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Sam: Eu sei. Estd tudo errado. Nés nem deveriamos estar aqui. Mas
estamos. E como nas grandes histérias, Sr. Frodo, as realmente
importantes. Eram cheias de escuriddo e perigo. E as vezes vocé nem
queria saber o final, por que como o fim poderia ser feliz2 Como o
mundo poderia voltar a ser o que sempre foi quando tanta coisa ruim
aconteceu? Mas no final ¢ algo que passard, essa sombra, até mesmo essa
escuridio acabard. Um novo dia vird. E quando o sol nascer, ele brilhard
ainda mais. Essas eram as histérias que ficavam com a gente, as que
significavam alguma coisa. Mesmo quando eu era pequeno demais para
entender o porqué? Mas eu acho, Sr. Frodo, que eu entendo, agora jd seis
as pessoas daquelas histdrias tiveram muitas chances para desistir, mas
nio desistiram. Elas foram em frente, porque estavam se agarrando a
alguma coisa.

Frodo: A que estamos nos agarrando, Sam?

Sam: Que hd algo de bom nesse mundo, Sr. Frodo, e que vale a pena

lutar.

(J.R.R. Tolkien, As Duas Torres)

Nunca se esquega de quem ¢, porque é certo que o mundo nio se
esquecerd. Faca disso sua forga. Assim, nio poderd ser nunca a sua
fraqueza. Arme-se com essa lembranga, e ela nunca poder4 ser usada para

magoé-lo. (George R.R. Martin, As Cronicas de Gelo e Fogo)
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RESUMO

A presente monografia objetiva analisar as relagdes entre streamers e a Twitch para a
realizacdo do live streaming, partindo da perspectiva da subordinagdo do trabalho a
plataformas digitais. Deste modo, destaca-se as transformac¢des do mundo do trabalho apos
1970, com enfoque na uberizagao do trabalho e na subordinagao deste a empresas aplicativo.
Ademais, explora-se, por meio da observacdo participante, as dindmicas de monetizacdo das
lives na Twitch e as dimensdes do trabalho do streamer. Destaca-se os aspectos de
autogerenciamento subordinado e da consolidacdo do streamer enquanto trabalhador
Jjust-in-time. Neste sentido, por meio da analise do evento Apagdo da Twitch, consolidam-se
as perspectivas dos streamers sobre seu trabalho e os desafios da organizagdo coletiva do
trabalhador subordinado a plataformas digitais. Na andlise ¢ possivel identificar que a
subordinagdo do trabalho dos streamers a plataforma Twitch conduz a relacao dos produtores

de contetido para com a plataforma.

Palavras-chave: Streamers; Twitch; Apagao da Twitch; Trabalho subordinado a plataformas
digitais; Live Streaming.



ABSTRACT

This monograph aims to analyze the relationships between streamers and Twitch for
live streaming, from the perspective of work subordination to digital platforms. Thus, it
highlights the transformations in the world of work after 1970, focusing on the uberization of
work and its subordination to app-based companies. Additionally, it explores, through
participant observation, the dynamics of monetizing streams on Twitch and the dimensions of
a streamer's work, emphasizing aspects of subordinate self-management and the consolidation
of the streamer as a just-in-time worker. In this sense, through the analysis of the Twitch
blackout event, it consolidates the perspectives of streamers on their work and the challenges
of collective organization for workers subordinate to digital platforms. The analysis identifies
that the subordination of streamers' work to the Twitch platform shapes the relationship of

content producers with the platform.

Keywords: Streamers; Twitch; Twitch blackout; Labor subordination to digital platforms;

Live Streaming.
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GLOSSARIO

Bits - Produto interno da Twitch, o qual o espectador adquire por pacotes de no minimo 95
unidades e ¢ utilizado durantes as lives para demonstrar apoio ao streamer, podendo receber

representacdo visual no formato de gemas ou emotes.

Chat - Forma de comunicagdo dos espectadores da Twitch com o streamer. A ferramenta ¢

utilizada para mandar mensagens durante a transmissao ao vivo.

Cheering - Uma das formas de monetizacdo do conteudo na Twitch. O cheering ¢ uma forma

do espectador mostrar suporte para os streamers diretamente no chat, utilizando os bits.

Cheer - Mensagem do chat que utiliza de bits ou cheermotes para demonstrar suporte aos

Streamers.

Cheermotes - Sao emotes, isto €, figurinhas, que podem ser adquiridas por meio dos bits e
enviadas no chat para demosntrar apoio ao streamer e para destacar a mensagem no fluxo

continuo do chat.

E-sports - Esporte eletronico, ou seja, sdo esportes que utilizam de jogos eletronicos. O

e-sports possui campeonatos e times profissionais organizados para diversos jogos.

Gameplay - Corresponde ao ato de estar jogando um jogo eletrdnico e transmitir 0 momento

em video, seja gravado ou ao vivo.

Hate Raids - Sao mensagens no chat de /ives que insultam, xingam e ofendem o streamer e
sua comunidade, normalmente ocorre multiplas mensagens com perfis falso e sdo

majoritariamente direcionadas a grupos minoritarios como negros, mulheres e LGBTQIA+

JustTalking - Segmento de conteido onde o enfoque da transmissdo estd em o streamer

somente conversar com o publico.

Live streaming - Transmissdao continua da gravagao realizada em tempo real. Nnormalmente

abreviado para live.
Monetizagao - Processo de converter o conteudo produzido em dinheiro.

Produtores de conteudo - Pessoas que produzem bens informacionais nas redes sociais € nas

plataformas digitais.

Pro-player - Termo derivado de Professional Player, comumente utilizado para designar

jogadores profissionais de e-sports.



React - Segmento de contetido no qual o enfoque esta na reagdo do produtor de contetdo a

algum outro bem informacional, podendo ser video, imagem, musica etc.
Streamer - Produtor de contetido com enfoque no formato /ive streaming.
Twitch - Plataforma de conteudo digital voltada para o formato live streaming.

TwitchCamp - Site da Twitch no endereco https://www.twitch.tv/creatorcamp/en/ voltada para

explicar as diretrizes da plataforma para streamers iniciantes, por meio de artigos e videos.

Viewers - Termo utilizado para designar os espectadores de /ives.
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INTRODUCAO

O advento das tecnologias de informagdo e comunicagdao (TIC’s) fomentaram
transformagdes em varios aspectos da vida humana. No Brasil a partir do inicio do século
XXI com a popularizacdo dos computadores, dos telefones celulares e da internet banda larga,
diversos aspectos da vida cotidiana foram transpassados pela conectividade, dentre eles o
entretenimento ¢ o lazer. Atualmente, o Brasil encontra-se entre os paises que mais consomem
redes sociais, segundo a pesquisa “Tendéncias de Social Media 2023” langada pela Comscore
dos 131,5 milhdes de conectados, 127,4 milhGes sdo usuarios unicos nas redes sociais. Assim,
o consumo de contetdos produzidos para as plataformas tornou-se parte consideravel do
cotidiano dos brasileiros, que passam em média 5,4 horas por dia no celular (DATA.AI,
2022).

Nos primeiros anos da pandemia de COVID-19 (2020; 2021), o ato de ficar em casa e
o ensino/trabalho remoto levaram ao aumento do consumo de contetudo online por parte dos
brasileiros (TIC COVID-19 - 1* ed, 2020). Esse contato frequente com os produtores de
contetdo fez surgir alguns questionamentos acerca da natureza da atividade de produzir para a
internet, visto que um conjunto de pessoas se utilizam dessas plataformas para obtencdo de
renda. Segundo Michael Siciliano (2021) e Leticia Dallegrave (2022) os produtores de
conteudo sdao trabalhadores e devem ser compreendidos enquanto tais. O que nos remete a
questdo preambular desta pesquisa: Como funciona a dindmica das pessoas que vivem da
produgdo de contetido?

O campo da produgdo de conteudo é muito extenso, com diferencas nas plataformas,
nos formatos e no publico, essas que influenciam as dinamicas dos produtores. Ademais, essa
gama de variagcdes impossibilita pensar a criagdo de conteido como um todo, sem que haja
um apagamento das especificidades de cada cenario. Este trabalhovai para o caminho inverso,
buscando compreender as dindmicas especificas, portanto foi necessario pensar um recorte
para a pesquisa. Logo, dentre as possibilidades de recorte possiveis pensamos em estabelecer
uma unica plataforma como campo, dado que cada plataforma tem seus termos especificos,
suas diretrizes de comunidade e suas formas de monetizagdo. Ademais, mesmo uma unica
plataforma pode apresentar uma diversidade de formatos como, videos curtos, videos longos,
fotos, stories, transmissdes ao vivo e texto, que gera um grande volume de bens
informacionais. Portanto, foi importante especificar também o formato analisado.

Portanto, considerando essas questdes metodoldgicas, a plataforma que chamou a

atencdo foi a Twitch, um ambiente online voltado para transmissdes ao vivo pertencente a
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Amazon. A minha relagdo com a Twitch comegou antes dessa pesquisa, utilizando as lives
como companhia para as horas de estudo, notadamente canais de Study/work with me
(estude/trabalhe comigo). Depois passei a consumir canais de gameplay como do Alonzoka,
para finalmente chegar no meu nicho atual, o JustTalking (somente conversa) e reacts
(formato em que se comentam videos). Assim, me deparei com o Luide Matos, Zamiliano,
Casimiro, Jodo Carvalho e o Ian Neves.

Nessa perspectiva, quando propus pensar a temdtica da producao de conteudo para
pesquisa académica, utilizei ferramentas antropologicas para refletir sobre como lidar com
esse interlocutor conhecido. Contudo, “O que sempre vemos e encontramos pode ser familiar,
mas nao ¢ necessariamente conhecido” (Velho, 1978, p.5). Logo, o familiar gera desafios
diversos do exdtico, pois estranhar e repensar as relacdes existentes ¢ um processo de
confronto com o pré estabelecido pela familiaridade.

Assim, a metodologia utilizada para possibilitar este confronto com o familiar foi a
observagao participante. Flick (2009) utilizando-se de Dezin (1989) define a observagao
participante enquanto uma “estratégia de campo que combina, simultaneamente, analise de
documentos, a entrevista de respondentes e informantes, a participagcdo e a observagao diretas
e a introspec¢do” (Dezin, 1989, p.157-158 apud Flick, 2009, p. 2007). A pesquisa, assim,
seguiu as estratégias da observagao participante. Entretanto, ndo foram realizadas entrevistas
devido a quantidade de /ives, termos, perfis em redes sociais e outros materiais que o campo
disponibilizou e que deveriam ser analisados. Portanto, optou-se por nao realizar as
entrevistas dando enfoque aos materiais de pesquisa ja obtidos.

O inicio da pesquisa se deu pela “observagdo descritiva” (Flick, 2009, p.208), nela o
enfoque foi compreender as ferramentas e as dindmicas mais evidentes da plataforma e dos
streamers. A primeira navegacao pelo campo online foi realizada através da leitura dos termos
da Twitch, das publicagdes no site TwitchCamp', a observa¢do das lives € como as
ferramentas eram utilizadas. A escolha de quais /ives assistir foi feita observando as
recomendacdes da plataforma, buscando observar um numero variado de transmissdes e
streamers. Ademais, foi fundamental a troca realizada com a orientadora Rosemeire Salata
que, ouvindo as descri¢des observadas no campo, questionava alguns elementos, fomentando
o processo de estranhamento das caracteristicas do campo.

O préximo passo da pesquisa foi focalizar a observacdo nos pontos centrais para o
objeto da pesquisa, ou seja, nas formas de monetiza¢ao, no Programa de Afiliado e Parceiro,

na paralisacdo do Apagdo da Twitch. Este processo se deu assistindo as lives, observando os

' Site da Twitch voltado para formagdo de novos streamers
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streamers em outras redes sociais, principalmente o X (ex twitter) e buscando matérias de
jornais. Assim, aprofundando as caracteristicas observadas no primeiro momento da pesquisa.
(Flick, 2009)

Por meio da observagao participante ocorreu a coleta de dados, principalmente prints e
informagdes que exemplificam as relacdes observadas em campo. Neste momento foi
essencial a escrita sistematizada das informagdes observadas e dos dados coletados,
possibilitando identificar quais pontos precisavam de mais exemplos e de serem retomados no
campo. Deste modo, a observagdo participante possibilitou que eu retomasse o uso da
plataforma enquanto observava e buscava fomentar o estranhamento das ferramentas e as
dinamicas que para mim eram Obvias. Neste momento, foi realizada andlise documental de
manifestos e postagens dos atores do evento #apagaotwitch, complementando a observacao
participante.

Além de que a Twitch e seus produtores de contetido (streamers®) tém algumas
especificidades que sdo importantes para comegar a pensar a produgdo de conteudo e suas
dinamicas, possibilitando evitar alguns problemas de pesquisa que poderiam surgir no trato de
outras plataformas. Assim, uma das caracteristicas da Twitch ¢ o conteudo ser transmissdes ao
vivo (lives), que centraliza a producdo de contetdo em um uUnico formato, diminuindo as
midias cruzadas e a diversidade de bens informacionais.

Para além disso, devido a necessidade de tempo, boa internet € um bom computador
para serem realizadas, as /ives possibilitam diferenciar quem ¢ produtor € quem ¢ consumidor
dentro da plataforma. Em contrapartida, as demais plataformas fomentam que o ptblico em
geral poste, o que é compreendido como prossumidores (produtores e consumidores), estes
que normalmente utilizam do tempo livre para postar nas redes sociais, mas ndo buscam uma
remuneracdo (Zukerfeld, 2020), algo muito comum nas plataformas Instagram, TikTok e
Twitter. A dindmica dos prossumidores dificulta identificar quem ¢é produtor de contetido (no
sentido de viver da renda gerada desse segmento) e quem ¢ consumidor dentro dessa rede.
Ademais, a Twitch possui uma relagdo de monetizacdo mais especificada que as demais
plataformas, facilitando a identificacdo das dinamicas dos streamers voltadas ao aumento da
monetizagao.

Deste modo, partindo do recorte estabelecido, o tema desta pesquisa ¢ a relacdo entre

os Streamers e a Twitch e as dinamicas presentes na producdo de contetido dentro da

2 , N . - . ,
Produtores de contetido voltados a transmissdes ao vivo sdo chamados de streamers e na Twitch essa é a
denominacdo comum aos produtores vinculados a ela.
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plataforma. No desenvolver da pesquisa notamos que aspectos referentes a uberizacdo e a
plataformiza¢do do trabalho estavam presentes nas relagdes entre Streamers e Twitch.
Destacamos alguns elementos que nos chamam a aten¢ao e que pretendemos desenvolver com
o decorrer do trabalho, tais como: o discurso empreendedor e a transferéncia da gestdo do
trabalho para uma autogestdo realizada pelos proprios trabalhadores, o trabalho por demanda,
a perda de formas estdveis do que ¢ trabalho, do que ¢ e ndo ¢ tempo de trabalho, do que ¢ a
remuneracdo pelo trabalho, local de trabalho, bem como a atualizagdo de formas de
exploragdo capitalista do trabalho.

