocios no setor de trabalho com marcas para internet, o colocam em
um lugar de destaque no mercado digital. Mas, se comparado com nomes da atualidade que
faturam alguns milhdes por ano em trabalhos no cenario, Rogerio estd longe de ser um
milionario, ainda enfrentando instabilidades proporcionadas pela fun¢do de streamer na
Twitch, mesmo tendo uma comunidade consistente de apoiadores. Mas, ainda assim, Rogério
tem vantagens se comparado com outros produtores de conteido muito menores que nao tém
a mesma for¢a de engajamento e, logo, ndo atingem os mesmos nimeros de publico e contatos
com marcas. Nos dois anos em que estive na BGS o streamer trabalhou com a mesma empresa
em todos os dias de evento. Acredito que isso venha também de um acordo entre as partes que
possibilita que seja viavel financeiramente a logistica de exclusividade da fungao,
principalmente pelo fato da escala de horarios e apresentacdes ndo possibilitar que outros

trabalhos fossem realizados em paralelo durante o evento.

Sao também diferenciadas as demandas de cada expositor. Um estande como a Kabum,
em um evento como a BGS, parece por si so atingir mais publico visitante. A marca € um site
de comércio eletronico que vende produtos de tecnologia e games. Mesmo em 2022, quando
estava localizado no inicio do evento, em uma configuragdo menor e mais simples do ponto de
vista de estrutura visual em questdes de cores, iluminacao e decoragdo, o publico estava

presente principalmente pelas atragdes convidadas. No ano de 2023, a Kabum esteve numa
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posi¢ao mais centralizada nos pavilhdes, em relagdo a localiza¢ao do estande, com decoragdes
mais elaboradas, e com uma estrutura grande de dois andares que possuia na parte de cima um
lounge como um espago de espera reservado aos convidados da marca que também se
apresentaram ao publico. Esse ambiente tinha uma parte visivel aos visitantes do estande e que

possibilitava a interagcdo do publico com os produtores de contetido.

A Boticario ¢ uma marca de cosméticos que esta fazendo um movimento comercial de
presenga em eventos de jogos. Embora seja uma marca grande e conhecida nacionalmente,
ainda esta criando uma relagdo nesse espaco com a criagdo de campanhas, principalmente
quanto a presenca de mulheres no cendrio dos jogos. Entdo entendo que provavelmente o
financiamento direcionado para a campanha, ¢ consequentemente ao estande da marca no
evento, embora seja grande em compara¢ao com muitos outros estandes, ainda nao chegue ao

nivel de empresas do setor dos jogos que sdo exclusivamente voltadas para a area.

O estande do portal Terra foi parceiro oficial de midia da BGS 2023%" fazendo a
cobertura, entrevistas e produzindo contetidos em video sobre as atragdes do evento. O portal
teve um estande aberto com um estudio em vidro para conversas e entrevistas, voltado para
algumas interacdes como espaco com o objetivo de tirar fotos para as redes sociais (0s
chamados espacos instagramavéis*®) e testes de “qual tipo de gamer é vocé” em teldes

interativos.

Para além da questdo financeira de cada estande e de seus investimentos, pensando o
trabalho de maneira estrutural, mulheres e homens exercem suas profissdes com discrepancias
salariais significativas. Durante nossa conversa, Mia ressaltou sobre as desigualdades no
cenario quanto a contratacdo de servigos para homens e para mulheres, principalmente no que

ela se refere como valor de mercado.

Tem pessoas um pouco mais velhas do que eu no mercado, mulheres
que sdo referéncia. [...] E sdo pessoas grandes que também lutam muito
com essa causa, entdo acho que isso tem feito muita diferenga. Hoje em
dia a gente tem um cendrio um pouco mais diverso. A gente tem tido
muito mais oportunidades pra mulheres do que pra homem,
incrivelmente. Mas ainda assim acho que a gente tem algumas coisas a
igualar. Principalmente o valor de cada uma no mercado, porque

47 Terra participa da BGS 2023 como parceiro oficial de midia. Disponivel em: https://bit.1y/3Yj4wh0.
Acessado em 10 de margo de 2025.

48 O conceito de um espago Instagramavel é a partir de decoragdes que sdo criadas e pensadas com o objetivo da
realizacdo de fotos que serdo postadas em redes sociais, o termo é uma referéncia a rede social de midias
Instagram
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infelizmente isso ainda ¢ muito diferente de um pro outro, ¢ muito
distinto. A gente precisa ter realmente esse espaco de protagonismo pra
pessoas pretas. Eu acho que algumas marcas, principalmente as que eu
trabalho, tém ajudado bastante nisso (Mia, entrevista realizada em
15/10/2023).

E possivel notar, a partir do relato de Mia, que nio basta apenas o espago para o diverso
se apresentar, mas € preciso que os pagamentos sejam equivalentes, pelo menos com os pares
em niveis iguais de competéncia e anos de trabalho. Vale ressaltar que ndo trago esses relatos
e as representagdes como um ponto de comparacao das streamers com Rogerio, pois fica
evidente nesse sentido que todos os interlocutores se encontram em momentos bem diferentes
em nivel de carreira profissional. Mas trago esses relatos aqui como uma maneira de pensar
esse cenario como ndo tao distante do que vemos em outros cendrios, trabalhos e carreiras. Os

atravessamentos podem se mostrar de outras formas, mas ainda sdo os mesmos.

Pensando o trabalho de maneira mais macro, mulheres exercem suas profissdes com
discrepancias salariais significativas em relagdo aos homens. Janaina Feij6 (2023) em no artigo
para o portal FGV* traz dados referentes ao periodo de 2012 a 2022 que apontam que a
discriminacao salarial em relagdo as mulheres no Brasil, embora tenha diminuido nos anos
pesquisados, ainda ocorre e continuam representando indices elevados, o que significa que as
mulheres tendem a receber menores salarios mesmo possuindo as mesmas competéncias dos

homens.

As mulheres em propor¢do aos homens ndo ocupam cargos mais elevados,
demonstrados pela sub-representacdo de mulheres em fungdes de gestdo ainda que possuam as
mesmas habilidades e experiéncias. A progressao da carreira feminina ainda ¢ feita de maneira
mais lenta, o que dificulta o acesso das mulheres a niveis mais altos da hierarquia
organizacional das empresas, que sdo os cargos melhor remunerados que geram o retorno dos

investimentos educacionais.

O artigo de Janaina Feij6 (2023) ainda cita sobre o fendmeno teto de vidro que consiste
em uma barreira invisivel como uma metafora para dificuldades de acesso das mulheres a
cargos de lideranca na hierarquia organizacional das empresas, que abarcam barreiras de
natureza legal, social, cultural, educacional, etc. Os indices no quarto trimestre de 2022,

mostraram ainda que mesmo com niveis educacionais mais baixos, os homens conseguem ser

49Diferencas de género no mercado de trabalho. Disponivel em: https://blogdoibre.fgv.br/posts/diferencas-de-
genero-no-mercado-de-trabalho# ftnl. acesso em: 10/03/2025
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absorvidos pelo mercado mais facilmente que as mulheres, a taxa de desemprego com “até
ensino fundamental II completo” foi maior entre as mulheres, que ficaram 5,7% acima dos
homens com o mesmo nivel educacional. Esses indicadores do mercado de trabalho no Brasil,
embora analisando o cendrio macro, surte seus efeitos nas redes e nos nichos mercadolégicos

como o cenario de gamers e streamers no pais.

Pela discrepancia de valor de mercado, como foi apontado por Mia, possivelmente se
fez necessario que as streamers tivessem mais de uma atividade simultanea por evento. O que
lhes proporcionava outra forma de vivenciar o trabalho nesse espago, em outro ritmo de
desgaste, que ndo apenas representado exclusivamente uma marca. Sendo necessaria uma
quantidade maior de contratos, que também dizem respeito, a como essas mulheres precisam
fazer infinitas formas e jeitos para que as suas contas fechem no final. Entendo que esse espago
replica as segregagdes existentes na estrutura social, apenas apresentando-as em formatos
diferentes. Minhas reflexdes se baseiam nos contornos em que streamers minoritarios
constroem comunidades e carreiras, apesar da relacdo estrutural que os coloca em
desvantagem. Mesmo assim, eles continuam trabalhando e desenvolvendo taticas para se

manterem nesses espacgos.

Como pontuado em outros momentos nesta pesquisa, a funcdo que os streamers
exercem nas transmissoes ao vivo, por si so ja se manifesta reproduzindo diferentes formas de
precarizacdo do trabalho para toda a categoria, como pagamento irrisorio pelos servigos
prestados, a auséncia de garantias, seguranga no exercer da funcao e a falta de estabilidade
financeira. Esta realidade se configura como a atualizacdo das formas de precarizagdo do

trabalho em outros formatos no exercicio dessa fun¢do remunerada.

3.4 - Mia e Sophia: raca e género no trabalho Streamer

A presente pesquisa me levou a minhas interlocutoras ao buscar compreender as
mulheres negras como streamers. Inicialmente, realizei buscas por nomes de mulheres negras
nos jogos, visto que meu proprio perfil ndo recebia indicagdes de contetidos desse grupo.
Acredito que, pelo historico que tenho na plataforma, relacionado a um momento anterior a
pandemia, das épocas quando na Twitch era “quase tudo gringo”, o algoritmo ndo me mandava
canais de pessoas negras a partir de algoritmos. Entdo comecei a buscar por matérias e

entrevistas procurando por mulheres negras que faziam lives, que participavam de equipes de
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jogos, campeonatos, entre outras atividades. Foi ai que eu encontrei Mia e Sophia, junto com

outros nomes que passei a acompanhar.

Dois dias antes do inicio da BGS 2023, eu ja estava organizando minha viagem para o
evento. Sair do Rio de Janeiro para ir a Sdo Paulo, 6h de viagem, roupas confortaveis e varias
expectativas. Foi no momento de saida que recebi uma sugestdo de matéria na pagina inicial
do Google. O assunto era sobre diversas atragdes que estariam na BGS, tanto na programagao
oficial do evento, quanto em algumas programagdes paralelas de estandes. Na lista enorme de
diversos produtores de conteudo que estariam presentes no evento, 14 estavam elas, as streamers
que eu ja estava acompanhando para fins da pesquisa. Decidi entdo tentar ir em cada um dos
estandes e, na cara e na coragem, tentar uma conversa. Imaginei que, como a BGS é um evento
que facilita o contato dos fas com os criadores de conteudos, ndo seria tdo impossivel conseguir

conversar com elas.

Depois da minha ambientagdo e reconhecimento do espago do evento fui sondar os
estandes que, segundo a programacdo que tinha, seriam os locais onde encontraria as
interlocutoras, a fim de ja ir me familiarizando com o espaco e a localidade. Poderia pontuar
que a correria ¢ uma caracteristica do evento como um todo, principalmente para quem estd a
trabalho e para os produtores de contetido que estdo trabalhando em mais de um estande no
evento. Ou seja, com mais de uma empresa, essa correria ¢ ainda mais acentuada. E sair
correndo de um galpao para o outro, de uma atragao que acaba as 14:55 e outra que comega as
15h na ponta oposta do evento (que leva cerca de 10 a 15 minutos de travessia entre a multidao).
E ter a consciéncia de marcar hora, mas com a convicgio de que ndo tem como controlar atrasos

e imprevistos que podem acontecer.

Dos 4 dias de evento, consegui conversar apenas com duas interlocutoras,
principalmente pelo ritmo e tempo do evento serem demasiadamente acelerados para quem
estd, como elas, participando enquanto atragdo em mais de um estande. Consegui minha
primeira conversa no evento apenas no penultimo dia da BGS. As entrevistas com as duas
produtoras de conteudo passaram por encontros e desencontros, remarcacdes € questdes que

estavam além de todas as nossas organizagdes para tentar nos encontrar.

Com as tentativas frustradas de conversar pessoalmente, estava ficando cada vez mais
tensa com o fim do evento se aproximando. Varios fragmentos de horas esperando sentada

estrategicamente nas entradas dos organizadores de estandes, perguntando delas a vérias

75



pessoas que trabalhavam no espago que diziam nao saber de quem se tratavam as pessoas em
questdo, ou que nao tinham informacgdes sobre elas. Resolvi entdo, depois de tentar por dias
encontra-las em diversos estandes, realizar um primeiro contato com as duas pelo Instagram.
Apenas Sophia respondeu minha mensagem direta e marcou comigo, € assim consegui um

horério em que ela estaria disponivel no Portal Terra.

Cheguei uns 15 minutos antes do horario marcado € me posicionei no meu local
estratégico para que pudesse acompanhar a entrada e saida de funcionarios, e eis que faltando
10 minutos para o nosso encontro, vejo a interlocutora se despedindo das pessoas, € sumindo
na multiddo pelas ruas do evento. Nao consegui ir atrds dela naquele momento e decidi entdo
mandar uma mensagem, ja pensando que provavelmente ela ndo iria ver. Me surpreendi quando
ela me respondeu em seguida falando que estava seguindo para outro estande, e que precisou

que sair correndo por estar atrasada, mas que 14 poderiamos ter nossa conversa.

Com Mia, os mesmos protocolos foram seguidos. Algumas varias horas esperando
sentada ao chdo de tocaia na porta de funcionarios dos estandes, e acompanhando atragdes da
Boticario para tentar uma brecha de conversa ao final de alguma atividade. Foi assim que
consegui marcar uma conversa para o sabado. Mas com a rotina corrida de dias de evento, a
enxaqueca que eu esperava no primeiro dia acabou acontecendo no sédbado, o que me fez ter
que escolher ir embora, para ainda poder tentar me recuperar a fim de usar melhor o tltimo dia

do evento.

Com o ultimo dia de BGS veio também a angustia de acabar o evento e ndo conseguir
essa conversa, e ser “o fim do campo”. Claro que meu campo ndo ia acabar ali, nas Ciéncias
Sociais sabemos que o que vier ¢ dado de pesquisa, entdo resolvi acalmar a ansiedade e abracar
o caos. Depois de encontros desmarcados, perdas na multiddo e uma partida acalorada da
equipe da Furia’® no Counter-Strike’!, conseguimos finalmente nossa conversa ap6s o final
oficial do seu trabalho de Caster’? no estande da Lenovo. Descobri através dela que um

imprevisto havia ocorrido no dia anterior, que fez com que ela também tivesse que ir embora

50F uma organizag¢do brasileira que atua como time em modalidades de e-sports

51S¢érie de jogos eletronicos de tiro em primeira pessoa que permite multijogadores em equipes divididos entre
terroristas e contra-terroristas.

52 Os casters sdo profissionais treinados e capacitados para narrar, comentar, analisar ¢ animar o publico durante
os campeonatos de e-sports. https://forbes.com.br/forbes-games/2023/08/como-a-riot-fomenta-diversidade-em-
uma-das-principais-profissoes-dos-e-sports/
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mais cedo. E assim nossa conversa pode ser realizada mais tranquila, sem as preocupagdes com

as correrias de sua fungao.

Tentamos procurar um espaco que tivesse menos barulho. Mesmo que o evento ja
tivesse acabado oficialmente, inclusive com alguns estandes ja fechados, ainda havia
programacdes acontecendo e, por ser uma estrutura de galpao, o som se propaga de maneira
reverberada. Buscando ao maximo fugir disso, fomos para a lateral de um stand que dava para
uma saida de emergéncia, e conseguimos conversar com certa tranquilidade. Durante a nossa
conversa um casal que a conhecia pediu para tirar uma foto com ela, que conversou com eles
uns 2 minutos, tirou a foto, abragou, os reconheceu enquanto seguidores ativos, conversaram
sobre assuntos especificos de sua comunidade e logo depois eles sairam felizes, com a alegria

de quem acabou de conseguir uma grande conquista.

Em nossa conversa falamos sobre sua trajetdria, de como ela comegou a fazer /ives, os
jogos que ela gostava quando crianga e os mais atuais. Mia comegou a fazer transmissdes pelo
Facebook em 2019, e seu inicio foi sem a cadmera, segundo ela pelo receio de ndo ser bem
aceita, ou sofrer com mensagens de 6dio por ser mulher negra e fora do padrao. “Eu ndo
conseguia usar a camera, porque eu era uma pessoa preta e totalmente fora do padrao e tal.

Entdo eu ficava assim, cara, eu ainda acho que eu ndo vou ser bem aceita, sabe?”

Geralmente as /ives incluem o uso de softwares de microfone e webcam. O microfone
auxilia na interacdo do streamer com o espectador através do chat, possibilitando assim uma
conversa e dialogo. A camera também ¢ um facilitador nessa relagdo, principalmente quanto a
expressdes e reacdes. Mas ndo costuma ser tdo incomum streamers que fazem /ive sem camera.
Depois de 6 meses, Mia conseguiu seu primeiro contrato fazendo /ives. Passado um més da
assinatura, ela foi questionada sobre a utilizacdo da camera, pois essa fazia parte de uma das

cladusulas do contrato, foi entdo que mesmo a contragosto passou a usa-la.

Entdo assim, eu era uma pessoa totalmente resenha com a galera e tal,
no primeiro dia de camera, eu, travada, eu mal conseguia falar, porque
eu morria de vergonha, sabe? Foi muito estranho assim... Mas ao
mesmo tempo foi muito engracado porque a galera me recepcionou
muito bem, sabe? Acho que dali por diante, eu perdi totalmente a
vergonha (Mia, entrevista realizada em 15/10/2023).

Depois de um tempo que Mia comegou com as /ives no Facebook com um publico
relativamente grande, passou a ser convidada para eventos e outras func¢des, como caster,

influenciadora e embaixadora de algumas marcas, que sao atividades as quais atualmente esta
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mais dedicada. Caster consiste em fungdes como comentarista, apresentagdo, narragao, entre
outras, sobretudo em eventos e campeonatos. Atualmente a streamer esta em hiato nas /ives por

estar se dedicando a esses outros servicos.