O trabalho subordinado as plataformas digitais tem sido amplamente trabalhado pela
academia, contudo muito focalizada no que Zukerfeld (2020) vai denominar de Trabalhadores
que executam servicos, como o motorista do Uber, o entregador do IFood e do Rappi. A
perspectiva do trabalho dos produtores de conteudo nao ¢ explorada academicamente, e ¢
importante que as pesquisas busquem compreender as novas dindmicas derivadas das
tecnologias apropriadas pelo capital.

Isto posto, objetiva-se por meio deste trabalho compreender as relacdes entre os
streamers ¢ a plataforma Twitch, partindo da perspectiva do trabalho subordinado a
plataformas digitais e ressaltando as dinamicas presentes na producdo de conteudo. Ademais,
observar as ferramentas e as especificidades da Twitch, buscando apreender quais sdo as
regras estabelecidas pela plataforma, como ¢ definida a monetizacdo e como os streamers se
colocam frente a essas normativas. Pretende-se também analisar as movimentagdes coletivas
organizadas pelos streamers, principalmente o Apagao da Twitch, identificando os discursos e
as representacdes utilizadas pelos grupos que se movimentaram.

Para a exposi¢do dos objetivos acima, realizar-se-4 a divisdo do trabalho em trés
capitulos. No primeiro capitulo esta exposto as transformagdes do capitalismo pos 1970 e seus
impactos no mundo do trabalho, enfatizando as transformacdes que levam a consolidagdo de
uma nova forma de organizagdo, gerenciamento e controle do trabalho (Abilio, 2020).

No capitulo dois a Twitch ¢ apresentada no seu aspecto historico ¢ as dindmicas
atualmente presentes na plataforma, conjuntamente aos aspectos do trabalho do streamer na
ciamera ¢ fora da camera, demonstrando o carater multidimensional e multifuncional do
trabalho. Deste modo, no capitulo trés o enfoque se da sobre o evento Apagdo da Twitch e os
grupos Sindicato dos streamers € o Apagao da Twitch, formas de mobilizacdo e organizagao
das streamers. Ressaltando as divergéncias entre os grupos, as formas de organizagdo, as

principais demandas dos streamers e como se deu a mobilizagao.
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1. As novas configuracoes do capitalismo e seus impactos no mundo do trabalho.

A relagdo entre streamers e a Twitch ndo se encontra desvinculada dos processos do
capitalismo contemporaneo e sim o oposto, isto ¢, estd intrinsecamente conectada com estes.
Portanto, fez-se necessario buscar um aporte teérico para subsidiar a compreensdo do
momento atual do capitalismo e as transformacdes histdricas que ocorreram para que essa

nova configuragao emergisse. Tais aspectos serdo apresentados neste capitulo.

1.1. Pos 1970 - uma época de mudangas.

A década de 1970 ¢ considerada um periodo de transformacdes significativas do
capitalismo. Desde o decénio de 1960 esse processo ja era aparente, mas ¢ somente na
segunda metade de 1970 que as configuragdes politicas, econdmicas e sociais se confluem
para uma nova configuragao.

Dentre as caracteristicas econdmicas, um dos aspectos da nova configuracao
encontra-se na acumulagdo capitalista derivada de ativos do setor financeiro, que se encontra
numa crescente maior que a acumulagdo do setor produtivo. Isto ocorre pela expansdo do uso
de capitais financeiros de curto prazo e o fortalecimento das transagdes no mercado
internacional, numa aceleragao e globaliza¢ao das transagdes financeiras. Logo, o impeto das
empresas financeiras para a aceleragdo dos processos de fluxo de capital leva a uma procura
de tecnologias de informag¢ao e comunicagdo (TIC’s). Estas sdo implementadas e passam a ser
utilizadas como ferramenta para melhorar a lucratividade e possibilitar a ampliacdo dos
negdcios.

Contudo, a aplicacdo das TIC’s ndo se d4 somente no setor financeiro. O setor
industrial vai se utilizar dos avangos da microeletronica e vai incorpora-las em suas linhas de
produ¢do, mudando as plantas produtivas e os processos de trabalho, na reestrutura¢ao
produtiva. Ademais, com a redugdo dos custos relacionados a transporte € comunicagdo, a
conjuntura, que hoje denominamos de globalizag@o torna-se possivel, ou seja, a producdo e a
comercializacdo de mercadorias perdem sua fixacdo territorial e torna-se internacional
(Harvey, 1993). Para Harvey (1993), este momento de compressio do espago-tempo
produtivo em conjunto com a flexibilidade dos processos e dos mercados de trabalho deve ser
compreendido como a fase de acumulagdo flexivel do capitalismo.

Por conseguinte, no setor industrial, as plantas produtivas sdo fragmentadas em
pequenos processos produtivos que se movimentam com fluidez pelo globo, na busca por um

local onde a produgdo ¢ mais favoravel economicamente. O local de alocagdo das plantas
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produtivas ¢ majoritariamente paises onde os trabalhadores possuem pouca prote¢ao social e o
Estado despende incentivos fiscais e financeiros. Em casos mais avangados, a empresa
terceiriza a sua producdo a outras empresas que vao passar a fazer parte de uma rede de
industrias vinculada as demandas produtivas daquela que as contratou e que gerencia toda a
cadeia (Coutinho, 1995; Coutinho, 1992).

A velocidade da comunicacdo nesta nova légica produtiva, descentralizada, ¢
fundamental para que os processos ocorram, tornando as TIC’s essenciais no setor industrial.
Esta mudanca ¢ identificada como o fim do modo de produgao fordista e a implementagdo do
modelo Toyotista, com base na producao just-in-time, isto €, na produgdo sob demanda.

Deste modo, a crescente do uso de capitais financeiros de curto prazo, a
internacionalizagdo das transagdes financeiras, a incorporagdo da microeletronica no setor
industrial, a implementa¢do do modelo Toyotista, o avanco da globalizacdo, os processos de
deslocamento e terceirizagdo das plantas produtivas sdo mudancas compreendidas enquanto
parte da reestruturacdo produtiva. Conforme Antunes (1997) a reestrutura¢ao produtiva e a

acumulagao flexivel

[...]na medida em que ainda ¢ uma forma propria do capitalismo, mantém trés
caracteristicas essenciais desse modo de produgdo. Primeira: ¢ voltado para o
crescimento; segunda: este crescimento em valores reais se apoia na exploragdo do
trabalho vivo no universo da producdo e, terceira: o capitalismo tem uma intrinseca
dindmica tecnologica e organizacional. (Antunes, 1997)

Essas transformagdes estdo vinculadas a um processo de ascensdo de politicas de
cunho neoliberal, com Margareth Thatcher assumindo o poder em 1979 e o Ronald Reagen
em 1980. Assim, consoante a essas mudangas de globalizagdo econOmica, reestruturacao
produtiva e mudangas tecnoldgicas, estd uma politica de liberalizagdo do sistema financeiro
internacional e a liberalizacdo do comércio. Deste modo, os Estados centrais do capitalismo
em conjunto com a Organizacdo Mundial do Comércio (OMC), o Fundo Monetario
Internacional (FMI), a Organizagdo das Nagdes Unidas (ONU) e o Banco Mundial, para além
liberalizagdo do sistema financeiro e do comércio, pressionaram com incentivos a diminuicao
da estrutura do Estado, principalmente com a privatizagdo de empresas nacionais e a retirada
de seguridades da classe trabalhadora (Mattos, 2013).

Isto posto, esse conjunto de transformagdes que estavam sendo observadas levou a
uma movimentagao de tedricos buscando compreender o processo em andamento. Logo, na
efervescéncia tedrica surgiu uma miriade de conceitos, nos quais os autores dao enfoque as

caracteristicas que, em suas analises, consideram centrais para a compreensao do momento.
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Segundo Mattos (2013), Daniel Bell, em 1976, vai identificar no processo de
reestruturacdo produtiva uma queda dos empregos no setor industrial, em conjunto com o
aumento significativo da empregabilidade no setor de servigos. Assim, para o autor, as
mudangas na estrutura de emprego indicavam um momento semelhante ao da revolugdo
industrial, onde o setor agricola perdeu a centralidade econdmica para o setor industrial.
Logo, o setor industrial perderia, progressivamente, seu espago na configuracdo produtiva,
com o setor de servicos tornando-se o setor central do capitalismo. Esta perspectiva, projeta
uma crescente da automacgdo no setor industrial ¢ o aumento da demanda de trabalhadores
qualificados, principalmente relacionados as novas configuracdes tecnoldgicas da industria
(Mattos, 2013). Deste modo, para Bell, os servigos e os “bens abstratos” dele derivados
tomariam a forma da mercadoria principal desta nova configuragdo do capitalismo, portanto
culminando numa Sociedade Pos-Industrial.

Contrapondo a perspectiva de Bell, em 1999, Castells formulou uma critica ao
conceito de Sociedade pds-industrial. Para Castells, mesmo com as modificagdes na estrutura
do emprego e da crescente das atividades de servigos vinculadas as novas TIC’s, as atividades
encontram-se intrinsecamente vinculadas as atividades industriais. Deste modo, ndo estaria
em processo uma superagdo do modelo industrial, principalmente quando este permanece
como importante constituinte do produto interno bruto (PIB) de diversos paises. Além disso,
Castells demonstra que ao mesmo tempo que ha uma crescente das atividades com alto nivel
de conhecimento, principalmente envolvendo as novas tecnologias, ha, em contrapartida, uma
crescente do emprego pouco qualificado.

Logo, para Castells, este novo momento do capital ndo deve ser analisado a partir da
estrutura do emprego e sim das TIC’s que marcam este novo momento do capitalismo, o qual
vai denominar de Sociedade Informacional. A sociedade informacional de Castells, apresenta
uma outra concepcao, buscando dar enfoque a como as TIC’s sdo fundamentais para a nova
configuragdo do capitalismo. Assim, para o autor, as tecnologias da informagdo e da
comunicagdo difundiram-se nos mais diversos aspectos da sociedade, principalmente o
econdmico, € isso gera uma nova infraestrutura para esta, fomentando seu aspecto global.

Outros autores vao partir da perspectiva apresentada por Castells, como Vercellone
(2007), Fuchs (2010), Boutang (2011) e Zuckerfeld (2020). A perspectiva de Zukerfeld
(2020) parte da percep¢do de que as andlises da transformacdo do capitalismo po6s-1970
fragmentam o processo, isto €, por escolhas metodoldgicas dao enfoque a alguns aspectos.
Deste modo, o autor propde uma analise geral da nova configuragdo do capitalismo, sem

excluir os debates realizados pelos demais autores. Inicialmente, Zukerfeld (2020) afirma que
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o capitalismo possui trés estagios, o mercantil (XV-XVIII), o industrial (final de XVIII até
1960) e o informativo (a partir de 1970). Cada estagio pode ser compreendido por fases € no
capitalismo informacional (ou sociedade informacional) o autor identifica duas fases, a
primeira que vai de 1970 até 2000, que denomina de fase de rede, ¢ a fase de plataforma que
ocorre a partir dos anos 2000.

A fase de redes, nessas primeiras décadas da sociedade informacional, ¢ o momento de
reorganizacao dos processos de produgdo, portanto hd uma centralidade dos conceitos de
flexibilizagao e reestruturacao produtiva. Ademais, para Zukerfeld (2020) umas das dinamicas
da fase de redes ¢ o aspecto de rede que se consolida principalmente no setor industrial. A
rede ¢ um conjunto de nds que se interconecta, ¢ na perspectiva aqui trabalhada a rede
empresarial pode ser: organizacional interna, mediante a qual a empresa passa a se articular
por meio de projetos e setores que vao se encadear de forma flexivel; e externa, ocorrendo a
terceirizacdo dos processos que saem do nucleo central do negédcio, como realizado pelas
montadoras, onde a producdo das pegas foi terceirizada para empresas licenciadas e o nicleo
do negdcio ¢ a montagem do automével (Zukerfeld, 2020).

Deste modo, outro aspecto central da fase de rede ¢ a flexibilidade, o modo de
produgdo fordista € substituido pelo Toyotismo, focado na produgdo just-in-time. A mudanca
no modo de producdo em conjunto com a desregulamentacdo dos mercados, devido a
ascensao do neoliberalismo, fomenta a precarizacdo do trabalho, levando a altas taxas de
rotatividade, terceirizacao, salarios sem aumentos reais ¢ individualizados. O aspecto flexivel
da nova configuracdo do capitalismo ¢ profundamente analisado por Richard Sennett. No
livto A Corrosdao do Cardter (1998), o autor vai analisar a flexibilizagdo, seus impactos no
mundo do trabalho e focalizar como essas mudangas afetam a subjetividade da classe
trabalhadora.

A andlise de Sennett (1998) sobre o Capitalismo Flexivel enfatiza a reestruturacao
produtiva nos aspectos da especializagdo flexivel, da reengenharia empresarial e da
concentracdo sem centralizagdo do controle. Deste modo, a especializacdo flexivel
corresponde a substituicdo das linhas de producao (modelo fordista) por ilhas produtivas
(Toyotismo). Nesta nova configuracdo a especializagdo precisa ocorrer de forma rapida e
variada, ndo somente do processo produtivo, que deve estar dindmico para atender as
demandas, mas também o trabalhador, que deve se colocar como multitarefa. Ademais, as
empresas encontram-se em constante reestruturagdo, buscando maximizar 0s processos,
aumentar a produtividade e a eficiéncia, numa reinvencdo descontinua que ¢ denominada de

reengenharia empresarial.
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Por conseguinte, as novas formas de gestdo do trabalho se constituem em uma
concentragdo do controle, que se d4 por meio de metas, prazos e outras novas formas.
Entretanto, o controle ndo possui uma figura centralizadora, como o antigo gerente, ou seja, o

controle, praticado pelas novas ferramentas se constitui como um controle fantasma. Assim,

enfatiza-se a flexibilidade. Atacam-se as formas rigidas de burocracia, e também os
males da rotina cega. Pede-se aos trabalhadores que sejam ageis, estejam abertos a
mudangas a curto prazo, assumam riscos continuamente, dependam cada vez menos
de leis e procedimentos formais. (Sennett, 1998, s/p)

Logo, estas novas configuragdes exigem a flexibilizagcdo do trabalhador e de seu tempo, tendo
que se apresentar como um profissional multifacetado, engajado, que trabalha a quantidade de
horas necessarias para executar a demanda que lhe foi atribuida e que estd em constante
formacao. Essas perspectivas fomentam uma nova configura¢do do ser, de sua identidade e
subjetividade, que levam a radicalizagdo da individualidade (Sennett, 1998).