Mia em nossa conversa, falou um pouco sobre disputas ocorridas nos bastidores entre
pessoas negras, principalmente enquanto criticas quanto a busca por espago profissional - “uma
achando que a outra ta roubando a oportunidade, vira uma disputa feminina ao invés de uma
busca pelo espaco ali, sabe? Entdo eu acho que isso acaba atrapalhando muito”. Ainda
ressaltou conflitos nos bastidores entre os produtores de conteudo que sdo minoria nos espagos
com relagdes de disputa entre si. “publicamente se apoiam, mas assim, no backstage, no off...

¢ uma briga de ego”.

Pela minha percepcao, acredito que esses conflitos sejam formados justamente pelas
poucas boas oportunidades que aparecem para essas influenciadoras negras na area. Arriscaria
ainda dizer, inclusive, que esses conflitos talvez sejam, de certa forma, gerados pelos
contratantes, pois no lugar de promover mais parcerias ndo s6 com essas mulheres negras, mas

também outras minorias, oferecerem apenas um, ou poucos espacos de trabalhos disponiveis.

3.5 - “Wakanda streamers”

Luiz Queiroga®® (2021) em sua matéria realizada para o portal GE, relatou que a
streamer Ana Beatriz, que na época utilizava o nick de “Preta”>* na Twitch, tinha sido vitima
de racismo e intolerancia religiosa a partir de uma raid de 6dio durante sua transmissao na
plataforma. As raids de o6dio (hate raids) é como sdo chamadas as invasdes em transmissoes
com intuito da realizacdo de discurso de 6dio. Apesar do nome, ndo tem relagdo com a
ferramenta de envio de publico para outro canal da Twitch. Essa invasao € realizada com grupo
de pessoas ou bots, que geralmente sao direcionadas as transmissdes de grupos pertencentes a
minorias, seja por raga, sexo, identidade de género, orientacdo sexual, entre outras, que

costumam fazer parte das categorias protegidas nas diretrizes da plataforma.

S3Twitch: Streamer sofre racismo, intolerancia religiosa e recebe ameacas (2021). Disponivel em:
https://ge.globo.com/esports/noticia/Twitch-streamer-sofre-racismo-intolerancia-religiosa-e-recebe-
ameacas.ghtml Acesso em: 15 fev. 2025.

54 0 “Preta” se refere a0 nome de usudrio que a streamer usava na época em que ocorreu os ataques, atualmente
nick da Streamer na Twitch & PretaWitch. Mas seguirei me referenciando a ela como Preta no trabalho por ser
como ela esta referenciada nas fontes obtidas.
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Na entrevista realizada quando ocorreu o caso em janeiro de 2021, a Streamer relatou
que no inicio dos ataques ficou sem reagao e sua cabeca “se tornou um turbilhdo de coisas”.
Preta ainda chegou a sair da transmissao para chorar e retornou posteriormente para a live. Os
ataques a ela foram a partir de contas que continham nomes racistas e falavam sobre sua religido
e sua cor. Além disso, em forma de ameaca, foi pedido para que ela gravasse um video dizendo
que sua raga ¢ inferior, € que s6 assim os ataques contra ela iriam parar, caso contrario suas
informagdes seriam espalhadas na Deep Web??, para que continuasse a receber novos ataques.
A streamer ainda recebeu mensagens dizendo que seria publicado no seu servidor do Discord
uma filmagem com o assassinato de um gato. Em suas redes sociais, Preta ainda declarou que

essa nao foi a primeira vez que uma situagao como essa aconteceu com ela.

O caso de Preta recebeu visibilidade nas redes sociais, e inclusive do publico cobrando
a Twitch pela permissdo da criagdo de contas com nomes racistas e preconceituosos ser
possibilitado pela plataforma, a matéria ainda divulga o posicionamento da Twitch quanto ao
caso, onde a plataforma respondeu de maneira superficial, alegando que repudia qualquer tipo
de descriminagdo, assédio ou discurso de 6dio praticado pelos usuarios, ainda seguiu afirmando

que:

Para coibir esse tipo de pratica, a plataforma disponibiliza um canal de
denuncia e um time de seguranga, que examina todos os relatos
recebidos e determina o plano de agdo para cada caso. E importante que
o usuario faga um relato bastante detalhado de todo o ocorrido, para
que o time tenha o maior nimero possivel de informagdes para embasar
a tomada de decisdo sobre qual o procedimento que sera adotado. [...]
Caso o usuario vitima de comportamento inadequado se sinta
ameacado e iminentemente em risco, a Twitch orienta que, além da
dentncia feita na plataforma, as autoridades policiais também sejam
acionadas para que medidas de seguranga sejam adotadas

Em 11 de janeiro de 2022 foi divulgada uma carta aberta®® por Angela Hession, vice-
presidente de Confianga e Seguranca Global (T&S) da Twitch, na qual realizou o antincio de
mais de 15 milhdes de contas de contas de bots removidas da plataforma como resultado de

ferramentas e medidas de protecdo aos usudrios, para tornar o espago da plataforma mais

33 Do inglés Web Profunda ou Web Invisivel, ao contrario de sua defini¢do técnica que consiste em ser a parte
da internet que ndo ¢ indexada pelos mecanismos de busca tradicionais como Google, ¢ utilizada como um
termo para se referir a navegacao invisivel que ¢ intencionalmente oculta e que requer softwares especificos
para ser acessada, ¢ que ¢ frequentemente associada a atividades ilegais devido ao anonimato que proporciona.
%6 Safety Twitch Open Letter (2021). Disponivel em: bit.ly/3A3bYQW. Acesso em: 15 fev. 2025.
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seguro. Na entrevista realizada no evento, Sophia pontuou quanto as situagdes que ja vivenciou

em live.

Cara, eu acho que ¢ um ambiente complicado. T4 ligado? Mas que a
gente tem que estar 14, pois € o nosso espaco também. Entao, eu acho
que é mais ou menos isso. E complicado, mas a gente tem que resistir.
[...] J& me mandaram pentear meu cabelo, que “ta horrivel”. J4 me
chamaram de macaca [...] Mas Mano, eu vou zoando ¢ levo numa boa.
A galera também me ajuda no chat. (Sophia, entrevista realizada em
14/10/2023.)

Como uma tentativa de se proteger dessas agressdes, existem formagdes de coletivos
de streamers onde eles se apoiam e criam um espago seguro, € também geram um circuito de
criadores de conteudo que compartilham suas comunidades. Além de ser um grande apoio
coletivo em situacdes de denuncias contra as violéncias sofridas, sdo também uma grande ajuda
na propagacio de publico-alvo em comum. E o caso do coletivo Wakanda Streamers, uma
comunidade de criadores de conteudo negros que buscam dar visibilidade a streamers e gamers
negras e negros tentando criar um espaco inclusivo e acolhedor para a comunidade na

plataforma.

Essa estratégia em um contexto no qual ataques ocorrem contra minorias, apenas por
serem minorias em um espago que pode ser entendido como ndo pertencentes a elas, se torna
uma estratégia de sobrevivéncia e uma maneira de ndo estar sozinho e facilitar a criacdo de
contetdo em um espaco de trabalho mais saudavel. Sophia faz parte do coletivo Wakanda

Streamer € aponta:

Infelizmente a gente vive um cenario desigual, a gente ndo vé criadores
de conteudos pretos que estejam no topo [...] sempre sai um ranking de
os melhores streamers, os mais assistidos, alguma coisa assim, nao tem
um negro 14, ndo tem nenhuma mulher negra também, o projeto é pra
impulsionar o maximo que puder a comunidade preta pra gente se unir
e cair de frente, porque ¢ muito duro o cenario. Quando vocé € minoria

as vezes isso ndo € “interessante”, as pessoas sO lembram de vocés em

certos momentos. (Entrevista com Sophia retirada da internet
14/11/2021.)

Eu entendo que esses casos vao além da plataforma, na compreensdo de que o universo

dos games € um espago complexo para pessoas que estdo fora do padrdo do homem, hetero e
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branco. Muitos ataques ocorrem inclusive dentro dos jogos, em partidas online. A excessiva
quantidade de mulheres que estdo nesses espagos, que relatam evitar usar seus nomes
verdadeiros ou referéncias femininas de identificacdo pelo simples fato de que se seus nicks
remeterem ao género feminino ja estariam expostas a ataques, faz com que muitas prefiram
usar nomes de usudrio que de algum modo nao seja compreendido que sao mulheres por tras

do nick.

Os ataques sdo realizados de diversas maneiras, dentro e fora dos jogos, o que inclui
também jogos que permitem a comunicagdo por voz dos jogadores. Esse foi o caso publicado
por Bruno Yonezawa (2022)° pelo portal de noticias IGN, sobre a streamer Larissa Basgal
que foi vitima de ataques misoginos durante sua transmissdo em que estava jogando partidas
de Valorant. O caso da streamer ganhou notoriedade principalmente em func¢ao do agressor ser
um artista que trabalhou no jogo God of War: Ragnarok para a desenvolvedora de jogos
eletronicos norte-americana Santa Monica Studio da empresa Sony. Durante a partida, que
possibilita a comunicacdo por voz dos integrantes do mesmo time, o agressor reconheceu a
streamer e comegou a ridiculariza-la, a principio zombando de seu trabalho na plataforma, a
chamando de maneira pejorativa de "streamer de 200 views" e questionando a renda mensal da
produtora de conteudo. Depois de comentdrios falando que ela ¢ ruim em seu trabalho, o
agressor, na intencao de atacar sua aparéncia fisica, comegou a fazer comentarios provocativos
sobre os seios da streamer, sobre seu corpo € comegou a xinga-la. Segundo o portal, no
momento das agressdes a streamer mencionou que ndo conseguiria mais jogar devido ao

acontecimento e o agressor continuou com os ataques.

Importante mencionar que no momento do ataque a streamer, havia outras pessoas no
time ouvindo os insultos direcionados a ela. Alguns endossaram as ofensas e outros reportaram
o0 agressor. A equipe ficou nervosa por comecar a perder a partida, e a culpa foi redirecionada
para Larissa por ndo ter “mutado” o agressor na comunicacdo por voz. Apds mais alguns
minutos de insultos, Larissa também foi reportada, sob a justificativa de que ela teria entrado

"na pilha do cara” por responder e fazer perguntas sobre o que o agressor falava.

Esse caso me soou como uma representacdo bastante angustiante de situacdes

discriminatorias que minorias, e principalmente as mulheres, podem passar seja em lives ou

57 Streamer sofre ataque miségino de ex-artista de God of War (2022). Disponivel em:
https://br.ign.com/brasil/99484/news/streamer-sofre-ataque-misogino-de-ex-artista-de-god-of-war. Acesso em:
15 fevereiro 2025.
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em jogos digitais. Mesmo com outras pessoas ouvindo e presenciando tudo que estava sendo
falado contra a streamer, poucos estavam ao seu lado, ou tentando fazer com que aquela
situacdo parasse. O mais surpreendente nesse caso foi que, em seu desfecho, quem acabou
sendo reportada foi a propria Larissa, que estava sendo a vitima dos ataques. Isso demonstra
que a seguranga nesses espagos ¢ muito falha para as minorias que convivem com ataques,
ainda que presenciado por outras pessoas, nao ¢ um fator inibidor. Os agressores se sentem
seguros de desferir insultos e xingamentos preconceituosos para as vitimas. E nem o receio de
perder vinculos de trabalhos os inibe de praticar atitudes tdo repulsivas. E a tranquilidade da

certeza da impunidade, ainda que sejam denunciados.

A partir dos eventos analisados neste capitulo, foi possivel ndo s6 entender melhor a
relacdo do trabalho streamer e como ele se apresenta de diferentes maneiras para cada
individuo. Os atravessamentos e discriminagdes que se fazem presentes no exercer dessa
fungdo. Mas além disso, se tornou possivel analisar a estrutura do trabalho em uma visao
macrocosmica, tornando os eventos aqui apresentados como meras ilustragdes de estruturas
sociais preexistentes, permitindo sua analise como um agente ativo na produgao e reproducao
da realidade social. Desse modo o local nao € um pano de fundo passivo, mas sim um elemento
ativo no evento. Me permitirei, no proximo capitulo, pensar o local em que os eventos aqui
analisados acontecem, a cidade de Sao Paulo. Irei destrinchar a partir dessa ideia, como a cidade
esta ndo so6 interligada com a realizacdo dos eventos, mas também na relagdo com o trabalho

streamer.
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Capitulo 3 — Viracao Digital

O objetivo desse capitulo € pensar o trabalho streamer a partir de uma nog¢ao espacial e
geografica, pensando como a cidade e o urbano se fazem presentes no cotidiano desse trabalho.
Mesmo sendo um trabalho digital, a cidade ainda se coloca com um plano de fundo que molda
e movimenta esses individuos.

O desenvolvimento dos meios digitais tem ampliado tendéncias que alteram a
infraestrutura por trds dos mercados de trabalho. Em uma reunido do Grupo de Pesquisa
CORRE - Experimentagdes Etnograficas em Territérios Urbanos, Mauro Cordeiro,
pesquisador do Grupo, e na época professor em um Colégio Estadual da Baixada Fluminense,
comentou as percepcdes de seus alunos quanto as profissdes que gostariam de exercer, quando
estes formulavam seus planos de carreira. Mauro mencionou que alguns, quando questionados,
falavam que gostariam de ser streamers ou blogueiras, sinalizando como essas maneiras de
fazer dinheiro estavam ganhando cada vez mais destaque, e surgindo como possibilidades de
carreiras criadas como uma mudanca da perspectiva e possibilidade que sem as tecnologias
digitais ndo seriam uma op¢ao.

Alterando a infraestrutura por trads dos mercados de trabalho, a tecnologia tem garantido
a manutencdo de filosofias politicas neoliberais ndo apenas nas formas de trabalho, mas na
maneira como os individuos se enxergam (Miller 2018), muitas vezes na busca de fugir do
classico escritorio, tendo a ideia da liberdade de fazer seus proprios horarios, ser autdnomo,
sendo “seu proprio patrao”. Essa pode ser entendida como uma das formas de ressignificacao
dos usos das midias digitais, atrelada a logica neoliberal.

Em “Digital labor bayanihan: strategies of influence and survival in the platform
economy”, Soriano et al. (2021) analisam como influenciadores do trabalho digital nas
Filipinas promovem o trabalho em plataformas digitais apesar das condi¢des precarias. Usando
o "trabalho digital bayanihan", eles oferecem mentoria, atuam como "agéncias" informais e
conectam trabalhadores, suprindo suas aspiragdes por meio de suporte coletivo. A pesquisa
também examina a natureza transacional dessas relacoes, a confianga, a influéncia, a dinamica
de poder e o estabelecimento de normas nesse setor ndo regulamentado, impactando a
organizagdo da mobilidade e da precariedade no mercado de trabalho global.

O artigo apresenta como o governo filipino promove o trabalho em plataformas como
uma resposta ao desemprego, apresentando-se como uma alternativa atraente face as precarias

condi¢des laborais e a escassez de oportunidades. O trabalho em plataformas digitais €
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apresentado como uma fonte de renda flexivel e competitiva, atraindo individuos que buscam
alternativas aos modelos de emprego tradicionais, como call centers e terceiriza¢dao, ou que
desejam complementar trabalhos temporarios e instaveis. Apesar dos beneficios potenciais,
pesquisas indicam desafios para esses trabalhadores, incluindo o aumento da ansiedade em
relacdo a instabilidade financeira e profissional, limitado poder de negociagao, estresse fisico
e isolamento. Esses desafios contrastam com o otimismo divulgado pelo governo e pelas
proprias plataformas (Soriano et al., 2021).

O fenomeno de trabalhadores de aplicativos tem cada vez mais se entrelagado em nossas
vidas, e tem sido amplamente debatido nos estudos sobre trabalho nas ultimas décadas. Esse
fendmeno, também conhecido como economia gig (4bilio et al., 2021), consiste na relagdo de
trabalhadores e empresas que utilizam da mao de obra para servigos esporadicos e sem vinculo
empregaticio, como freelancer, autobnomos ou Pessoa Juridica (PJ). As tecnologias digitais tém
obscurecido de certo modo essa relagao profissional com os trabalhadores (Miller 2018).

Neste capitulo pretendo me aprofundar sobre as dificuldades trabalho streamer, a sua
relacdo com a cidade, abordando também, sobre os trabalhadores que fazem os eventos
acontecer. Analiso a viracao digital e sua relacdo com a cidade para pensar também como os
streamers lidam com essas relacdes e quais as estratégias usadas para se manter

financeiramente fazendo lives.

3.1 - “Apagao da Twitch”: as condicoes do trabalho de streamer

E comum que jogos tenham moedas que podem ser compradas pelos jogadores, e elas
podem ser usadas para adquirir itens, habilidades, skins’®, etc. Essa ¢ uma dindmica comum
nesses espacos de games. Sendo a Twitch uma plataforma voltada para o ptiblico que consome
jogos, ela reproduz as légicas que se assemelham ao universo ao qual o publico estd
acostumado. A plataforma tem a sua propria moeda, os Bits, que podem ser comprados para
fins de envio de mensagens em 4udio nas lives, para além do objetivo de apoiar determinado

canal, e também ¢ usada para estabelecer uma interagdo mais direta com o streamer.