Devido as transformagdes produtivas, principalmente o avango da microeletronica e a
consolidacdo do trabalhador multitarefa, h4 um aumento da busca por profissionais
qualificados, principalmente vinculados ao trabalho informacional. Em conjunto com a
mobilizacdo das plantas produtivas para paises do sul global, ocorre um aumento dos
trabalhadores em atividades que ndo exigem qualificacdo, conforme aponta Castells (1999). A
dicotomia entre qualificados e ndo qualificados polariza a forca de trabalho dentro das
empresas, com os contratados qualificados e os terceirizados da limpeza, seguranga e outros.
Contudo, a polarizacdo se da, também, na divisdo internacional do trabalho, onde paises
centrais do capitalismo focalizam o trabalho qualificado em seus territorios, além de buscar
pesquisadores e trabalhadores especializados de outros paises e os atrairem para suas
empresas. Do outro lado desta dindmica estdo os paises do sul global que, devido a incentivos
do Estado, recebem industrias estrangeiras e multinacionais em seu territorio, mas o trabalho
por estas empregado ¢ pouco qualificado ou ndo qualificado e se estabelecem relacdes
precarias (Zukerfeld, 2020).

Logo, com o avango do trabalho qualificado, tido como “de conhecimento”, autores
como Rullani (2000) e Boutang (2011) vao conceituar a economia do imaterial por meio do
Capitalismo Cognitivo. O enfoque nesta conceituacao estd no aumento do trabalho imaterial e
da exploragdo deste pelo capitalismo, visto que as riquezas imateriais passam a ser centrais na
produgdo do valor nessa nova relagdo do capitalismo com os meios produtivos (Costa, 2018).
Logo, “dado que toda a atividade que produz conhecimento e informagdo ¢ produtora de
riqueza, a conversao dessa riqueza em valor econdmico € o que caracteriza fundamentalmente

o atual capitalismo cognitivo” (Costa, 2018, p. 63). Assim, o conhecimento produzido de
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forma cooperativa, como o desenvolvimento da internet, ¢ transformado em mercadoria.
Deste modo, “o recurso do qual o capitalismo procura se tornar mestre atualmente & a
inteligéncia coletiva, a criatividade difundida no conjunto da populagdo” (Boutang apud
Costa, 2018, p.63), principalmente o trabalho que ¢ formulado na cooperacao, na colaboragdo
que produz informacgao e conhecimento.

Isto posto, uma revolugdo tecnologica que vai trazer novas perspectivas as mudancgas
acima elencadas € a Internet. A internet comeca a ser formulada no Advanced Research
Projects (ARPA), projeto desenvolvido por um grupo de cientistas e académicos que, a partir
de setembro de 1969, com o apoio do departamento de defesa dos EUA, buscavam elaborar
uma rede de comunicacdo entre computadores. Contudo, o projeto ndo permaneceu somente
dentro da ARPA. Com a primeira demonstragdo em 1972 um conjunto de académicos e
hackers, externos ao departamento, e principalmente dentro das universidades, passaram a
criar comunidades que auxiliavam no desenvolvimento do que hoje compreendemos como
internet (Castells, 2003).

Assim, o desenvolvimento da comunicagdo entre computadores se deu de forma
cooperativa, numa troca constante entre professores universitarios, doutorandos da
universidade e entusiastas civis. Estabelecido o sucesso do projeto da criacdo de uma rede de
computadores, os primeiros anos de uso das interfaces se deu com elas em dominio publico.
Entretanto, a popularizacdo da internet vem com a privatizagdo das operacdes. Em 1995 a
Microsoft passou a colocar o Internet Explorer em seus computadores, e os demais paises
seguiram o modelo estadunidense de privatizar as operagoes.

A internet e suas derivagdes marcam, para Zukerfeld (2020), o inicio da segunda fase
do capitalismo informacional, a fase das plataformas. Visto que, as TIC’s em conjunto com o
uso da internet comercialmente, passou a apresentar novas dinamicas, num fluxo cada vez
mais rapido e dinamico de informacdo, e aprofundando transformacdes ja presentes desde
1970, tanto no aspecto organizacional das empresas, nas formas de trabalho e na constitui¢ao
do capitalismo. Deste modo, umas das tendéncias que se aprofundam com a internet ¢ a
informacionalizacao do trabalho, que para Zukerfeld (2020), tem no setor de informagdes
(onde as unidades produtivas sdo focalizadas na producdo de bens informacionais como
softwares, textos e audiovisual) seu auge. O setor de informagdes estd presente nos diversos

setores econdmicos, fomentando a digitalizacao do campo, da industria e dos servigos.

Assim, enquanto o setor da informacdo demarca a informacionalizagdo das unidades
produtivas (realizada pelos trabalhadores da informagao, por outros trabalhadores ou
pelas tecnologias), o trabalho da informagdo descreve especificamente as atividades
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produtivas dos trabalhadores que produzem informagdo digital, seja no setor da
informagio ou em qualquer outro setor. (Zukerfeld, 2020, p. 18, tradugio nossa)?

Logo, o trabalho vinculado as ocupagdes e tarefas que tem na tecnologia seu principal meio
de trabalho e obtém um bem informacional como produto, passa a ser compreendido como

trabalho informacional (Zukerfeld, 2020). Contudo,

no trabalho informacional, o acesso a propriedade fisica do recurso produtivo por
exceléncia (tecnologias digitais, com precos decrescentes para capacidade constante)
ndo acarreta grandes custos. Portanto, a propriedade fisica dos meios de produgdo no
sector da informag¢ao ndo ¢ um elemento decisivo na determinacao da estratificacdo
social. Os trabalhadores tém acesso a computadores, mas isso ndo os liberta
necessariamente da exploragdo do capital. Ao mesmo tempo, os principais meios de
trabalho, ou seja, as tecnologias digitais, sdo ambivalentes: ndo s3o utilizadas apenas
durante o tempo de trabalho para aumentar a produgdo econdémica, mas também nos
tempos livres para satisfazer varios desejos. (Zukerfeld, 2020, p.20, tradugio nossa)*

Por conseguinte, a internet ndo se limita ao processo de informacionalizagdo, outro
aspecto que ela apresenta novas dinamicas ¢ a automacao informacional, que se inicia com a
revolu¢do da microeletronica e ¢ exacerbado com a implementagdo das TIC’s conectadas a
internet. A automacdo informacional ¢ a substituicdlo do trabalho humano por
tecnologias/maquinas, neste momento por tecnologias digitais, softwares e formas diversas de
informacgao digital (Zukerfeld, 2020).

Ainda com Zukerfeld (2020) dentre as possiveis automagdes hd a 1) substitui¢do por
conteudo, onde as atividades sdo trocadas por contetido informacional, como video aulas que
podem ser reproduzidas ad infinitum. 2) A substituicao via software, onde programas passam
a cumprir tarefas administrativas, contdbeis e muitas outras, como de vendas por meio do
comércio eletronico. Ademais, a 3) substituicdo por Inteligéncia Artificial (IA) e aprendizado
de maquina, tem sido muito debatido recentemente com a popularizacio do CHATGPT e do
GEMINI, onde textos, imagens, dublagem de voz e outros passam a ser realizadas por IA. Por
fim, a 4) substituicdo por robds fixos e mdveis, que executam tarefas de forma precisa,
submissa e incansavel. Vale lembrar a popularizagdo dos robds aspiradores, por exemplo.

Portanto, a automagdo informacional ¢ um processo que ocorre de forma multifacetada e

3 Asi, mientras el sector informacién demarca la informacionalizacion de las unidades productivas (llevada a
cabo por trabajadores informacionales, por otros trabajadores o por tecnologias), el trabajo informacional
describe especificamente las actividades productivas de los trabajadores que producen informacion digital, sea en
el sector informacion o en cualquier otro sector. (ZUKERFELD, 2020, p.18)

4 En el trabajo informacional, el acceso a la propiedad fisica sobre el recurso productivo por excelencia
(tecnologias digitales, con precios decrecientes para una capacidad constante) no conlleva grandes costos. Por lo
tanto, la propiedad fisica de los medios de produccion en el sector informacion no es un elemento decisivo en la
determinacion de la estratificacion social. Los trabajadores tienen acceso a las computadoras, pero esto no
necesariamente los libera de la explotacion por parte del capital. Al mismo tiempo, el principal medio de trabajo,
es decir, las tecnologias digitales, son ambivalentes: no so6lo son usadas durante el tiempo de trabajo para
incrementar la produccion econdmica, sino también en el tiempo de ocio para satisfacer diversos
anhelos.(ZUKERFELD, 2020, p.20)
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atinge diversos tipos de trabalho, desde o industrial ao do pintor, trazendo desafios politicos
para se pensar o limite do uso da tecnologia no local do trabalho humano (Zukerfeld, 2020).

Assim sendo, outro processo que marca esta segunda fase do capitalismo
informacional e que o nomeia ¢ a plataformizacdo, processo onde infraestruturas digitais que
permitem interacdes entre grupos (Zukerfeld, 2020) passam a afetar todos os tipos de trabalho
e extratrabalho, tornando-se centrais na economia e nas relagdes de trabalho apds 2000.
Srnicek (2017), salientando a centralidade das plataformas, formula o conceito de Capitalismo
de Plataformas, onde ‘“‘as plataformas ndo apenas organizam os mercados a que se dedicam,
mas também plasmam o formato que esse mercado tomard ao definirem as regras de
interagdo, geragdo de valor e distribui¢ao do valor dentro do seu ecossistema” (Srnicek apud
Vasconcelos; Gomes, 2024, p. 22). Assim, busca-se centralizar as plataformas digitais no
debate, como expressao dessa fase do capitalismo, € uma de suas principais caracteristicas das
plataformas digitais ndo estd nas novas configuragcdes de trabalho, mas na “capacidade de
capturar, analisar, gerir e processar dados, ou seja, a conversdo da informacdo em matéria
prima (o dado)” (Vasconcelos; Gomes, 2024, p. 23).

O dado ¢ um aspecto fundamental das analises recentes e Daniel Schiller (1999), que
segundo Silveira (2021), ao definir o Capitalismo Digital, vai pensar a influéncia da internet,

o neoliberalismo e a expansdo do mercado e como

as empresas passaram a conviver e a utilizar softwares, microcomputadores e demais
hardwares em suas operagdes e administracdo. Os governos e demais instituicdes
seguiram a mesma linha. As tecnologias digitais comegaram a se tornar
imprescindiveis para os mais diferentes ramos da economia. O chamado modo
grafico da internet, a conhecida web, viabiliza a popularizagdo das redes digitais, o
comércio eletronico, o surgimento de varias aplica¢cdes ¢ modelos de negocios
baseados nos efeitos de rede, na oferta gratuita de interfaces, servigos e solucdes
(Silveira, 2021, p.2)

O uso das plataformas e da internet em diversos segmentos da vida social e produtiva leva a
uma producdo nunca vista de dados. Estes que sdao fundamentais para criar um perfil de cada
usuario-consumidor, os “dados que sdo extraidos, armazenados e tratados com objetivos de
ampliar o dominio do capital sobre a sociedade” (Silveira, 2021, p.8) sdo mercadorias ¢ hd um
arranjo empresarial-tecnolégico que se configura no intuito de coletar dados. “Enfim, o
mundo informacional com o capitalismo de alto desempenho converteu o digital em um
digital criador-coletos de dados” (Silveira, 2021, p.7).

Para autoras como Shoshana Zuboff (2019), a datificagdo esta no centro da nova
logica de acumulagdo do capitalismo. A disseminacao do digital possibilita que os dados
sejam produzidos, armazenados, processados e analisados, criando informacao sobre diversos

aspectos, tais como os econdmicos, sociais, comportamentais e outros. Entretanto, esta nova
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logica elabora uma constante vigilancia sobre os usuarios. Os dados possibilitam conhecer e
ter informagdo suficiente sobre os individuos a ponto de prever e modificar seu
comportamento. E essa capacidade ¢ utilizada para ampliar os lucros e ter um melhor controle
do mercado. A autora vai denominar esse momento de Capitalismo de vigildncia, onde
devido as informagdes em rede se “modifica e mercantiliza a experiéncia cotidiana, desde o
uso de um eletrodoméstico até seus proprios corpos, da comunicagdo ao pensamento, tudo
com vista a estabelecer novos caminhos para a monetizagao e o lucro” (Zuboff, 2019, p.43).

Tendo em vista o exposto, ¢ possivel identificar que apos os anos 1970 o capitalismo
sofreu transformagdes importantes em seus diversos aspectos, com avangos tecnologicos,
mudangas no mundo do trabalho, globalizagdo e ascensdo do Neoliberalismo. E essas
mudangas multidimensionais levaram a andlises diversas do fenomeno. Aqui apresentamos
algumas delas como Sociedade Poés-Industrial (Bell, 1976), Sociedade Informacional
(Castells, 1999; Vercellone, 2017; Fuchs, 2010; Boutang, 2011; Zukerfeld, 2020), Capitalismo
Cognitivo (Rullani, 2000; Boutang, 2011 apud Costa, 2018), Capitalismo Flexivel (Sennett,
1998), Capitalismo de Plataforma (Srnick, 2017), Capitalismo Digital ou Digital-Datificado
(Silveira, 2021) e o Capitalismo de Vigilancia (Zuboff, 2019), mas ha outras categorias de
analise elaboradas. Contudo, as aqui discutidas apresentam enfoques que contribuem para a
compreensdo da relagdo entre Streamers e a Twitch.

Isto posto, compreendido este novo momento do capitalismo, iremos nos aprofundar
em alguns de seus aspectos, cujas caracteristicas encontram-se presentes em nosso objeto de

estudo, quais sejam, a uberizagao e a plataformizagdo do trabalho, tema do proximo topico.

1.2. Novas dinamicas no mundo do trabalho: O Trabalho Uberizado e Subordinado a

Plataformas Digitais.

Dentre as transformac¢des que levam a consolidagio de um novo momento do
capitalismo, as realizadas no mundo do trabalho sdo fundamentais. Os processos
desencadeados nas ultimas cinco décadas podem ser compreendidos enquanto uberizagdo do
trabalho, categoria desenvolvida no Brasil por Antunes (2018, 2020, 2009) , Abilio (2017,
2019, 2020, 2021), Amorim (2021) e Grohmann (2021).

Os autores afirmam que a reestruturacao produtiva desenvolveu uma nova forma de
organizacao, gerenciamento e controle do trabalho (Abilio, 2020; Abilio; Amorim;
Grohmann, 2021), que vai ser categorizado de uberizacdo. A categoria ¢ elaborada a partir da

consolida¢do das empresas-aplicativos (Abilio, 2017), em especifico a Uber, que chega no
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Brasil em 2014. Entretanto, para os autores (Abilio; Amorim; Grohmann, 2021), a uberizagao
retrata um processo historico de transformac¢des do mundo do trabalho, que se inicia em 1970
€ que nds apresentamos no topico anterior.

De todo modo vale destacar que os principais aspectos das transformagdes iniciadas na
década de 1970 referentes ao mundo do trabalho e a reestruturagdo produtiva sdo: a
substitui¢do do modelo de produgdo fordista pela implementagdo do Toyotismo, com base na
producdo just-in-time, um modelo que se baseia na demanda. O Toyotismo, devido a
flexibilizagcdo produtiva e a insercao de tecnologias, reduz a quantidade de contratados, assim,
flexibilizando também o trabalho, levando o trabalhador a ser multitarefa (executar diversas
fungdes dentro da mesma produgdo) e engajado no processo produtivo. Para além do
industrial, os demais setores também implementaram novas tecnologias de gestao, producao e
organizacdo de seus processos, buscando diminuir o contingente de funciondrios e aumentar a
produtividade. Ademais, com a perspectiva politica neoliberal, ocorre um esvaziamento dos
direitos dos trabalhadores e suas protegdes sociais, reformas administrativas e privatizagdes
sdo as palavras de ordem no Estado Neoliberal. No Brasil, este foi um projeto alavancado no
governo Fernando Henrique Cardoso (1995-2002).

Com a globalizagdo e a implementagdo das TIC’s, o trabalho se dispersa globalmente,
os trabalhadores disponiveis ndo sdo mais o da localidade da empresa, mas todos os
trabalhadores do mundo. Assim, as empresas passam a buscar localidades e trabalhadores que
lhe sejam mais vantajosos. Deste modo, a alta rotatividade dos trabalhadores, o crescimento
das terceirizagdes, a informacionalizagdo do processo produtivo e a automacao de postos de
trabalho, engendram a flexibiliza¢do e precarizacio do trabalho. Forma-se assim um
contingente de trabalhadores aptos, porém sem empregabilidade de longo prazo, exercendo o

trabalho por meio de bicos, freelancers, contratos temporarios e intermitentes. Assim,

contra a rigidez vigente nas fabricas da era do automovel, durante o longo século
XX, nas ultimas décadas os capitais vém impondo sua tripode destrutiva em relagdo
ao trabalho: a terceirizagdo, a informalidade e a flexibilidade se tornaram partes
inseparaveis do 1éxico da empresa corporativa (Antunes, 2018, p.33)

Logo, as transformacdes acima retomadas, configuram novas formas de organizagao,
gerenciamento e controle do trabalho que levam a formag¢dao de um novo trabalhador. Nas
novas dindmicas, o trabalhador deve se apresentar de forma atrativa ao mercado, pois compete
globalmente pelo trabalho, ¢ o mercado exige que ele seja flexivel, disponivel, multitarefa e

engajado. A disponibilidade deve ser constante, isto €, o trabalhador deve sempre estar

disponivel para trabalhar quando a empresa demandar, seja o motorista de aplicativo que fica
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esperando a proxima corrida, ou o trabalhador em home office que ndo pode parar de
responder emails e mensagens.

Assim sendo, a disponibilidade estd vinculada ao conceito de autogerenciamento
subordinado (Abilio, 2019), visto que com a perda das formas estaveis de trabalho, muitos
encontram-se vinculados ao trabalho por entrega de tarefa, ou realiza¢do de projeto, por meio
da qual a empresa estabelece metas, prazos e o valor da remuneracao e o trabalhador deve se

autogerenciar para realizar o que foi demandado.

Ha uma espécie de leildo invertido que coloca os/as trabalhadores/as em
concorréncia permanente, na busca por um novo labor a ser executado. Criam-se
mercados de trabalho no interior de cada empresa, visando ao enfraquecimento do
poder de barganha da forca de trabalho. Assim, um amplo contingente (recrutado em
diversas profissdes, em sua maioria desempregada) fica a disposi¢do da plataforma,
para competir entre si, permitindo que haja sempre a possibilidade real de
rebaixamento salarial. (Antunes; Filgueiras, 2020, p.34)

Esta forma de gerenciamento do trabalho ¢ divulgada como autonomia do trabalhador, frases
como “vocé escolhe o seu tempo de trabalho”, “vocé escolhe qual projeto quer fazer parte” e
outras que auxiliam no apagamento da subordinacdo que estd imbricada no
autogerenciamento. Pois, quem define as metas ¢ a empresa, e elas tornam-se cada vez mais
inatingiveis, os prazos cada vez menores ¢ a remuneragdo diminui. Logo, o trabalhador
encontra-se sobrecarregado com prazos que ndo consegue cumprir, metas que nao atinge e
sem um retorno financeiro satisfatorio, contudo, na logica da uberizagao, a responsabilidade
cai sobre o trabalhador que “ndo soube” se autogerir.

Nessa confluéncia, o que € e ndo ¢ tempo de trabalho, o que ¢ e ndo ¢ local de trabalho
e 0 que ¢ a remuneragdo, perdem suas fronteiras, se esvaindo na dinamica de sempre estar
disponivel ao trabalho, que vai ser conceituado como Trabalhador Just-in-time (Oliveira,
2000; Abilio, 2017, 2019; De Stefano, 2016), um auto gerente subordinado sempre disponivel
ao trabalho.

Os trabalhadores just-in-time nao sdo contratados para o trabalho, eles aderem os
termos do servico, € aqui ha uma importancia no termo. O contrato estabelece um vinculo
entre contratado e contratante. Assim, coloca a empresa como uma das partes da relagdo ali
estabelecida e nas relagdes de trabalho, o contrato afirma um vinculo empregaticio. Em
contrapartida, a nova ldgica do mundo do trabalho leva o trabalhador a aderir aos termos de
servico da empresa, principalmente quando sao plataformas, como a Twitch. A adesao retira a
relagdo contratual de trabalho, isto €, ndao se constréi por meio da adesdo aos termos de

servico uma relagdo entre empregador € empregado’.

5 Os termos de adesdo sdo contratos semelhantes aos utilizados nas relagdes de consumo.
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Nesta logica, os termos de servigos sdo os primeiros a serem apresentados, e para
utilizar o servigo (seja um aplicativo ou seja um site) ¢ obrigatorio a adesao dos termos. E ¢
por meio dessa relagdo de adesdo que as empresas criam o discurso de que sao mediadoras
entre a oferta ¢ a procura. Entretanto, a ideia que se consolidou de adesdo aos termos de
servigo ¢ uma falsa premissa que busca isentar as responsabilidades da empresa, na relacao
que estabelece com o trabalhador. Pois mesmo se colocando como mediadora no campo da
narrativa, ¢ a empresa que estabelece a demanda, a remuneracdo, os prazos, as metas, as
formas, isto €, as configuracdes do trabalho. Assim, por meio da narrativa da adesdo, as
empresas-aplicativo “consolidam a transferéncia de riscos, custos e responsabilidades para o
trabalhador, a0 mesmo tempo que eliminam protegdes, direitos e garantias™ (Abilio, 2020,
p.18).

Cabe salientar um destaque que Ludmila Costak Abilio apresenta em alguns de seus
textos (2017;2020). A uberizacdo utiliza elementos histéricos do mundo do trabalho dos
paises periféricos do capitalismo, e do trabalho marginalizado, e os expande para o mundo do
trabalho global e para posicdes de alta qualificagdo e alto rendimento. Visibilizando relagdes
que historicamente se associavam a periferia como, a informalidade, os bicos ¢ a
precarizagdo. Isto pois, paises como o Brasil nunca deixaram de ter a informalidade e a
precariedade como parte estruturante da organizagdo do trabalho, em contrapartida, os EUA e
0s paises europeus encontravam-se estruturados no Estado de bem-estar social. Logo, a
reestruturacao produtiva e a uberizagdo sdo sentidos de formas distintas, sendo seus efeitos
mais profundos nos paises do sul do capitalismo.

A vista disso, a uberizagdo nfio é um processo circunscrito as plataformas, mas estas
materializam o conjunto de transforma¢des do mundo do trabalho. As plataformas se
caracterizam enquanto infraestruturas digitais, que segundo Srnicek (2017) se colocam
enquanto mediadoras entre dois ou mais grupos, normalmente numa dinamica de oferta e
procura. As principais caracteristicas das plataformas sdo: capacidade de fornecer ferramentas
aos usudrios, seja na busca ou na oferta de um servico ou um bem; possibilidade de utilizar
subsidios cruzados, isto ¢, uma parte da plataforma pode reduzir o preco do servico (cupom
do ifood) mas outra parte vai compensar essa dindmica para a plataforma (queda na
remunera¢do do restaurante/entregador); se projetar ao publico enquanto espacos vazios, sem
condicionantes politicos e sociais (Srnicek, 2017). Contudo, perspectivas criticas apontam que
infraestruturas digitais ndo sdo neutras, isto €, as arquiteturas computacionais sao politica e

culturalmente definidas.

26



Um aspecto que vem sendo debatido nessa perspectiva critica ¢ a do gerenciamento
algoritmico realizado pelas plataformas digitais. Os algoritmos sdo o que definem as regras do
jogo, ¢ a ferramenta tecno-politica da gestdo da plataforma e ¢ divulgada enquanto uma

ferramenta neutra, pois apresenta um escopo técnico.

O pesquisador Nick Srnicek afirma que “essa ¢ a chave de sua vantagem sobre os
modelos de negodcios tradicionais no que diz respeito aos dados, uma vez que uma
plataforma se posiciona (1) entre os usuarios e (2) como o terreno sobre o qual
ocorrem suas atividades, o que lhe dé& acesso privilegiado para registra-los™. As
plataformas se tornaram gigantes em diversos mercados do entretenimento, da
comunicagdo, dos transportes, da logistica e estdo avangando para areas como saude
e agricultura. Uma das principais caracteristicas das plataformas é que elas
automatizam os mercados ou atividades em que atuam. A outra é que essa
automatizacao desloca os sistemas de gestdo burocratica para a gestdo algoritmica.
Quem escolhe os caminhos na cidade para o usudrio do Waze ou do Google Map
ndo s3o humanos, sdo algoritmos. Quem decide quais conteudos o usuario ira
receber em sua timeline no Facebook s3o algoritmos. Eles criam um poder
invisibilizado, inflexivel, inegociavel e aparentemente neutro sobre as pessoas.
(Silveira, 2021, p.8)

Entretanto, a defini¢ao das regras que o algoritmo incorpora ¢ uma escolha politica de
seus desenvolvedores (Silveira, 2021 e Abilio, 2019). Assim, questdes relacionadas a gestdo
do trabalho como: como vai ser feita a distribuicdo das demandas? Qual a remuneragao por
cada tarefa? Quais os horarios que mais pagam? sdo definidas pelos algoritmos e este
gerenciamento algoritmico ¢ aprofundado pela constante coleta e analise de dados. Toda a
atividade digital produz dados, conforme aponta Silveira (2021), e as plataformas coletam
dados de todos os usuarios. Assim, na perspectiva do trabalho, informagdes como: as horas de
trabalho, quais os horarios mais produtivos, os tipos de tarefas que sdao aceitas pelos
trabalhadores, o tempo gasto para realizar cada tarefa, sdo todas absorvidas e analisadas, ¢ o
algoritmo utiliza essas informagdes para gerenciar.

Em contrapartida, o trabalhador nao ¢ informado das regras definidas pelos algoritmos,
criou-se no trabalho subordinado a plataformas digitais, além do autogerenciamento
subordinado, a necessidade de desbravar as regras da plataforma. Assim, o trabalhador tem
que manejar um conjunto de conhecimentos e testes para definir estratégias de trabalho, por
exemplo, o streamer tem que saber qual o horario que mais tem publico na Twitch, quais os
conteudos e jogos que estdo viralizados, saber controlar o chat e a live em si. De forma
semelhante, o motorista do Uber tem que saber a quais bairros ndo compensa ir fazer uma
viagem, quais os horarios que pagam mais por km, qual o horario que ndo compensa fazer
corrida e varios outros conhecimentos. Deste modo, o gerenciamento algoritmo, além de levar

a gestdo a um novo patamar, impde ao trabalhador a necessidade de articular um conjunto de

® SRNICEK,Nick. Platform capitalism. Polity Press, 2017, p. 43.
27



saberes acerca do trabalho, que vai ser apreendido pela plataforma por meio da analise dos
dados.

Assim sendo, com as principais caracteristicas apresentadas ¢ importante salientar que
a plataforma ndo se limita ao site/aplicativo, isto €, ela ndo esta circunscrita a sua interface
interativa. Também, o trabalho subordinado a plataformas ndo se limita aos trabalhadores que
utilizam o aplicativo. Faz-se necessario uma visdo multidimensional das plataformas, para
compreender sua complexidade e a variedade de atividades produtivas vinculadas a elas.
Zukerfeld (2020) faz uma analise profunda das atividades vinculadas a plataformas digitais,
elaborando distingdes e terminologias para a compreensao dos segmentos identificados.

Logo, a primeira distin¢do que Zukerfeld (2020) realiza ¢ acerca de como o trabalho se
relaciona com a plataforma, se ¢ realizado por detras da plataforma, isto ¢, ndo utilizando a
interface, ou se ocorre por meio da plataforma, utilizando a interface para a realizagdao do
trabalho. Nesta perspectiva, o trabalho realizado por detrds da plataforma pode ser dividido
em trés categorias de trabalhadores: 1) Trabalhadores de servico, a exemplo dos trabalhadores
de galpdes e de entrega da Amazon; 2) Trabalhadores industriais, estes sdo responsaveis pela
producao de bens fisicos, como os construtores de hardware; 3) Trabalhadores
informacionais, que produzem bens informacionais como Softwares, Design e outros. Assim,
os trabalhadores que operam por detrds da plataforma, em sua maioria, ndo sao
compreendidos enquanto trabalhadores subordinados a plataformas digitais. Contudo estdo
sim intrincados na logica da plataforma, possuindo um gerenciamento algoritmo e tendo
coleta de dados para aprofundar a capacidade de gestdao da plataforma.

Por conseguinte, Zukerfeld (2020) pensa nas dimensdes de trabalho ocorridos por
meio da plataforma, a subdividindo em trés tipos de trabalhadores: 1) Proprietarios
autoempregados, estes que possui um bem e o disponibiliza por meio da plataforma, podendo
esse bem ser fisico, como no caso dos espagos disponibilizados no Airbnb, ou informacional,
como os cantores que disponibilizam suas musicas no Spotify; 2) Trabajadores en changas’,
este ¢ o trabalho mais visualizado e estudado na perspectiva da plataformizacdo e esta
relacionado a realizagdo de servigos, como motoristas de Uber, entregadores, domésticas e
‘maridos de aluguel’. Ademais, hd os produtores de bens informacionais, sejam

programacdes, conteiido audiovisual, texto, imagens e outros, estes produtores que utilizam

7 O termo changas ndo apresenta uma traduagio que permita apresentar sua multiplicidade, portanto escolho por
usar o termo na linguagem original, mas pode ser compreendido como bico, trabalho temporario e servigos de
baixa remuneragao.
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da interface da plataforma, sejam os produtores de conteiido como os streamers, ou escritores,
designers, programadores, pintores e outros.