E preciso ser um afiliado®® da plataforma para entio habilitar o canal para poder receber

dinheiro dos espectadores e receber inscri¢des na live. Para se filiar, € preciso atingir a meta de

%8 do inglés pele, usado nos jogos para se referenciar ao que seja possivel alterar o visual de um programa, pode
ser usado tanto para se referenciar a roupas, personagens, itens ou armas.
%9 https://help. Twitch.tv/s/article/joining-the-affiliate-program?language=pt BR
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50 seguidores e ter feito 500 minutos de transmissao nos Ultimos 30 dias (divididos em, no
minimo, sete transmissoes separadas) com uma média maior que 3 espectadores simultaneos.
Depois que se torna um afiliado, o streamer pode receber dinheiro por meio dos Bits ou das
inscri¢des dos usudrios. Para ganhar dinheiro por meio dos ads, € preciso se tornar um parceiro
da Twitch. Os streamers s6 conseguem entrar pro programa de parceiro por meio de um convite
da plataforma.®

Digamos que a porcentagem do contrato de um streamer parceiro da Twitch, quanto aos
valores recebidos por cada inscri¢do, sejam de 50% de R$ 9,90 (valor da inscrigdo nivel tier®’
1). O parceiro receberia entdo R$ 4,95 por cada sub recebido em seu canal. Conseguindo manter
uma média de 60 inscri¢des por live, levando em conta 24 dias de transmissdes feitas no més,
o streamer receberia R$ 7.128,00 referentes aos subs do canal. Esses numeros (60 inscrigdes
por dia) sdo numeros altos enquanto numeros de inscrigdes, pois seriam necessarios 1.440
usuarios mensais realizando a inscri¢cao no canal do streamer, necessitando uma comunidade
grande para que o canal se mantenha nesse padrao mensalmente. Desse modo, além do produtor
de contetido necessitar usar estratégias pra atrair um publico que componha sua comunidade
de maneira que ela se mantenha engajada com o canal, e principalmente renovando suas
inscrigdes mensalmente. Ainda precisa produzir frequentemente contetidos que estimulem o
envio de bits e doagdes em dinheiro para obter um rendimento maior, o que pode auxiliar no
sustento dos nimeros de um canal.

Para a grande maioria de streamers na Twitch, atingir grandes nimeros que possibilitem
um rendimento mensal estavel se torna muito dificil. E preciso manter um continuo labor e
esforgo, esse trabalho digital consiste na habilidade constante de comunicagdo. E como ja
mencionado anteriormente, sdo performances que precisam ser sustentadas nos
agradecimentos, no gerar das interagdes e relagdo com o publico, no direcionar os conteudos
para o interesse dos usudrios, na criacdo de conteudos, nas divulgagdes, no receber novos
publicos e na manuten¢do da relacdo do mesmo. Seja na plataforma, ou em outras redes sociais,
e até em ambientes presenciais como os eventos. Tudo isso se constroi como a fungao streamer,

como parte pertencente do fazer streamer.

https://www.techtudo.com.br/noticias/2023/09/quanto-ganha-um-streamer-da-Twitch-entenda-sistema-de-
monetizacao-edjogos.ghtml

61 "Tier" é um termo em inglés que significa camada, nivel ou escaldo. No ambiente digital, particularmente em
jogos, plataformas de streaming e comunidades online, utiliza-se para classificar itens em categorias distintas de
qualidade, relevancia, acesso ou performance. Na Twitch, as assinaturas sdo disponibilizadas em diferentes
niveis de apoio aos criadores de conteudo: Tier 1, Tier 2, Tier 3. Cada tier proporciona beneficios crescentes,
como emotes exclusivos, insignias de chat diferenciadas e acesso a conteudo unico.
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Além desse fazer do streamer, muitas vezes o criador de contetido precisa lidar com
situagdes de ataques de 6dio, que tornam um trabalho que ja ¢ complexo, ainda mais dificil
para determinados individuos. Pra além de problemas que podem ser entendidos como
direcionados a alguns individuos especificos, a categoria dos streamers como um todo
vivenciam dificuldades, principalmente referente a questao dos pagamentos realizados pela

Twitch.

Em 23 de agosto de 2021 aconteceu o “apagdo da Twitch”%? que foi uma greve dos
streamers na plataforma, como protesto contra a politica de pregos, condi¢des de trabalho e
repasses dos valores para os streamers brasileiros. Os repasses financeiros foi uma pauta
importante principalmente para criadores de contetido de pequeno e médio porte, que foram os
que mais se sentiram atingidos pela mudangas dos pregos anunciadas pela plataforma, que
diminuiu o valor das inscrigdes de R$ 22,99 para R$ 7,90 para usuarios finais e
consequentemente o repasse do pagamento para os streamers. O movimento teve como
inspiracdo a paralisagdo dos streamers nos Estados Unidos que foi principalmente motivada
pelas quantidades massivas de ataques de “raids de odio” que os streamers estavam vivendo,

com o objetivo de cobrar da Twitch solugdes quanto ao problema (Bertolozzi, 2023).

No Brasil o descontentamento quanto ao repasse dos streamers foi o ponto principal
para a paralisacdo dos produtores de contetidos brasileiros, e isso se coloca a partir de realidades
sociais que diferem esses dois paises, assim como colocado por Thayla Bertolozzi (2023), ndo
apenas pelas realidades vivenciadas pelos usuarios desses dois paises distintos, mas também

como a forma em que a plataforma lida com as questdes referentes a cada um deles (Bertolozzi,

2023).

A partir do antincio das mudangas de precos, surgiram grupos de mobilizagdo de
streamers na tentativa de se organizarem, enquanto categoria de trabalho, buscando
negociac¢des com a plataforma com o objetivo de trazer melhorias para a fungdo dos streamers.
Um movimento foi o “apagdo da Twitch”, que embora um grupo menor, atuava com objetivo
de reivindicar maiores repasses financeiros aos streamers, a isen¢ao da tributacdo americana e
em outras pautas mais amplas. Outro grupo que foi criado com esse objetivo foi o “Sindicato

dos Streamers” que posteriormente mudou o nome para “Unido dos Streamers”, A mudancga de

62 Unido e Apagio: os movimentos de streamers contra a Twitch. Disponivel em:
https://ge.globo.com/esports/noticia/uniao-e-apagao-os-movimentos-de-streamers-contra-a-Twitch.ghtml.
acesso em: 13/03/2025
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nome foi motivada pelo desejo de evitar polarizagdo, criticas politicas e receio de adesao por

parte da comunidade de streamers.

O movimento enfatizou que ndo deseja envolver o governo em suas solicitacdes,
priorizando uma negociagdo direta com a plataforma, a fim de evitar discussdes politicas. Em
2021, a unido dos streamers, divulgou um manifesto solicitando a twitch a isen¢do da taxa de
30% sobre o valor das inscrigdes, imposta pelo governo americano, € uma maior transparéncia

nos pagamentos realizados pela plataforma.

3.2 - Quem faz um evento acontecer?

Estar no evento sozinha me gerou um desconforto, que eu ndo sei dizer com exatiddo
qual seria a sua origem: se seria o fato de estar sozinha em um evento que parece ser pensado
e funcionar com uma dinamica de companhias, de grupos, excursdes, etc., ou se foi 0 ambiente
que me deixou insegura por ser um espa¢co com muitas pessoas brancas em seu ‘“habitat
natural”. Esta ¢ uma situagdo desagradavel que entendo ser comum a minorias que frequentam
espacos que nao foram idealizados para elas e que, talvez, devem compreender essa sensagao

que senti.

Mas o fato de o evento ter véarios grupos de pessoas que se mobilizam para estar juntos
com amigos, familias, excursdes, também mexeu comigo, me fazendo sentir desconfortavel
por estar ali a trabalho e sozinha, e para além disso, me sentindo sozinha. Isso foi algo que eu
reparel, principalmente quando no ultimo dia no ano de 2023 tive a presenca de uma amiga que
foi comigo ao evento, e passamos esse Ultimo dia em companhia. A partir dai percebi que
alguns desconfortos e incomodos diminuiram consideravelmente, ndo s6 por ter uma amiga

comigo, mas também por ter uma amiga negra.

Eventos de grandes proporgdes como a BGS e a CCXP apresentam uma sucessao de
trabalhos, que variam entre formais e informais e abarcam diferentes areas. Sdo produtores de
eventos coordenando a execucdo das atividades, técnicos de audio e video, bilheteiros(as) e
recepcionistas, equipe de staff (apoio e suporte), equipes de montagem e desmontagem de
estruturas (executado antes e depois dos eventos), promotores de venda, equipe de logistica e
organizacdo dos visitantes e dos estandes, segurancgas, equipe de limpeza, transporte e logistica

externa, bombeiros, enfermeiras, cosplayers contratados, artistas e criadores de conteudo,
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equipes de marketing e comunicacao. Sao diversos trabalhos e fungdes que fazem o evento

acontecer por tras ou pela frente dos visitantes.

Nos eventos eu ndo me sentia confortavel de conversar com os trabalhadores que
estavam prestando servigos, pois ndo parecia que existia essa abertura ali, e senti que tentar
falar com eles, no meio daquela correria de suas fungdes, seria desagradavel e estaria
atrapalhando suas atividades. Importante situar que, aos meus olhos, a cidade em que foi
realizado o evento, Sdo Paulo, tem um ritmo muito proprio, que particularmente eu nao
vivenciei em nenhuma outra cidade que estive. As pessoas parecem estar sempre correndo,
apressadas, sem tempo, o ritmo da cidade se impde de maneira que, em algum momento, eu
me via acompanhando esse ritmo frenético, seja porque eu estava no metrd e sentia que nao
poderia ficar andando devagar na frente das pessoas com pressa, ou mesmo ao passear pelas
ruas conhecendo os lugares novos, no caminhar de um ponto ao outro. Era um desafio desviar

com agilidade de vdrias coisas e pessoas que passavam em alta velocidade.

Em uma de minhas visitas a Sdo Paulo, durante um passeio com um amigo paulistano
que estava apresentando os locais turisticos da Av. Paulista, percebi que estavamos acelerados
no andar de um ponto ao outro. Ao questionar o motivo de estarmos correndo, ele pontuou
sobre horarios e que, para cumprir todo o trajeto que foi programado para o dia de passeio,
precisariamos andar mais rapido. Eu, enquanto uma Antropo6loga carioca de férias, s6 queria
flanar pela cidade (BENJAMIN, 1994), ver as bancas dos feirantes, negociar com eles,
descobrir interesses em comum, conversar sobre suas experiéncias, muitas vezes como
imigrantes na cidade, o que aparentemente demandava um tempo que ndo tinhamos, mesmo
estando em um passeio sem nenhuma obrigagdo. Essa situagdo expde para mim como a logica
da cidade mobiliza as pessoas, ainda mais na cidade conhecida pela sua relagdo com o trabalho
e como um lugar que nao para. Entdo, como eu poderia me sentir a vontade de interromper
alguém durante o seu horario de servigo, sobre os olhares de seus supervisores, para conversar

com uma pesquisadora sem a menor noc¢ao do tempo?

Isso comecou a me angustiar durante meu campo, pois eu sentia que nao conseguia
acessar as pessoas que estavam a trabalho no evento. Depois de refletir um pouco sobre a minha
presenca naquele espaco, decidi meramente fazer o campo ao meu proprio estilo e
simplesmente flanar pelos espagos, me entregando a experiéncia a qual o evento propusera aos

seus visitantes: de ser um espaco alheio a correria da cidade que acontecia da porta para fora.
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Foi quando observei que eu estava tendo contato e trocando ideia com essas pessoas,
mas nao era no espago interno do evento, ou durante as atividades de suas funcdes, mas na area
reservada para fumantes: um espaco pequeno localizado em uma saida de emergéncia, que
continha algumas barras de conten¢do e muita fumaca. Foi ali que eu comecei a reconhecer
vérios rostos repetidos dos dias anteriores. Foi no fumédromo®que eu tive contato com
terceirizados, trabalhadores do centro de convengdes alugado para o evento, trabalhadores dos

estandes.

Entre conversas que eu ouvia entre outras pessoas, € conversas que eu tinha com
algumas delas, percebia que a correria da cidade estava presente no evento, mas nio tao
perceptivel aos olhos dos visitantes. Estava nos relatos de situagdes que os percalgos do
trabalho estavam lhes proporcionando, nas reclamagdes sobre seus supervisores que estavam
exigindo varias fungdes a0 mesmo tempo devido a demanda do evento, nas queixas de cansago
de quem ndo havia conseguido nem se quer parar e sentar por um minuto durante dez horas
seguidas, na lamenta¢do pela atuagdo da simpatia que € necessaria exibir aos visitantes mesmo
com a exaustdo, e nas ligagdes de supervisores que, por vezes, interrompiam as conversas, 0s

chamando para cumprir mais uma nova demanda.

Os eventos que estive mostraram para mim, uma logica de dois tipos de trabalhos que
na minha cabega se dividem: os trabalhadores visiveis e os invisiveis. Os visiveis, sendo os
trabalhadores que sdo voltados para recepcao do publico, seja nos atendimentos aos visitantes,
seja como apresentadores, organizadores e diversas fungdes dos estandes ou em outros pontos
que consistem na mesma logica. E os trabalhadores invisiveis que estdo na manutengao,
trabalhando por “trdas” do evento e, também, sendo extremamente essenciais para o
funcionamento do mesmo. Embora visiveis a todos, alguns parecem ser ignorados pelo publico,
nao por estarem ocultos, mas porque sua existéncia passa despercebida. Sao mulheres e homens
passando de um canto para o outro com um equipamento de limpeza para o chao, atravessando
o evento com lixeiras containers, limpando os banheiros, eletricistas garantindo que tudo esteja
devidamente funcionando, trabalhadores dos estandes de alimentacao carregando ingredientes
como repositores. Trabalhadores que mantém o evento funcionando por tras das cortinas dos

eventos, ndo necessariamente escondidos, mas sobre a capa de invisibilidade de um uniforme.

63 Espaco reservado e geralmente isolado destinado a fumantes
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Anna Paula Moreira de Araajo (2017) pontua como a natureza informal e flexivel do
trabalho em eventos, tem sua precariedade evidente sem os direitos trabalhistas garantidos pela
carteira de trabalho. Estudos da sociologia do trabalho sobre flexibilidade oferecem
perspectivas relevantes para analisar as relagdes entre o mercado de eventos (setor de servicos),
a precarizagao do trabalho e as percepgdes das mulheres sobre suas experiéncias. A autora
pontua como a predominancia feminina em fungdes de recepgao e promogao alinha-se a analise
de Helena Hirata (2007), que postula que a divisdo sexual do trabalho precede a flexibilidade
como ja citado anteriormente. Hirata destaca o aumento da flexibilidade ao comparar o
paradigma industrial, onde a necessidade de qualificacdo técnica limitou sua generalizacao,
com o setor de servigos ¢ comércio, de maior presenca feminina, onde a flexibilidade se

difundiu amplamente.

Vale a pena ressaltar, que a grande maioria de trabalhadores atendendo o publico nos
eventos analisados eram mulheres, sempre arrumadas, simpadticas e sorridentes. O que se alinha
com o que Anna Paula Moreira de Aratjo (2017) aborta quanto a associacdo a beleza das
promotoras de eventos se assemelhando ao trabalho de modelos, ingressadas em um mercado
onde o trabalho feminino ¢ mais valorizado que o masculino. Segundo a autora, essa
especificidade gera tensdes analiticas nos estudos do trabalho. Uma delas reside no fato de que,
embora o peso do género nas relagdes trabalhistas no setor de eventos seja inegavel, no dia a

dia dessas jovens, o género ndo se configura como a categoria de diferenga mais relevante.

Ademais, a sexualidade assume um papel primordial no ambiente de trabalho.

3.3 - Viracao Digital na cidade

Vera Telles (2006) em seu artigo “Mutagdes do trabalho e experiéncia urbana”, aponta
que a figura dos mais jovens carrega o peso do desemprego e do trabalho precario, por serem
neles que se entrecruzam os fios de um mundo social onde vem sendo tracado a dissolugdo das
dobras do mundo fordista, apontando como ¢ a partir desse grupo em que se abre um caminho
para compreender as mutagdes do trabalho e de seus significados.

A autora enfatiza que ndo ¢ para fins de comparacdo que a disparidade geracional ¢é
acionada, principalmente pelo risco de se idealizar o modelo fordista. Mas principalmente pela
tendencia de se prender em referenciais que ndo nos permitam assimilar os sentidos da
experiéncia social que vem se tragando, “e isso exige um trabalho de deciframento do social

capaz de captar novos campos de for¢a configurados sob outro diagrama de relagoes e
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referéncias sociais” (Vera Telles, 2006, 176). Esses jovens iniciaram suas vidas adultas em um
mundo ja revirado, o que pode ndo significar para eles que esse mundo do trabalho precario e
desemprego seja a degradagdo de condigdes melhores ou mais promissoras, eles ja entraram
nessa realidade social em uma cidade inimaginavelmente diferente da geragao anterior.

Os capitais globalizados sdo fluxos socioecondmicos que redesenham os espagos
urbanos com suas muito ricas ¢ modernas fortalezas globais dos servigos de ponta, expandindo
circuitos materiais e simbolicos que atingem os mercados populares e que “redefinem as
dinamicas locais, redistribuem bloqueios e possibilidades, criam novas clivagens e afetam a
economia domeéstica, provocando mudangas importantes nas dindmicas familiares, nas formas
de sociabilidade e redes sociais, nas praticas urbanas e seus circuitos” (Vera Telles, 2006,
176).

Sendo a partir desses fluxos que se encontram os novos e excludentes empregos
constantemente intermediados por agéncias de trabalho tempordrios, que mobilizam os
circuitos urbanos locais, € que ao seguir os trajetos e percursos dos mais jovens vao tragando o
perfil da cidade muito diferente em comparagdo a décadas anteriores, “esse é um angulo pelo
qual a cidade vai se perfilando com todas as ambivaléncias e as complicagoes que recobrem
os tempos atuais” (Vera Telles, 2006, 177).

A autora enfatiza que ndo ¢ aleatdrio que no mesmo ritmo em que esses equipamentos
se alastram pela cidade, aumentam o moderno trabalho temporario mediado por agéncias de
emprego conectadas a empresas terceirizadas de prestagdao de servigo. E sdo por meio desses
circuitos que os individuos fazem seus percursos sempre descontinuos e instaveis no mercado

de trabalho

Eis o ponto que traz as novas geragdes para o centro nevralgico
desse mundo social que se vem configurando. S3o jovens que se
lancam no mundo no momento em que o encolhimento dos
empregos e a precarizacdo do trabalho acontecem
simultaneamente € no mesmo passo da ampliagdo e
diversificacao dos circuitos da vida urbana. Mas isso nos abre
outro feixe de questdes. Nesse mundo social redefinido, a
experiéncia do trabalho (e do ndo-trabalho) entrelaga-se, ou
mesmo confunde-se, arriscariamos dizer, com a experiéncia da
propria cidade. E o caso de se interrogar pelas referéncias por
meio das quais a experiéncia das desigualdades vem se
processando, junto com a vivéncia dos bloqueios a possibilidades
de vida em um tempo que celebra o desempenho, a performance
e o sucesso como medidas (alids inefaveis) de autonomia
individual. (Vera Telles, 2006, pag 177)
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Telles indica a andlise do mundo social levando em conta as relagdes complexas e
interligadas entre o trabalho, a cidade, e os fluxos de capital globalizado, apontando como ideia
de autonomia sofreu uma reconfiguracao, onde as subordina¢des de um mundo disciplinar eram
pensadas como uma recusa, ¢ a partir dos anos 1980 essa visdo muda drasticamente. A
autonomia deixa de ser entendida como uma forma de resisténcia ao controle externo e passa
a ser moldada a imagem e semelhang¢a da empresa, onde a concorréncia e a competi¢ao sao os
principios fundamentais.