A perspectiva multidimensional de Zukerfeld (2020) permite pensar as diversas faces
do trabalho subordinado a plataformas, que geram lucro as empresas-aplicativo, mas
raramente sdo pensadas sob esta perspectiva. Logo, o tltimo tipo de trabalho subordinado a
plataformas é o dos 3)Prossumidores (termo que une as palavras produtor e consumidor), que
através do consumo e da utilizacdo da plataforma produzem: bens informacionais, como
dados e contetdo audiovisual, por meio de postagem de video e foto em redes sociais por
exemplo. Outro aspecto dos prossumidores € o consumo de anuncios € o tempo gasto dentro
da plataforma. Entretanto, uma perspectiva fundamental dos prossumidores para a logica da
plataformizacao, que Zukerfeld ndo trabalha, ¢ a responsabilidade da avaliagdo dos demais
trabalhos realizados por meio da plataforma. Ocorre no processo de avaliagao a transferéncia

do controle de qualidade, da plataforma para os prossumidores, esta avaliagdo que

sera utilizada simultanecamente como meio fundamental de vigilancia e estimulo a
produtividade do trabalhador. O ranqueamento que dela resulta da visibilidade ao
mesmo tempo que estimula a concorréncia entre os trabalhadores. Para o
trabalhador, o ranqueamento e a avaliagdo positiva ndo se restringem apenas a um
reconhecimento de seu trabalho - aspecto central para a subjetividade do trabalhador
(DEJOURS, 1999); sdo também fonte fundamental para os critérios de distribuigao e
remuneragdo do trabalho (Abilio, 2020)

Isto posto, a imagem 1 abaixo apresenta a esquematizacdo dos tipos de trabalho

subordinados a plataformas elaborado por Zukerfeld.
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Imagem 1 - Tipologia de trabalhos em plataformas elaborado por Zukerfeld

Tipo de Tipo de Bienes y Ejemplos
Trabajo | trabajadores servicios
producidos
Detrds Trabajadores | Servicios Trabajadores de galpones y pedidos a
de la de Servicios domicilio de Amazon
platator
s Trabajadores | Bienes fisicos | Consiructores de hardware en Amazon
industriales
Trabajadores | Bienes Desarrolladores de software en Amazon
informaciona | informaciona
les les
A través | Propietarios Bienes fisicos | Anfifriones de Airbnb,
de la autoemplead | y servicios Vendedores a través de Mercado Libre
platafor | os. relacionados
o Bienes Autores comercializando su misica a
informaciona | través de Spotify
les Desarrolladores de Apps para Play Store
o App Store
Trabajadores | Servicios Ciclistas de Rappi o Glovo
en changay| Conduciores de Uber
Trabajadoras domésticas de TaskRabbit,
Bienes Desarrolladores de software developers,
informaciona | escritores, productores de contenidos
los audiovisual, realizadores de microtareas
en Upwork o Freelancer.
Trabajadores en multitud (Crowdworkers)
en Amazon Mechanical Turk
Prosumidores | Bienes Creadores de contenidos para Facebook
informaciona | o YouTube
les Productores de datos para todas las
plataformas
Atencidn Audiencias  prestando  afencién  a
humana anuncios en Facebook o YouTube.

Fonte: Zukerfeld, 2020, p.28

Assim sendo, demos centralidade as modificagdes do mundo do trabalho,
apresentando o processo de uberizagdo, enquanto nova forma de organizacdo, gerenciamento
e controle do trabalho. Logo, elaboramos como a uberizagdo ndo se restringe as relagdes
estabelecidas por meio de plataformas digitais, entretanto, estas aprofundam caracteristicas da
uberizagdo e possibilitam ferramentas para consolidar uma nova gestdo do trabalho, como o

gerenciamento algoritmico. Nesta perspectiva, a compreensdo do que sdo as plataformas parte
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do entendimento de Zukerfeld, que elabora as plataformas e os trabalhos subordinados a elas
de modo multidimensional.

A vista do exposto compreende-se que a analise realizada por Zukerfeld aponta que os
streamers podem ser compreendidos enquanto trabalhadores que utilizam a interface da
plataforma, em especifico a interface da Twitch, e produzem bens informacionais que sdo os
contedos audiovisuais das [lives. No proximo capitulo iremos explorar a relagdo entre
plataforma e trabalhador e com esta encontra-se dentro da dindmica do trabalho uberizado, em

especifico, subordinado a plataformas digitais.
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2. WaVeA'\[o): As Dinamicas do Live Streaming

2.1. A Roxinha?® e o Streamer

Muitos conhecem e usam a Twitch diariamente. H4 outros que consomem os
conteudos das /ives por meio do YouTube ou ja ouviram falar de algum streamer famoso,
como o Casimiro, por exemplo. Entretanto, hd aqueles que nunca tiveram contato com a
plataforma ou com os streamers. Assim, faz-se necessario uma apresentagdo e descri¢do das
dindmicas da plataforma. Todavia, ¢ importante evidenciar que ambientes online e as
plataformas digitais sdo dinamicas e suas ferramentas e formas de uso sofrem alteracdes
constantes. Logo, deve-se localizar as informagdes aqui apresentadas no recorte temporal do
fim de 2022 até janeiro de 2024, tempo da realizagdo da observagdo participante.

A Twitch foi criada em 2007 por Emmett Shear, Michael Seibel, Kyle Vogt e Justin
Kan com o nome de Justin.Tv. A plataforma foi desenvolvida com o intuito de abrigar
contetdo ao vivo de varios segmentos, como noticias, esportes e jogos. Contudo, as /ives com
tematica gamer (jogos eletronicos) cresceu e se sobressaiu frente aos outros conteudos. A
cultura de assistir alguém jogar sempre esteve presente entre os consumidores de jogos, desde
ir ao fliperama e ficar vendo as pessoas jogarem enquanto espera sua vez, até os grandes
campeonatos de e-sports. Deste modo, a Twitch.Tv foi a primeira plataforma online que
incentivou e deu espago para a cultura de gameplay’.

No ano de 2011 os criadores viram a necessidade de separar os contetidos de jogos da
plataforma, criando um espaco online exclusivo para este publico, o qual denominaram de
Twitch.Tv (Guedes, GE, 2023). O crescimento da Twitch.Tv continuou nos anos seguintes,
dominando o mercado de conteudo ao vivo, e os desenvolvedores resolveram dar primazia a
este ramo da empresa que estava dando mais retorno no momento. Assim, em 2014 a
Justin.Tv tem suas atividades encerradas e a Twitch.Tv passa a abrigar todo o conteudo ao
vivo, mas com enfoque no conteudo gamer.

Neste mesmo ano, 2014, empresas do ramo da tecnologia passaram a demonstrar
interesse na Twitch e rumores apontavam que a Google ja estava em negociagdo para a
aquisicao da Twitch.Tv, pelo valor de US$1 bilhdo. Entretanto, devido aos investimentos do
Google no setor de games, principalmente por meio do YouTube, a compra corria o risco de

ser enquadrada na lei de antitruste, o que fez com que as negociagdes ndo se efetivassem.

8 Roxinha ¢é o apelido da Twitch no Brasil, tendo em vista a cor do logo da empresa.
® gameplay pode ser compreendido como um video gravado ou ao vivo que ¢ veiculado na internet e possui
como conteudo uma pessoa jogando.
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Assim, com a saida da Google, a Amazon passou a negociar a aquisicao da Twitch, e o
negocio foi consolidado ¢ a compra realizada pelo valor de US$970 milhdes (Guedes, GE,
2023).

Deste modo, a Twitch pode ser compreendida enquanto “uma plataforma que conta
com hospedagem de servidor, streaming ao vivo de video, chat integrado e sistema de
monetizacdo para qualquer pessoa, basta criar uma conta e comecar a usar” (Dallegrave,

2021, s/p), e pode ser acessada pelo enderego https://www.twitch.tv/ e por meio do aplicativo

Twitch.

Um aspecto importante da plataforma ¢ o produtor de conteudo a ela vinculado, no
caso da Twitch este é denominado de streamer, termo derivado da acdo realizada na
plataforma, que € o live streaming (transmissdo ao vivo). Nesta perspectiva ¢ importante
compreender o perfil do streamer. O live streaming exige uma internet com boa velocidade,
um bom computador que vai rodar tanto o jogo quanto a transmissao a0 mesmo tempo sem
travar, e tempo para a realizagcdo da /ive. Estas ndo sdo caracteristicas faceis de se obter em
espagos periféricos, principalmente nos anos iniciais da plataforma.

Portanto, os primeiros streamers sao homens brancos de classe média e alta que
tinham acesso a internet e computador de qualidade, além de poderem gastar com jogos e
passar grande parte do tempo do seu dia realizando transmissdes. Ademais, alguns dos
primeiros produtores de conteudo ja eram membros da comunidade gamer, sendo jogadores
profissionais (pro-player), como o Gaules, um conhecido gamer brasileiro. Entretanto, com o
avanco da popularizacdo da internet e de bens eletronicos, conjuntamente com a expansao da
Twitch para outros paises como o Brasil, no qual chega em 2016, novos grupos vao se
inserindo dentro da plataforma. Atualmente, cerca de 35% dos streamers sao mulheres e nao
ha estimativas de quantos/as streamers sdao negros (Suciu, Forbes, 2022).

Todavia, a presenca de mulheres e pessoas negras na plataforma ndo representa uma
igualdade com os streamers homens e brancos. A transmissdo ao vivo trabalha com a atencao,
isto ¢, o espectador sO assiste uma /ive por vez, portanto, o publico assiste poucas
transmissoes por dia. Nesta logica, ha um conjunto de grandes canais que acumulam a maioria
do publico da Twitch. O canal funciona como perfil do streamer na Twitch, ¢ o local onde
estdo as informagdes sobre as /ives e sobre o produtor de contetdo, e ¢ onde vai ocorrer a live
dentro da plataforma, na Twitch um canal ¢ considerado grande quando ¢ um Parceiro da
Twitch'’. Estes normalmente sdo os canais que estdo desde o inicio da plataforma ou sdo

canais que viralizaram, como o do streamer brasileiro Casimiro, por exemplo. Portanto, a

1% Tema aprofundado no tépico 2.4 Programa de Afiliados e Parceiros: A divisdo da categoria deste capitulo.
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maioria dos canais grandes sd3o de homens brancos, e os canais menores ficam lutando para
chamar a atengdo dos espectadores. Em 2022, dos 100 canais mais assistidos em lingua
portuguesa, somente quatro sdo de mulheres, a Gabrila “Bagi”, Ingrid “YAyah”, Natacha
“nahzinhaa” e a Paula Nobre (Vasquez, 2022).

A nio representatividade entre os principais canais da plataforma ocorre também com
streamers pretos que encontram no racismo da comunidade gamer dificuldade de crescer na

Twitch. Nesse sentido, Tales (TalixXGamer) afirma que:

ndo havia ninguém igual a mim naquela tela, era mais um espago para eu ser deixado
de lado. Comecei a procurar outros streamers pretos e sO encontrei alguns
estrangeiros. Resolvi arriscar e streamar mesmo assim. Porém sempre buscando
streamers pretos. Como era uma tarefa dificil, iniciei uma lista de nomes e sempre
com vontade de reunir e integrar essas pessoas (embora ndo passassem de 5 na
época) ¢ um nome feminino demorou muito para aparecer (Tales, ANF, 2020)

Assim, com essa necessidade de conectar os streamers negros, Tales criou em 2018 a
Wakanda streamers, buscando unir os produtores de conteudo negros e criar uma rede de
apoio dentro da plataforma. A frase “Quantos streamers negros vocé conhece?” foi utilizada
para divulgar nas redes sociais a proposta. Através da divulgacdo de streamers negros, do
fechamento de contratos de patrocinio coletivo, como o realizado com a Intel, e a promogao
de formagdo para novos streamers, a Wakanda Streamers consolidou uma comunidade de 714

streamers negros. Sobre a Wakanda Streamers:

¢ uma iniciativa nascida em 2018 com o objetivo de reunir e dar suporte a
comunidade preta, criando uma rede de apoio, troca de experiéncias, incentivo,
orientagdo, divulgacdo, ensino, entre outros. A iniciativa se apoia em 3 segmentos:
juridico, psicologico e pedagogico. Queremos que ideias fluam e circulem entre os
membres para conseguirmos gerar cidadania plena." (texto retirado da pagina da
equipe na Twitch).

Deste modo, ¢ importante compreender, que mesmo com o aumento da presenga de
mulheres e pessoas negras na comunidade de streamers da Twitch, ainda ha uma prevaléncia
de produtores de contetidos homens e brancos.

Por conseguinte, deve-se perguntar: que tipo de conteudo existe na Twitch? Grande
parte do contetudo realizado na Twitch segue sendo do segmento de games e e-sports, porém,
durante a pandemia a plataforma saiu de 49.500 streamers (2019) para 105.000 streamers

(2021) (TWITCHTRACKER), o que diversificou a produ¢ao de conteudo da plataforma,

' texto presente na pagina da Twitch da equipe Wakanda streamers. Disponivel em:

https://www.twitch.tv/team/wakandastreamers
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consolidando segmentos como o s6 na conversa (Just talking)'?, os reacts" e também formas
distintas, como os IRL (in real life)".
A pagina inicial, também conhecida como Homepage, ¢ a recepgao da plataforma para

os usudrios, conforme imagem abaixo:

Imagem 2: Pagina inicial do site da Twitch
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45! Participe da comunidade Twitch! Descubra as melhores transmissdes a0 vivo em qualquer lugar.
Fonte: Print screen realizado pela autora no dia 27.02.2024

Na imagem ¢ possivel identificar no centro da pagina a recomendacdo de algumas
lives e canais que estdo ao vivo no momento, desde canais com publico pequeno, até grandes
canais como do Gaules e do Casimiro, com média de 14 a 15 mil espectadores. Atualmente, a
Twitch possui uma média de mais de 100 mil canais ativos diariamente
(TWITCHTRACKER), portanto, ¢ necessaria uma forma de navegar pelas /ives, e a Twitch
realiza isso dividindo as lives em cinco segmentos, cada um contendo categorias de acordo

com o tipo de contetido da transmissao.

Imagem 3: Segmentos de /ives realizados pela Twitch.

Procurar
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—5

Fonte: Print screen realizado pela autora.

As classificacdes sdo realizadas pelo streamer na hora de abrir a live, ¢ podem ser

trocadas no decorrer da transmissao. Deste modo, os segmentos correspondem a:

2 A live just talking é quando o streamer fica conversando com o chat, interagindo, € este é o foco central da
transmissao.

3 O react é uma forma de produgo de contetdo onde o produtor assiste videos e reage a eles em tempo real.
O IRL ¢é a transmissdo de compartilhamento da vida, o streamer filma o seu dia por meio de uma cAmera
movel e vai realizando sua programagao, seja em casa ou na rua.
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> Jogos: Segmento voltado para “Transmissoes ao vivo de todos os seus jogos favoritos:
de jogos de tiro aos de plataforma, além de todo o resto” (Twitch). Nesta categoria as
lives sao subdivididas de acordo com o jogo que esta sendo jogado pelo streamer.

> Mausica: Neste segmento hd uma subdivisdo por ritmo/estilo musical (techno,

eletronica, rock, house e outros), por instrumento (piano, voz, violdo e outros) e

também h4 a presenca de radios, principalmente Lo-fi'>. A Twitch apresenta este

segmento como “Seus artistas favoritos e todas as melhores performances ao vivo,
producao musical e eventos especiais” (Twitch).

> Creative: Esta divisdo ¢ voltada, como o proprio nome sugere, para a criatividade,
contendo as lives com contetido de arte (fisica ou digital), comida, bebida, artesanato,
desenvolvimento de jogos e desenvolvimento de softwares. A Twitch a compreende
como “um lugar para compartilhar criatividade por meio da arte, culinaria,
programacao e muito mais!” (Twitch).

> Vida Real: ha lives voltadas para esportes, Talk-shows, podcasts, ASMR, Viagens,
Eventos e outros. Esse segmento € voltado para o compartilhamento entre streamer € o
publico, seja da experiéncia, como nas /ives IRL, ou da opinido, como nos react.

> E-sports: Segmento voltado para “torneios ao vivo, destaques de partidas e seus
profissionais favoritos em um sé lugar” (Twitch). Logo, as /ives neste segmento tem
como primazia as competigdes, sejam partidas competitivas entre jogadores online ou
os grandes campeonatos de e-sports como o Campeonato Brasileiro de League of

Legends (CBLOL).

Nesta perspectiva, a subdivisdo das lives em segmentos auxilia o usuario a identificar
qual o foco da transmissdo sem necessariamente precisar assistir, facilitando a navegagao
pelas lives. Ressalta-se que as lives sao dindmicas e muitos streamers, por ficarem mais de
quatro horas transmitindo, acabam mudando o conteudo durante o periodo, muitas vezes
iniciando apenas com uma conversa, mudando para um jogo, depois reagindo a videos.
Existem diversas possibilidades e, assim, os segmentos e as classificagdes devem ser
modificados durante a /ive para que ela seja encontrada pelo publico.

Essas dinamicas sdo importantes para a captacdo de novos publicos. Contudo, grande
parte dos espectadores da Twitch sdo fiéis aos canais que assistem, fazem parte de

comunidades de streamers. A comunidade ¢ o grupo de espectadores que consome € interage

15 Lo-Fi, abreviagdo de Low-fidelity ¢ um estilo de musica que mescla ruidos como de chuva e tem um aspecto
mais amador. Por possuir batidas mais lentas, e normalmente uma auséncia vocal, o ritmo ¢ muito utilizado
como plano de fundo para estudar e trabalhar, uma trilha sonora para a concentragao.
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com o conteudo e com o streamer, engajando naquilo que ¢ produzido. Tais relagdes sdo
importantes para a consolidagdo da monetizacdo do contetido. No tdpico a seguir nos
aprofundaremos nos aspectos da monetizagdo e na importancia do trabalho afetivo e

performatico para a consolida¢do de uma comunidade e para o engajamento do publico.

2.2. Monetizacio e engajamento - o trabalho afetivo e performatico do streamer.

Para explorar as questdes relativas 8 monetizacdo e ao engajamento na plataforma, irei
utilizar como exemplo os canais da Twitch. As imagens serdo prints retirados da plataforma
com o intuito de apresentar visualmente as questdes levantadas na pesquisa e para familiarizar
os leitores com a interface. Na imagem abaixo estd a interface de uma /ive, modelo padrao de

todas as transmissoes ao vivo realizadas na Twitch.

Imagem 4 - Pagina interativa de uma transmissao ao vivo do canal Gaules na Twitch
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fonte: print screen realizada pela autora

Em destaque, na parte central da pagina esta a /ive. No quadro central que contém a
imagem transmitida ha duas situacdes: a primeira corresponde ao conteudo da transmissao e
que, no caso da imagem acima, € um cendrio ao ar livre com pessoas. A segunda situacao ¢ a
camera do streamer, presente no quadro menor no canto inferior direito e que transmite o
rosto do streamer, gravando e transmitindo suas reacdes e expressoes.

Nao necessariamente todas as lives seguem esse formato, pois ele depende do
conteudo que esta sendo transmitido. Contudo, majoritariamente segue-se a presenca das duas
situagdes, a do conteudo e a camera do streamer, que se movimenta pelo quadro maior. Por
exemplo, no jogo Courter-Strike (CS) no canto inferior direito existem informagdes

importantes sobre o jogo. Neste caso, a camera do streamer ndo pode permanecer ali, sendo
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alocada, nessa situacdo, no canto superior esquerdo, espaco “vago” na tela do jogo. Nesta
perspectiva, para além do contetido, o streamer tem que ficar atento ao /ayout da transmissao,
como um dos aspectos do autogerenciamento que realiza.

Por conseguinte, outro destaque na interface da plataforma ¢ o chat da transmissao. O
chat ¢ o local de bate papo entre os espectadores da /ive, onde podem interagir uns com 0s
outros, com o streamer € podem reagir ao que estd acontecendo na transmisso. Para utilizar o
chat ¢ preciso que os espectadores estejam “logados” na plataforma, e ele € muito importante
na construcao da interacdo entre Streamer e espectador. Deste modo, o produtor de conteudo
deve estar a todo momento se relacionando com o chat, respondendo as perguntas,

agradecendo quem se inscreveu no canal, perguntando as opinides dos espectadores. Logo,

espera-se que os streamers da Twitch “respondam rapidamente aos comentarios no
chat e aos desenvolvimentos do jogo, sejam emocionais, variem a forma como agem
de acordo com o contexto do jogo, os espectadores e a hora do dia, e modulem seu
desempenho para espectadores atuais e potenciais (Woodcock; Johnson, 2019, p.
816, tradugdo nossa)'®

Assim, esses trés aspectos do live streaming, a transmissao do conteudo, a cdmera do
streamer e o chat da transmissdo, “sdo cruciais para o apelo da plataforma permitindo varios
caminhos para envolver os espectadores através do desempenho do streamer” (Woodcock;
Johnson, 2019, p. 816, tradugdo nossa)'’.

E nessa relagio que o streamer vai por em prética o trabalho afetivo e performatico.
Afetivo, no sentido de se apresentar como amigavel e interessante, construindo com o publico
uma relagdo de intimidade parassocial'®, assim é “o esfor¢o destinado a gerar uma resposta
emotiva”"? (Woodcock; Johnson, 2019, p. 815, tradugdo nossa). E performético pois o
produtor de contetido performa uma personalidade mais atrativa de se assistir, isto €, mais
reativa, mais comunicativa, mais engracada, mais expressiva (Woodcock; Johnson, 2019).
Portanto, “muitos de nossos entrevistados acham que tratar Twitch como uma performance foi

util, embora seja uma atuagdo projetada para parecer um momento confortavel, organico e

relaxante com os amigos™® (Woodcock; Johnson, 2019, p. 817, tradugdo nossa). Nesse

16 “Twitch streamers are expected to respond quickly to comments in chat and to in-game developments, to be
emotional, to vary how they act according to game context, viewers, and time of day—and to modulate their
performance for both current and potential viewers.”(WOODCOCK; JOHNSON, 2019, p. 816)

7 “are crucial to the platform’s appeal, allowing multiple avenues for engaging viewers through the streamer’s
performance” (WOODCOCK; JOHNSON, 2019, p. 816)

'8 Parassociais sio relagdes e interagdes entre uma figura piblica e sua audiéncia, por meio da qual, de forma
unilateral, o publico cria uma falsa sensac¢do de proximidade com a figura publica. Assim a audiéncia pode criar
o sentimento de amizade, intimidade e conhecimento da figura publica com o qual possui uma interagdo
parassocial.

19 to efforts designed to generate emotional responses (Woodcock; Johnson, 2019, p. 815, tradugdo nossa)

2 Many of our interviewees find that treating Twitch as an acting performance was helpful, albeit a performance
designed to look like a comfortable, organic, relaxing time with friends. (Woodcock; Johnson, 2019, p. 817,
tradugdo nossa)
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aspecto a camera do streamer ¢ fundamental, pois permite o publico se conectar com o rosto,
as expressoes ¢ o ambiente do criador de contetido.

Isto posto, os trabalhos afetivo e performatico do streamer, presentes a todo o
momento na plataforma, auxiliam na constru¢cao da comunidade do canal. A comunidade vai
além do publico, ela representa as pessoas que engajam constantemente no conteudo
produzido pelo streamer. Assim, o criador de contetido busca criar no espectador um
sentimento de pertencimento por meio da comunidade, criando nomes para designar o seu
publico engajado. Por exemplo, ha a “Tribo”, comunidade formada em torno do canal do
streamers Gaules. Deste modo, o espectador, ao fazer parte de uma comunidade deixa de ser
apenas mais um entre os outros espectadores, ele passa a ser um membro daquela
comunidade, o que fomenta um sentimento de pertencimento a um grupo.

Mas, qual a importancia para o streamer de criar uma comunidade engajada? A
comunidade engajada pode ser utilizada para o aumento da monetizagdo do contetdo, para
chamar a aten¢do de patrocinadores e para consolidar o streamer enquanto um produtor de
conteudo influente. Assim, para além das ferramentas acima citadas, o streamer busca
ativamente novas formas de fomentar o engajamento, que estdo dentro das possibilidades de
monetizagdo do contetido. Na Twitch ha sete principais formas de monetizacdo (Woodcock;
Johnson, 2019). Sdo elas: inscricdo; doagdo; cheering; propaganda/anuncios; patrocinio;
competicdes e metas.

1* Inscri¢ao - A inscrigdo corresponde a uma forma do espectador se filiar ao canal,
como uma assinatura mensal, onde todo més esse espectador paga um valor a plataforma. A
imagem abaixo mostra o botdo de inscri¢do e vocé pode encontra-lo na interface da live na

imagem quatro acima.

Imagem 5 - Botdo de inscri¢do presente na pagina interativa de uma transmissdo ao vivo.

Y7 Inscrever-se v

fonte: print screen realizada pela autora

Ao clicar no botao de inscri¢ao, o espectador ¢ levado a pagina abaixo:
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Imagem 6 - Pagina de informagdes sobre inscri¢do do canal do Gaules na Twitch
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Fonte: print screen da plataforma Twitch realizada pela autora.

Atualmente, os valores de inscrigao sao Tier 1 (corresponde a um més de inscrigdo)
R$8,90, Tier 2 (trés meses de inscricdo) R$26,70 e Tier 3 (seis meses de inscri¢do) R$53,40.
O publico também pode dar inscricdes de presente durante a /ive para demonstrar o apoio ao
conteudo do streamer. Desde o inicio da pesquisa o valor das inscricdes foi alterado duas

vezes. No quadro abaixo € possivel identificar as altera¢des e suas temporalidades.

Quadro 1 - Tabela com os precos de inscricao da Twitch ao longo dos anos.

Tipo/Data | Pré 07.2021 A partir de 27.07.2021 | A partir de 02.2024

Tier 1 R$22,99 R$7,90 R$8,90
Tier 2 R$44,99 R$15,99 R$26,70
Tier 3 R$111,99 R$39,99 R$53,40

Fonte: Elaboragdo da autora.

As modificagdes dos pregos serdo abordadas de forma aprofundada no capitulo trés,
apresentando as movimentacdes politicas dos streamers com relagdo as alteragdes realizadas

pela Twitch. Entretanto, ¢ importante destacar que os pregos de inscricao até julho de 2021
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eram elevados para a realidade brasileira, e poucos estavam dispostos a gastar R$22,99
mensalmente, principalmente porque a inscri¢do ¢ para apenas um canal, e os usudrios da
Twitch em sua maioria acompanham mais de um streamer, portanto teriam que gastar mais,
isto €, realizar diversas inscrigoes.

E nesse cendrio que o Amazon Prime se destaca nacionalmente. O Amazon Prime é
uma assinatura mensal dos servicos da Amazon pelo valor de R$19,90, por meio dessa
assinatura o cliente da Amazon tem acesso a diversas vantagens nas plataformas da empresa
como frete gratis, acesso ao Prime Video, ao Prime Gaming e outros. Dentro do Prime
Gaming o consumidor das plataformas Amazon tem uma inscri¢do na Twitch inclusa, ou seja,
pagando o Amazon Prime o usuario da Twitch recebe, além de todos os outros produtos, a
possibilidade de se inscrever em um canal da Twitch. Em outros paises a modalidade de
inscrigdo pelo Amazon Prime nao ¢ muito utilizada. Contudo, no Brasil, ¢ a principal forma
de inscri¢do na plataforma (Dan Clancy, CEO da Twitch em live no dia 15 de Fevereiro de
2024).

E importante destacar que o valor da inscrigio ndo é repassado integralmente ao
streamer. A divisdo do valor das inscri¢cdes ¢ feita da seguinte forma: 50% para a Twitch e
50% para o streamer (Twitch). Contudo, a responsabilidade de engajar a comunidade por
meio do trabalho de produgdo de conteudo, do trabalho afetivo e do trabalho performatico ¢é
do streamer. Assim, buscando fomentar a inscricdo dos espectadores, os streamers criam
atrativos possiveis por meio das ferramentas disponibilizadas pela plataforma. Os atrativos
basicos da Twitch sdo a possibilidade de assistir /ives sem antncios e, no caso de alguns
canais, poder utilizar o chat da transmissdo®'. Entretanto, os streamers vdo além, e criam
emotes (figurinhas) para que os inscritos possam utilizar no chat. Os emotes normalmente sao
referéncias a fatos da comunidade do streamer, como borddes e ou memes utilizados nas
lives. Na imagem anterior (imagem 6) ¢ possivel ver alguns dos 65 emotes da comunidade do
Gaules. Ademais, ha os distintivos de inscritos, que mostra a quanto tempo o espectador ¢
inscrito naquele canal, o que gera uma diferenciacdo nas mensagens.

Nesta perspectiva, buscando fomentar a inscricao do publico, o streamer mobiliza uma
série de acdes para além da produgdo do contetido em si. Realizando o trabalho afetivo e
performatico em conjunto com o trabalho de criagdo de conteudo.

2* Cheering - O cheering surge como uma forma para o publico demonstrar apoio ao
conteudo da /ive e ao trabalho do streamer por meio do chat e para além da inscri¢cao no canal.

Deste modo, a Twitch possui a ferramenta dos bits, que possui pacotes representados por

2 Alguns streamers s6 permitem a utilizagdo do chat para inscritos no canal.
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gemas (a nomenclatura de gema se da pelo icone dos pacotes dos bits, que s3o em formato de
gemas de cristais) e funcionam como uma moeda virtual e s3o comprados em pacotes. Na
imagem abaixo ¢ possivel identificar os pacotes de bits, suas representagdes em gemas € seus
precos.