A figura do "novo individualismo" foi configurando nesse processo a fusdo entre o
sucesso econdmico e a moralidade social, ndo sendo mais uma expressao de autonomia no
sentido de liberdade de imposi¢des, mas também uma forma de adesdo a l6gica da competigdo,
refor¢ada pelos valores empresariais e pelo consumo. Essa mudanga exige uma nova leitura
das dinamicas sociais contemporaneas, especialmente na relagao entre trabalho e cidade.

As dinamicas entre ambiente urbano e trabalho estdo profundamente entrelacadas, € o
que estd em questao ¢ uma analise mais detalhada dos fluxos economicos, das redes de trabalho
precarizado, e das novas formas de organizagdo social que emergem dentro da propria
globalizagdo. Em vez de olhar apenas para a exclusdo social como um fendmeno isolado, a
autora sugere que se observe as relagdes de interdependéncia entre os setores da economia
global e os territorios da pobreza. Essas interagdes sdo parte de um sistema mais amplo, que
precisa ser compreendido para além das divisdes simplificadas, que tende a resumir a realidade
social e urbana em binaridades (Telles, 2006).

Telles formula uma critica a visdo simplista e reducionista que divide o debate urbano
contemporaneo entre, de um lado, a economia urbana e os artefatos da "cidade global", e do
outro, a exclusao social e os territorios da pobreza. Esses dois polos eram vistos, no debate dos
anos 1980, como fendmenos separados. Apresentando a necessidade de superar essa binaridade
entre globalizagdo e exclusdo, ja que, desta maneira tende a uma visdo empobrecida do mundo
social, onde fendmenos sdo reduzidos e ndo capturam toda a complexidade atual, ndo
permitindo examinar as relagdes entre cidade e trabalho de maneira mais complexa.

A autora aponta os Circuitos Globalizados como sistemas de interconexdes econdmicas
que ultrapassam fronteiras nacionais, criando complexas redes de comércio, investimento e
comunicagdo. A partir desse circuito e crescimento dos centros de consumo e produgdo, vem
se desdobrando diversas caracteristicas na cidade, sobretudo, sobre o crescimento e
fortalecimento de trabalhos por servigos prestados, além das formas que t€ém modificado como
se encara essa recente formacao do mundo social que vem sendo configurado, e o caminho que

os jovens tem feito por ele.
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E a partir dessa logica que a autora implementa o conceito de viracdo, refletindo que
na auséncia de garantias formais de trabalho e renda, os sujeitos recorrem a capacidade de
articular redes, mobilizar recursos escassos e "fazer acontecer" ainda que em condi¢des
adversas. Nesses contextos, a viragdo ndo ¢ apenas um recurso econdmico, mas também
envolve dindmicas sociais, como a constru¢do de redes de confianga, ajuda mutua e
improvisagdo. Esse conceito ¢ profundamente conectado ao estudo da informalidade, das redes
de sociabilidade periféricas e da economia urbana. A viragdo ¢ uma forma de agéncia que
emerge dentro da vida urbana periférica, marcada pela incerteza e pela exclusdo, que envolve
modos de sobreviver que muitas vezes escapam as logicas mais formais ou institucionais.

Proponho aqui a utilizacdo desse conceito de Vera Telles, por acreditar que essas
praticas e as estratégias de manutencdo e sobrevivéncia dos streamers por meio das lives, se
enquadram no que creio ser, uma Vira¢do Digital. Sugiro a ado¢do do conceito de Viragao
Digital como um processo no qual os circuitos € maneiras de se buscar o sustento, incluem
diversos modos e atividades. Entre eles, a busca e a construcao de suas redes de sociabilidades,
que compdem coletivos de trabalhadores da area como auxilio no crescimento profissional,
abarcando também a correria necessaria para a obtencdo de patrocinios e parcerias com
empresas. Além da demanda de diversificagdo de conteido e de atividades, sendo
indispensavel também, a realizagdo de produgdes em outras plataformas para obter os
rendimentos necessarios e as atividades presenciais pertencentes como extensao desse trabalho.

Dificilmente alguém que realiza trabalhos de producgdo de contetido para a internet, o
faz apenas em uma plataforma. Geralmente esses profissionais, mesmo tendo um foco maior
em uma rede social especifica, ainda sim, intercruzam diversos servigos de varias plataformas
construindo ou divulgando conteudos nelas, para fins de maiores rendimentos financeiros. A
Viragdo Digital se manifesta no trabalho presencial dos criadores de contetido, especialmente
referente a suas interagdes e relagdes com o publico.

Cabe dizer que ¢ superficial pensarmos os streamers como uma categoria que consiga
se manter financeiramente bem de modo geral, analisando apenas pela possibilidade de
ganharem grandes quantias de dinheiro fazendo live. Ainda que existam alguns periodos
durante os quais podem ganhar relativamente bem, pela constincia do publico em doagdes e
apoio, em sua grande maioria estdo incluidos nessa relacdo de incertezas entre o digital e o
trabalho, e entregues a instabilidade que ainda ¢ caracteristica desse mundo social do trabalho
digital, dessa economia urbana da cidade globalizada (Telles, 2006). Acho necessario pontuar
que existem sim, streamers que ganham alguns milhdes por ano, mas essa nao ¢ a realidade da

grande maioria, grandes streamers que conseguem rotineiramente essas quantias absurdas de
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dinheiro, sao pontos fora da curva se comparados com a quantidade de prestadores de servigos
existentes na plataforma, que ganham quantidades infimas perto das quantias de streamers
milionérios.

Soriano et al. (2021) apresentaram em seu estudo sobre trabalho plataformizado na
Filipina, que o governo filipino promove o trabalho em plataformas como uma resposta ao
desemprego, o apresentando como uma alternativa atraente face as precarias condigoes de
trabalho e a escassez de oportunidades. Os autores apontam sobre o papel crucial dos
influenciadores digitais do trabalho, que formam comunidades a partir de canais que auxiliam
freelancers com ensinamentos de como realizar trabalhos plataformizados para empresas
globalizadas. O artigo também analisa a natureza trocas dessas relacdes, a confianga, a
influéncia, a dindmica de poder e o estabelecimento de normas nesse setor nao regulamentado,

impactando a organizag¢do da mobilidade e da precariedade no mercado de trabalho global.

Em meio a oportunidade e a precariedade ressaltadas pela economia
neoliberal e as deficiéncias nas intervencdes estatais para melhorar as
condi¢des de trabalho locais, influenciadores digitais do trabalho
surgem com estratégias de ponte, treinamento e expansao de fronteiras,
desempenhando um papel crucial na formagao do regime de trabalho
digital localmente. (Soriano et al., 2021, pag. 89)%

Esta forma de trabalho ¢ apresentada como uma fonte de renda flexivel e competitiva,
atraindo individuos que buscam alternativas aos modelos de emprego tradicionais, como call
centers ¢ terceirizagdo, ou que desejam complementar trabalhos temporarios e instaveis.
Apesar dos beneficios potenciais, pesquisas indicam desafios para esses trabalhadores,
incluindo o aumento da ansiedade em relacao a instabilidade financeira e profissional, limitado
poder de negociacao, estresse fisico e isolamento. Esses desafios contrastam com o otimismo
divulgado pelo governo e pelas proprias plataformas (Soriano et al., 2021).

A partir dessa andlise, refleti como a configuracdo neoliberal tem reestruturado nao
apenas o trabalho, mas também a "Viragao Digital". A integracdo entre o trabalho digital e o
presencial ¢ definida como uma conexdo intrinseca, motivada por uma aspiragdo que se
assemelha a um novo ideal utdpico neoliberal: o desejo de enriquecimento como influenciador

digital. Um fendmeno onde, a exemplo dos influenciadores do trabalho estudados por Soriano

% Tradugdo Machine Translated by Google
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et al. (2021), poucos obtém sucesso. Em contraste com a realidade exaustiva e problematica
retratada nesta etnografia, a viragdo digital concentra-se primordialmente na questio da
desigualdade no mercado de trabalho. A andlise subsequente explora a situacdo dos
trabalhadores do setor de eventos, desde a forca de trabalho essencial e os profissionais de
estandes até a figura do streamer, que atua no cerne da Viracao Digital, tanto no ambiente
digital quanto no presencial.