Imagem 7 - Pacotes de Bits e seus precos na plataforma Twitch.
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fonte: print screen realizada pela autora

Inicialmente, o cheering foi pensado como uma forma de demonstrar apoio ao canal,
entretanto, com o tempo, ela passou a ser utilizada pelo publico mais como uma forma do
espectador se destacar no fluxo de mensagens do chat. Deste modo, o publico compra pacotes
de bits e os utiliza em diversas lives. Ao utilizar os bits em mensagens no chat
(comportamento chamado de cheer) o espectador ganha uma ampliagdo da importancia da sua
mensagem no fluxo do chat. Mas, por que isso ¢ importante? Nas /ives com um publico maior,
a quantidade de mensagens sendo enviada a todo momento no chat impossibilita que todas
sejam lidas pelo streamer. Assim, ao adicionar um Cheer na mensagem, isto €, uma
quantidade de bits, ela se destaca no fluxo do chat da transmissdo e o streamer da mais

atencdo a essas mensagens. Quanto mais bits, mais destaque a mensagem recebe e € possivel
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utilizar cheermotes, que sdo semelhantes aos emotes da inscrigdo, entretanto, exclusivos ao
uso através do envio de bits.

O cheering ¢ uma ferramenta da Twitch, portanto, conforme a inscrigdo, parte do valor
utilizado pelo publico na compra dos Bits fica com a plataforma. A divisdo divulgada por
streamers e canais de comunicagdo afirmam que a cada bit o produtor de conteido recebe
cerca de US$0,01 (um centavo de dolar), passando para o real, seria algo como R$0,05
centavos. Logo, no pacote mais basico ha 95 bits por R$9,80, cada bit vale R$0,10 centavos,
assim, o streamer recebe R$0,05 centavos por bit ¢ a Twitch o mesmo valor.

Em consonancia com a inscri¢do, para incentivar o cheering o criador de conteudo
também deve mobilizar sua comunidade, e buscar criar incentivos, como a criacdo de
cheermotes que dialoguem com o publico.

3" Doacao - Devido a divisao de valores que a Twitch realiza no preco da inscri¢ao
(50% para o streamer € 50% para a plataforma) e no preco do Cheering, alguns streamers
possibilitam que os espectadores deem suporte financeiro ao canal por outros meios, como
Pix, PayPal, Apoia-se** e outros. Nestes casos de doagdo o valor ¢ direcionado de forma
integral ao criador de contetdo, visto que ndo ha uma mediagdo da plataforma nesta relacao.
Contudo, por ndo perpassar pela plataforma, a doagdo ndo possui um retorno ao espectador
como hé na inscri¢do e no Cheering. Portanto, as doagdes sdo feitas pelo publico como uma
forma de incentivo extra para além da inscri¢do, demonstrando o interesse do usuario em
apoiar o streamer. As imagens abaixo mostram como cada streamer pode pedir doagdo.
Normalmente ¢ um design interativo, isto €, clicavel, que redireciona o publico para o site no

qual realiza a doagdo.

22 Apoia-se é uma plataforma online voltada para financiamentos coletivos que permite que pessoas criem
projetos para arrecadar dinheiro na internet.
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Imagem 8 - Compilado de botdes para doag@o disponiveis em canais da Twitch.

FAGCA SUA
DOAGAD!

MANDE UM SALVE! CLIGUE AGUI

Clique para fazer seu

doacoes Donidion

APOIE A LIVE!

valeuzael se quiser doar. clique na imagem

50% das doagdes ‘A’U I e
sdo destinadas a /U SrPiRO v

PARA DOAR, CLIQUE AQUI

fonte: print screen realizada pela autora

4" Propaganda/Antncios - As propagandas sdo videos de anunciantes que podem ser
transmitidos antes e/ou durante a /ive. Os anunciantes fecham contrato de publicidade com a
Twitch e esta remaneja o conteudo publicitario para os canais. Inicialmente, o valor do
anuncio destinado ao streamer se baseava no CPM (cost per mille), isto é, a cada mil
visualizagdes, o canal recebia um valor. O valor do CPM variava de acordo com o contrato de
publicidade, o tamanho do anuncio, a localidade e outros fatores. Neste formato era dificil
para o streamer identificar quanto ele receberia por antincio no fim do més.

Deste modo, apds muita cobranga por parte dos streamers, em junho de 2022, a Twitch

criou o Programa de Incentivo de Ads (PIA) e a ferramenta Gerenciador de Anuncios.

A premissa do Programa de Incentivo de Ads (PIA) ¢ simples: todos os meses, um
criador recebe uma oferta. Se esse criador transmitir por uma quantidade
determinada de horas durante 0 més com uma densidade de antincios especifica, ira
receber um pagamento pré-determinado. Vocé deixa o Gerenciador de antncios
cuidar dos antincios, e recebe o pagamento no final do més. (Blog da Twitch, 2022)

A proposta busca estabilizar a renda dos streamers derivada dos antincios e dar mais
autonomia ao criador de contetido sobre como funcionara a publicidade no seu canal. Deste
modo, o calculo do pagamento sai do CPM e passa a ser por compartilhamento de receita. Isto
¢, mensalmente o streamer vai receber uma proposta de transmitir uma quantidade
determinada de horas no més com a densidade de antincios de trés minutos (ou mais) por hora
de live, e ali estard determinado de antemao o valor que ele ird receber ao fim do més caso
realize as horas acordadas. Inicialmente a proposta foi bem aceita pelos streamers, pois
permite uma seguran¢a minima de saber quanto recebera no fim do més. Contudo, o PIA ¢

voltado para grandes streamers. Pequenos streamers ndo fazem parte do programa, e sdo o
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grupo mais vulneravel dentro da plataforma com relagdo a anuncios, pois o indice de
visualizacdo de antincios dos pequenos streamers € baixo. Ademais, com a utilizacdo do PIA
pelos grandes streamers, algumas problematicas foram levantadas, como a ndo transparéncia
em relagdo aos calculos que levam a definicdo do valor proposto e que a quantidade de
anuncios tem afastado novos espectadores, que se incomodam com as propagandas na
plataforma. Logo, se o espectador estiver vindo de outro ambiente on/ine e entrar em uma live
da Twitch e se deparar com um comercial de trés minutos, a probabilidade de permanecer
nessa Jive ¢ baixa. Isso tem afetado o crescimento dos canais, que ndo tem conseguido reter
um novo publico. Portanto, alguns streamers tém optado pela ndo adesdo ao PIA e
permanecem no modelo de CPM.

5% Patrocinio - O patrocinio sdo contratos realizados entre streamers € empresas, onde
estas oferecem produtos, promogdes, parcerias, codigos de desconto e outros em troca da
divulgagdo da marca e dos seus produtos pelo streamer. A divulgacao pode ocorrer de forma
velada, pelo uso do produto, como os patrocinados pela Razer” utilizando fone, mouse,
teclado e outros produtos da empresa. Além disso, a propaganda pode ser feita falando da
marca, divulgando na /ive links, cupons de desconto e incentivando o consumo dos produtos
da empresa patrocinadora. Na imagem abaixo estdo presentes dois links interativos de
patrocinio do canal do Mount e do Canal do Gaules, demonstrando como o patrocinio pode
aparecer de forma diversa, para além da divulgagdo em /ive. Ambas as propagandas ficam na
pagina do Canal, e basta clicar nelas para que aconte¢a o redirecionado para o site do

patrocinador.

Imagem 9 - Compilado de divulgac@o de patrocinios por meio de link redirecionavel no canal do Mout
e do Gaules.

www.kabum.com.br

fonte: print screen realizada pela autora

2 A Razer ¢ uma empresa de fabricagdo e venda de hardware (mouse, teclado, fones e outros), além de ser uma
das principais patrocinadoras de campeonatos de e-sports.
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Esta forma de monetizacdo € totalmente controlada pelo streamer, assim como a
doagdo, sem a presenga da Twitch. O que leva as empresas a buscarem os streamers € o poder
de influéncia deles em suas comunidades e o quanto esta ¢ engajada. Logo, quanto maior e
mais engajada a comunidade do canal, melhores serdo os contratos de patrocinio. Nesta
perspectiva, conseguir bons patrocinadores exige que o streamer mobilize uma gama de
conhecimentos. Neste caso ¢ importante saber o perfil da sua comunidade (sexo, idade,
interesses), como o publico reage a patrocinio (se ¢ avesso ou possul interesse), se o publico
costuma consumir o que o streamer indica, dentre outros fatores. Portanto, cabe ao streamer
conhecer o perfil da sua comunidade e seu poder de engajamento nela. Ademais, o produtor
de contetido deve estar atento a quantidade e a qualidade dos produtos que divulga, visto que
a divulgacao de produtos em excesso ou que nao correspondem a expectativa da comunidade
podem acarretar numa perda de engajamento e na descredibilizagdo do streamer frente ao seu
publico, o que afeta novos contratos de patrocinio.

6" Competicoes - As competicdes ndo sdo muito utilizadas pelos streamers
brasileiros, sendo mais popular entre os estadunidenses e europeus. A proposta dessa
remuneracdo ¢ utilizar a ferramenta “palpite” para criar enquetes com o publico. Nesta
dindmica o streamer abre ao publico a possibilidade de escolha sobre algum evento ou
possiveis resultados destes. Assim, os espectadores escolhem ou apostam nas opg¢des que
preferirem e, caso ganhem, podem ser premiados com um prémio individual ou coletivo
estabelecido pelo criador de conteudo. As competicdes auxiliam na construcdo de um
engajamento do publico nas lives, e fomentam a ideia de construgdo coletiva da transmissao,
como por exemplo quando o streamer langa uma enquete ao publico permitindo que decidam
que jogo ele deve jogar. Na imagem abaixo ha um exemplo de enquete realizada na /ive do
canal Bruninzor, onde ele pediu a opinido do publico se deveria banir um inscrito, isto ¢,

proibir uma pessoa de participar do chat do canal devido a um comportamento inapropriado.

Imagem 10 - Enquete realizada no canal Bruninzor

50% (18)

50% (18)

fonte: print screen realizada pela autora

46



7" Metas - O streamer utiliza da meta para incentivar o publico a se engajar na /ive.
As metas podem se referir ao nimero de visualizagdes, nimero de inscritos, nimero de
seguidores e outros, € cada streamer vai mobilizar a meta que considera mais adequada, assim
como os valores a serem atingidos. A imagem abaixo mostra como as metas aparecem ao
publico.

Imagem 11 - Metas do Canal do Gaules
Metas de Gaules

Faltam 34.856 seguidores!
4065144/4100000 Seguid

*‘ So faltam 38.746 pontos de inscritos!
[ 21254 0 P. de inscr.

fonte: print screen realizada pela autora

As monetizagdes por metas e competicdes ndo ocorrem de forma direta, isto &, elas
ndo apresentam retorno financeiro automatico ao streamer. Entretanto, sdo fundamentais para
manter o engajamento da comunidade, fazer com que ela se sinta parte integrante e invista nas
outras formas de monetizagdo presentes, como a inscricdo, a doagdo, o cheering, além de
credibilizar as publicidades. Portanto, sdo elementos mobilizadores na monetizagao.

Assim, das sete formas de monetizacdo presentes na Twitch, cinco sdo controladas
pela plataforma e sdo a inscri¢do, o cheering, a propaganda, a competi¢do e as metas, ¢ duas
ndo perpassam pela plataforma e sdo o patrocinio e a doacdo. Entretanto, mesmo ndo sendo
controladas pela plataforma, o patrocinio e a doagao s6 podem se concretizar por meio da /ive
e da comunidade por ela criada, logo, sdo formas de monetizacdo que necessitam do ambiente
da plataforma para a divulgagdo e o engajamento.

Além disso, ¢ importante destacar que a Twitch ¢ uma empresa multinacional com
sede nos Estados Unidos, e realiza todas as suas transagdes em dolar, isto ¢, o publico
brasileiro paga em real, mas o produtor de contetido recebe em dodlar. Nesta dindmica, o
streamer recebe mensalmente pela Twitch todo o valor derivado das cinco formas de
monetizacdo acima elencadas e, se esse valor ultrapassar US$100 ddlares ele pode transferir o
dinheiro para uma conta nacional. Contudo, o produtor de conteudo precisa pagar imposto,
tanto para os EUA, quanto para o Brasil. Nos EUA, o imposto equivale a 30% do rendimento
dentro da plataforma e ¢ ja retido pela propria Twitch. J4 o imposto nacional € aplicado sobre

todos os rendimentos do streamer, dependendo do faturamento deste.
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Isto posto, as formas de monetizagdo demonstram a multidimensionalidade e
multifuncionalidade do trabalho do streamer que, para além de criar conteudo, deve também
gerir seu canal, pensar em atrativos aos espectadores, fazer estudo de publico, realizar
publicidade, entrar em contato com patrocinadores, administrar sua carreira, pensar em design
de emotes e cheermotes, analisar as estaticas das /ives e muitas outras, buscando sempre uma
melhor monetizagdo e o aumento do engajamento do publico. Nesta perspectiva, o streamer

mobiliza o trabalho de cria¢dao de conteudo, o trabalho performatico e o trabalho afetivo, pois

os streamers devem estar constantemente “ligados”, amigéveis ou espirituosos e sdo
obrigados a permanecer no personagem por longos periodos, ndo apenas em um
Unico dia, mas potencialmente por muitos meses consecutivos, ou mesmo anos. Isso
vai além das experiéncias pré-gravadas ou de Vloggers ou outras performances nas
redes sociais. Isso prejudica até mesmo as pessoas mais extrovertidas, especialmente
quando manter a intimidade ¢ essencial para ter uma carreira em uma area com
seguranca de emprego efetivamente zero, e fica claro em nossa pesquisa que 0s
streamers sentem as pressoes dessa forma de trabalho (Woodcock; Johnson, 2019, p.
816)*

Conforme o streamer estadunidense Asmongold, o trabalho realizado na producao de
conteudo ¢ esgotante, “Depois de passar nove horas sendo observado por milhares de pessoas
com cada movimento facial, tudo o que vocé diz, cada palavra, com pessoas constantemente
tentando discordar de vocé e brigar com vocé? Isso ndo € cansativo?” (Asmongold, /ive do dia
25 de fevereiro de 2024)

2.3. Na camera e Fora da cimera - As dimensdes do trabalho do streamer subordinado a

Twitch.

O trabalho realizado pelo streamer vai além do que é capturado pelas cameras da
transmissdo, isto ¢, ndo corresponde somente a performance da /ive e ao trabalho afetivo
direcionado ao chat. Assim, “a quantidade de tempo que os streamers passam trabalhando fora
das cameras e fora do ar e a ampla gama de tarefas que realizam nesses periodos sao
impressionantes” (Johnson, 2021, p. 1012)*. Nesta perspectiva, o trabalho realizado pelo
streamer fora das cameras pode ser subdivido em quatro areas, o trabalho estético, o trabalho
burocratico gerencial, o trabalho de networking e o trabalho para outras plataformas (Johnson,

2021).

24 Streamers must be constantly “on,” friendly, or witty and are required to remain in character for long periods,
not only within a single day but potentially for many consecutive months, or even years. This goes beyond the
prerecorded experiences of vloggers or other performances on social media. It takes a toll on even the most
extroverted people, especially when maintaining intimacy is essential to having a career in an area with
effectively zero job security, and it is clear from our research that live streamers feel the pressures of such labor.
(WOODCOCK; JOHNSON, 2019, p. 816).