Optei por denominar esse processo de Viragdo Digital, a fim de exemplificar como esse
trabalho se manifesta e a forma como a viragdo se faz necessaria para gerar renda a partir dele.
De certo modo, sempre que streamers, influenciadores ou criadores de conteudo digital em
geral estdo se estabelecendo nessas fungdes, quando acordos com marcas € negdcios comegam
a se estruturar para viabilizar a viracdo digital. A cidade de Sao Paulo ¢ acionada como um
local onde essa viracao digital acontece. Isso se explicita também a partir dos eventos, que sao

realizados na cidade e mobilizam pessoas de todo o pais.
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Consideracoes finais

Nesta dissertagdo procurei analisar o trabalho streamer enquadrado em uma Viracao
Digital, como um trabalho que se estende para além do ambiente digital, e que para além dele,
se conecta com o espaco urbano e especificamente com a cidade de Sao Paulo. Tentei aqui de
alguma forma explicitar a complexidade da construgdo dessa carreira, a gestdo de comunidades

digitais, as estratégias de monetizagdo e a importancia da presenga nos eventos para a profissao.

Realizar essa dissertacdo foi um oOtimo desafio, a partir da combinacdo de duas
abordagens etnograficas, tanto no ambiente digital da Twitch quanto nos eventos presenciais
como a Brasil Game Show ¢ Comic Con Experience. Me permiti também estar e vagar por
esses ambientes de maneira que eles me guiassem nas perambulagdes. Nesse percurso
investigativo, adotei uma postura de abertura e receptividade, permitindo que os proprios
ambientes, tanto o digital quanto o presencial, moldassem a direcdo das minhas exploragdes e
reflexdes. Essa imersdo etnografica se caracterizou por um movimento dos fluxos de pessoas

e informagdes, e as dindmicas que ali se estabeleciam de maneira espontanea e organica.

Inicialmente, apresentei um pouco da minha prépria trajetoria, evidenciando a conexao
entre o digital e o presencial nas relagdes construidas tanto em casa, quanto com amigos em
outros ambientes. Em seguida, abordo meu contato com a Twitch, detalhando como a descobri
e como me familiarizei com a profissao de streamer. Nesta pesquisa, a fim de exemplificar o
trabalho de streamer, acompanhei trés interlocutores: Rogério como interlocutor no digital, nas
interagdes ocorridas tanto na plataforma quanto além dela, e na construcdo de relagdes como
comunidade. Apresentei diversas relagdes e estratégias utilizadas pelos streamers para atrair
publico e motivar doagdes e interacdes. Tais estratégias variam desde a formagao de equipes
de streamers, tanto como forma de apoio quanto para angariar seguidores para a sua
comunidade, até a criagdo de contetidos atrativos que despertem a curiosidade do publico,
jogando franquias em alta, tanto lancamentos recentes ou jogos populares entre streamers
maiores na plataforma. Buscando aproveitar o interesse no que esta sendo mais comentado do
momento entre o publico. Acompanhei também as interlocutoras Sophia e Mia no exercicio de
suas fungdes presenciais, pensando a fun¢do streamer nos eventos enquanto experiéncias de
extensao do trabalho digital. Além disso, explorei os desafios subjetivos revelados tanto nos

ambientes digitais quanto nos presenciais.
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Utilizei os estudos de antropologia de eventos para fundamentar minha pesquisa de
campo e analisar os eventos ndo apenas como nichos de cultura pop, mas como espacos de
interacdo do publico e reproducdo do cotidiano de centros urbanos globalizados. Durante a
pesquisa, observei um espaco predominantemente branco € com poucos visitantes negros,
contrastando com um grande nimero de trabalhadores negros em diversas fungdes. Apliquei
as ideias de Cida Bento (2022) para analisar o espago de trabalho nos eventos sob a perspectiva

do pacto da branquitude.

A partir deste ponto, apresento a cidade de Sdo Paulo ndo apenas como um plano de
fundo para esses acontecimentos, mas como uma chave central, tanto para streamers quanto
para criadores de conteudo digital em geral. Utilizo o conceito de "viragdo" de Vera Telles
(2006) no argumento que na auséncia de garantias formais de trabalho e renda, os individuos
frequentemente dependem de sua capacidade de formar redes, otimizar recursos limitados e
"fazer acontecer" ainda que em circunstancias desfavoraveis. Nesses cendrios, a viragao vai
além de um mero recurso econdmico, abrangendo também interagdes sociais como O

estabelecimento de redes de confianga, apoio mutuo e improvisacao.

As multiplas funcdes exercidas pelos streamers, tanto no ambiente digital quanto no
presencial, configuram o que chamo de "viragdo digital", que se manifesta também no
presencial. Nao se trata de espacos isolados, mas de momentos interligados, nos quais, embora
a maior parte das atividades possa ocorrer no meio digital, hd também uma atuag¢do no ambito
presencial, ainda como parte da funcao streamer. Utilizo também a reflexdo sobre a cidade para
analisar as influéncias do neoliberalismo na defini¢do, constru¢do e concepcao do trabalho
digital contemporaneo. Explorando também como essas influéncias impactam a propria cidade

e fomentam discriminagdes e desigualdades.

A motivacao inicial para esta pesquisa residia na analise da gestao de um trabalho por
uma empresa privada, que se tornou possivel através do digital. Notadamente uma empresa
como a Amazon, em particular, com histérico de explora¢dao laboral em diversos setores,
acumula riqueza por meio da exploracao de entregadores, streamers e outros trabalhadores em
diversas areas da vida cotidiana e global. Valendo-se do sistema neoliberal, a empresa mantém
sua posi¢do entre as cinco maiores empresas de tecnologia global, a0 mesmo tempo em que
perpetua a precarizagdo da vida de inimeras pessoas ao redor do mundo. Negligenciando

questdes relativas a direitos trabalhistas e condigdes minimas para a execugao do trabalho.
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Para atuar como entregador, exige-se que o individuo possua seu proprio meio de
transporte. Para se tornar um streamer, ¢ necessario dispor de computador e equipamentos
proprios. Em caso de avarias durante o exercicio das funcdes, a responsabilidade pela resolugao
do problema recai sobre o individuo. A auséncia de trabalho implica a auséncia de salario e
garantias, sendo todos os custos transferidos para o trabalhador. Nao obstante, a empresa
mantém-se como uma das maiores em valor de mercado, situando-se no ano de 2024 na casa

de dois trilhdes de ddlares.

A configuracdo do trabalho digital nas ultimas décadas, a nossa adaptacdo a essa
transformacao e a naturaliza¢do dessa dinamica em nosso cotidiano, suscitam reflexdes acerca
de seus desdobramentos. Refletir sobre o desdobramento da logica neoliberal suscita em mim
um sentimento de revolta, simultaneamente a admiragdo pela capacidade dos individuos de
discernir aspectos positivos nesse contexto. As relacdes e conexdes estabelecidas,
exemplificadas pela plataforma Twitch, proporcionam um dinamismo notavel. O streamer
molda a comunidade, ao passo que esta, reciprocamente, influencia o streamer, configurando
uma parceria € companheirismo mutuos. Trata-se da constru¢do de uma identidade coletiva e
de um senso de pertencimento comunitario. A emergéncia de algo genuino e belo a partir de

um sistema intrinsecamente falho assemelha-se a observacao de uma flor brotando do asfalto.

Acredito que um dos maiores desafios subjetivos desta pesquisa, enquanto
pesquisadora, foi analisar uma relacdo que possuo ha alguns anos com um olhar analitico, o
qual permitiu identificar questdes problematicas e a forma como aspiracdes se convertem em
lucro para grandes industrias. Durante este trabalho de campo, deparei-me com as reclamacdes
de streamers acerca do cancelamento de contratos por parte da Twitch, os quais
proporcionavam um minimo de estabilidade financeira para aqueles que dependem dessa

atividade.

A participagdo nos eventos apresentou-se como uma dimensdo desafiadora, embora
simultaneamente recompensadora. A oportunidade de vivenciar um ambiente anteriormente
acompanhado por mim apenas remotamente, foi motivo de satisfagdo. Contudo, senti-me
deslocada, percebendo que um espago intrinsecamente ligado a minha identidade e preferéncias
desde a juventude, apds tantos anos, ainda ndo me acolhia plenamente. Nao me identifiquei
com a maioria das atragdes oferecidas, mas sim com os trabalhadores que possibilitavam a

realizagdo dos eventos, como estoquistas, pessoal da limpeza, segurancas, etc. Curiosamente,
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encontrei maior facilidade em interagir no fumoédromo, dialogando sobre diferencas regionais

e outros temas, do que em meio a multidao de brancos presente no evento.

Nao ¢ segredo que o setor da cultura pop e dos jogos ainda tem muito a crescer nesse
sentido. No entanto, qual o progresso alcangado até o momento? Como essas disparidades estdo
sendo abordadas? De que maneira estao sendo geridas? E por quem? De certo modo, concluo
esta pesquisa com um numero significativamente maior de questionamentos do que quando a
iniciei. A quantidade de conhecimento adquirido durante o periodo deste mestrado foi
consideravel, especialmente no desenvolvimento deste trabalho. Entretanto, ainda ha muito a
aprender, e a sensacao persistente € a de que esse aprendizado ainda se encontra em um estagio

inicial.
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