» The amount of time streamers spend working off-camera, off-air, and the wide range of tasks that they carry
out in these periods, is striking.(JOHNSON, 2021, p1012)
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O trabalho estético envolve a criacdo de uma marca visual para o canal e de elementos
para a live, isso é importante pois auxilia na distingdo do canal. Uma questdo essencial na

marca visual do canal ¢ a sobreposicao (overlay), este que ¢ o design que distingue a live

esteticamente, na imagem abaixo ¢ possivel observar alguns exemplos.

Pra quem gosta de conversinhas.
veyam o VOD de hoje

boa naite mos, boo nicte chato ‘W
L

Fol gostosinho demais ﬁ

RIVALRY

olggn (B e e S =~

Fonte: compilado e print realizado pela autora

As sobreposi¢des do canal correspondem majoritariamente a personalizagdo do chat,
na imagem acima ¢ possivel identificar que em cada um dos canais o chat aparece de forma
distinta. Por conseguinte, outros aspectos sao modelados pelos streamers, como o design para
a camera do streamer, uma tela para quando estiver offline, a capa do canal e os painéis, como
os de doacdo representados na imagem 8. Ademais, o streamer tem que elaborar os sons
utilizados nas transmissdes (borddes, memes e outros), criar os emotes para os espectadores
inscritos e os cheermotes para o cheering. Este trabalho estético tem que ser repensado a todo
momento, para a aparéncia do canal ndo ficar “fora de moda” e buscar sempre trazer novos
elementos para a /ive, engajando a comunidade.

Ha também o trabalho de networking, este que corresponde a criagcdo de vinculos com
outros streamers, monitoramento de /ives de contetido parecido, participagdo em eventos.
Cabe também ao streamer se manter informado sobre langamentos, noticias e outras questdes
que possam influenciar na transmissao. A importancia de conexdes com outros streamers esta

no entrecruzamento de comunidades, principalmente com produtores de conteudos
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semelhantes. Essas parcerias podem auxiliar na constru¢do de uma comunidade maior, no
qual os espectadores apoiem ambos os canais. Logo, essas conexdes podem ser realizadas por
meio de /ives conjuntas, onde os streamers participam um da transmissao do outro, jogando
jogos cooperativos ou participando de eventos online promovido pelo streamer.

Contudo, o produtor de conteudo deve possuir uma certa desenvoltura para identificar
quais conexodes sdao benéficas e quais podem o fazer perder publico. E é nessa dinamica que
entra a necessidade de monitorar transmissdes de contetdo parecido, principalmente de canais
com o mesmo numero de espectadores ou maiores, para identificar o que esta atraindo o
publico e quais os contetidos que estdo em alta, numa constante busca para melhoramento da
propria live e de sua performance. Ademais, ha a necessidade de manter-se informado. Por
exemplo, se vocé ¢ um streamer gamer deve saber quais os jogos que serao lancados, ou se ¢
um produtor de conteudo politico, tem que saber sobre as ultimas noticias nacionais, ou entao
se o contetdo ¢ voltado para culinaria deve saber qual a receita que viralizou na semana. Isto
posto, o trabalho de networking envolve estudos e andlises nos diversos cenarios e
comunicac¢do com os semelhantes e com o publico.

Por conseguinte, para além do trabalho estético e do trabalho de networking, o
streamer esta presente ndo s6 na Twitch. Ele também deve ter presenca nas outras plataformas
de producdo de contetido, como Youtube, TikTok, Instagram, Facebook e Twitter. A
necessidade da presenca online para além da Twitch se da pela 16gica do “funil de conteudo”,
termo advindo do universo do marketing de conteido que pode ser usado para exemplificar a
captagdo de publico do influenciador digital.

A primeira parte do “Funil” é o seu topo e ¢ a parte mais larga. Ali estdo as redes
sociais de captagdo, que correspondem as redes onde contetidos viralizam, como o TikTok e o
Instagram. O topo do funil serve para que o publico descubra o produtor de contetido, por
exemplo quando um trecho da /ive viraliza no TikTok e um conjunto de pessoas que antes nao
conhecia o streamer passa a saber seu nome, seu rosto e outras informagdes relevantes,
criando a primeira interacdo. O passo seguinte € o “meio do funil”, onde o publico passa a
consumir de forma ativa o conteudo do streamer, entretanto, ainda ndo na Twitch. Portanto,
neste momento o publico passa a seguir o produtor de conteudo no Instagram, no TikTok,
procurando por videos no YouTube. Atualmente o YouTube ¢ responsavel por 42,13% do
trafego social da Twitch, isto €, o espectador esta no YouTube e se redireciona para a Twitch

(MARKETSPLASH, 2023)*. Deste modo, o publico esta criando um vinculo com o contetido

MARKETSPLASH. Estatisticas da Twitch. Disponivel em: https://marketsplash.com/pt/estatisticas-do-twitch/.
Acesso em: 03 mar. 2024.
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do streamer. No “fundo do funil” estd a consolida¢do do ptblico em comunidade engajada na
plataforma base do produtor de conteudo, no nosso caso, a Twitch. Quando chega no fundo do
“funil”, o espectador encontra-se vinculado ao contetdo do streamer e engajado na
comunidade, o que gera monetizacdo conforme apresentado no topico anterior. A imagem

abaixo exemplifica visualmente a dinamica aqui descrita.

Imagem 13 - Funil de conteudo

Topo do funil - Descobrimento do
0 o influenciador digital

m Meio do funil - Consumo ativo do
S 00— conteudo em plataformas
secundarias.

Fundo do funil - Consolidacao do
O poblico enﬂuanto membro engajado
a comunidade

Fonte: elaboragdo da autora

Assim sendo, a presenca do streamer nas demais plataformas de producao de conteudo
¢ fundamental para atrair novos publicos. Para além deste aspecto, estar presente nas demais
plataformas permite que o sentimento de intimidade, amizade e que a relagdo parassocial
entre streamer ¢ comunidade se consolide. Deste modo, o produtor de contetido utiliza os
stories do Instagram para mostrar o cotidiano, utiliza o X (ex-twitter) para expressar a opiniao
mais livremente ¢ uma infinidade de comportamentos que criam na comunidade a ideia de
que ela conhece profundamente aquele streamer.

Isto posto, estar presente em diversas plataformas exige um conjunto de trabalhos,
como edicdo de video, postagem e interagir por meio das mensagens. A edicdo de video
corresponde ao trabalho de pegar o material bruto da /ive e selecionar trechos de destaque e
editd-los no formato das outras plataformas. Para o Youtube, o video deve ser no formato
horizontal e pode ter uma duracdo mais longa, ja para o reels e o TikTok, o video tem que ser

vertical e a duragdo deve ser curta. Para além dos videos, o streamer deve realizar postagens
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frequentes, seja pelo feed ou pelos stories, compartilhando aspectos da vida cotidiana ou
informagdes sobre o que acontecera na /ive do dia. Por conseguinte, a comunidade presente
nas outras plataformas vai interagir com o streamer, seja mandando mensagens, comentando
nas postagens ou reagindo aos stories. E importante que o streamer retorne essas interagdes
para que o publico ndo se sinta ignorado e para fomentar a relagdo parassocial de intimidade e
0 engajamento.

Os trés aspectos do trabalho realizado fora das cameras, que sdo: o trabalho estético, o
trabalho de networking e o trabalho para as outras plataformas, intensificam o trabalho
burocratico e gerencial do streamer. Para além das atividades ja colocadas, os streamers no
aspecto burocratico devem lidar com os contratos de patrocinio e de publicidade e realizar a
contabilidade do canal tanto na Twitch como em demais plataformas. No aspecto gerencial, os
produtores devem responder e enviar e-mails, planejar os contetidos que vao realizar, entrar
em contato com possiveis parcerias, estudar as estatisticas do canal na plataforma, verificar os
comentarios ¢ o chat para excluir e banir comentarios ofensivos que quebram as diretrizes de
comportamento da plataforma, por exemplo.

Cada uma das atividades acima elencadas pode ser fragmentada em diversas tarefas,
para exemplificar utilizaremos do planejamento do contetido, que implica em:

> Decidir em quais dias vai realizar /ives € em quais horarios (necessario conhecer qual
o horario pode atrair mais publico).

> Quanto tempo por dia vai transmitir (caso o streamer participe do PIA, o Programa de
Incentivo de Ads, hd uma meta de horas a ser cumprida no més)

> Qual o conteudo realizado em cada dia de /ive (importante saber o que estd em
destaque na internet € o que o publico deseja)

> Realizar os preparativos para a transmissao (caso seja um streamer gamer ¢ necessario
comprar e baixar o jogo, caso seja voltado para culinaria/arte comprar insumos e assim
por diante)

Tendo em vista o exposto, o trabalho do streamer ¢ multifacetado, ha o conjunto de
trabalhos afetivos, de performance, estético, de networking, de outras plataformas, burocratico
e gerencial. As formas organizacionais do trabalho do streamer leva a consolidagdo deste
enquanto um trabalhador multitarefa, engajado, disponivel e flexivel.

Uma das caracteristicas presentes no trabalho subordinado a plataformas digitais ¢ a
perda da distingdo entre o que ¢ e ndao ¢ tempo de trabalho. O streamer trabalha quase que
todos os dias fazendo /ives e cuidando do trabalho fora das cameras, poucos fazem menos de

cinco transmissdes na semana, ¢ a média de tempo ao vivo varia entre cinco e oito horas
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didrias. Ademais, ao desligarem as cameras, ainda realizam outras atividades laborais
vinculadas a sua presenca na Twitch. Contudo, um aspecto importante do trabalho na
producao de conteudo e que aprofunda a perda do que ¢ e ndo ¢ tempo de trabalho, ¢ que
todos os aspectos da vida do streamer sdo passiveis de gerar engajamento. Assim, viagens
realizadas, comidas experimentadas, problemas do cotidiano, filmes assistidos, tudo isso pode
ser transformado em postagens, stories, assunto para conversar nas lives etc. Ou seja, o
streamer estd constantemente refletindo sobre o que compartilhar ou ndo, e quais os efeitos
que isso pode gerar. Portanto, ndo h4 fronteiras entre tempo de trabalho e tempo de ndo
trabalho.

Outro aspecto importante ¢ a indistingdo entre o que € e ndo ¢ local de trabalho. A
grande maioria dos streamers trabalha em casa, realizando suas transmissdes de um quarto ou
da sala de sua moradia. Portanto, de forma semelhante aos trabalhadores de home office, o
criador de contetido possui no mesmo ambiente sua casa e seu local de trabalho. Ademais,
quando ndo se diferencia o que € e o que ndo é tempo de trabalho, conseguir separar o que é
espago de trabalho e o que ndo ¢ espaco de trabalho torna-se mais dificil. E um agravante
desta questdao estd no uso de telefones celulares. O trabalho do streamer ¢ majoritariamente
realizado por um computador, contudo ndo a sua totalidade, principalmente o trabalho fora
das cameras. Deste modo, o streamer pode estar na sala, na cozinha, até fora de casa, mas o
seu celular esta sempre com ele.

Ambas as indistingdes, tanto do tempo quanto do local de trabalho, consolidam o
streamer enquanto um trabalhador just-in-time (Oliveira, 2000; Abilio, 2017, 2019; De
Stefano, 2016), sempre disponivel, seja para responder a um e-mail, uma mensagem de
possivel parceria, para postar um stories ou ver as analises do canal. Nesta perspectiva, um
aspecto importante do trabalhador subordinado a plataformas digitais ¢ o autogerenciamento
subordinado (ABILIO, 2019), que consolida a transferéncia dos riscos, dos gastos e das
responsabilidades do trabalho para o trabalhador, enquanto a plataforma mantém o controle
sobre o valor da remuneracao do trabalho, das caracteristicas e formas do trabalho e de suas
normativas.

Neste aspecto, a Twitch reafirma o discurso de mediadora, costumeiramente
mobilizado pelas plataformas digitais. Ou seja, ela se coloca enquanto uma mediacdo entre
publico e streamer, dando autonomia ao criador de contetido para realizar a /ive da forma
como preferir. Conforme o exposto no primeiro capitulo desse trabalho, essa ¢ uma falsa

premissa que busca evitar que diversas plataformas e empresas-aplicativo sejam reconhecidas
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como empregadoras e, por conseguinte, ha a transferéncia ao streamer dos riscos, dos custos e
das responsabilidades pelo trabalho que executa (Abilio, 2017, 2019).

Contudo, o streamer ao “aderir” aos termos de servigo da Twitch, recebe um conjunto
de normativas previamente definidas pela plataforma sobre a pratica do seu trabalho. Isto é,
como funciona e quais os valores da monetizagao dentro da Twitch, quais as ferramentas que
podem ser usadas (emotes, cheermotes, sonorizagdo, chat, categorizagdo e segmentagdo da
live). Ademais, ¢ a plataforma que define como e quais propagandas vao ser transmitidas no
canal do streamer. Logo, essas questdes confirmam o aspecto subordinado do trabalho do
streamer na Twitch.

Por conseguinte, nota-se que a Twitch transfere os custos, as responsabilidades e os
riscos para o streamer. Quem paga a internet, a energia, o computador, os jogos, ou seja, todos
os insumos referentes a transmissao ao vivo € o streamer, que possui um gasto na execucao de
seu trabalho. Em consondncia a este aspecto, hd também a transferéncia das
responsabilidades: quem tem que engajar publico, administrar o canal, planejar os contetidos,
criar a marca visual do canal e outras acdes ¢ o streamer, que possui todo o encargo referente
ao canal. Ademais, a transferéncia dos riscos ¢ um aspecto fundamental na relacdo entre
streamers e Twitch, visto que muitos produtores de contetido passam anos transmitindo sem
publico algum, ou possuem publico insuficiente para se sustentarem somente como streamers.
Grande parte dos produtores de contetido da Twitch possuem uma média de 27 espectadores,
e trés quartos dos streamers que monetizaram seu conteido em 2021 receberdo menos de
US$120 dolares (MARKETSPLASH, 2023). Contudo, devido a transferéncia de risco que a
Twitch realiza, a responsabilidade do fracasso recai sobre o streamer.

A vista do exposto e em consonancia com o desenvolvido no tépico 1.2 do capitulo 1,
o trabalho do streamer apresenta caracteristicas da nova forma de organizacao, gerenciamento
e controle do trabalho, que ¢ identificado como trabalho subordinado a plataformas digitais. A
consolidag¢dao do trabalhador em multitarefa, engajado, flexivel e just-in-time faz parte dessa
nova dinamica. Logo, inseguranca, falta de controle sobre o préprio trabalho e sua
remuneracao, indistingdo sobre o que ¢ e ndo ¢ tempo de trabalho, o que ¢ e nao ¢ local de
trabalho dominam as relagdes do streamer com a Twitch. Deste modo, o streamer ¢ um

autogerente subordinado a plataforma Twitch.
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2.4. Programa de Afiliados e Parceiros: A divisido da categoria.

Zukerfeld (2020) ressalta que a escassez da atencdo humana ¢ um aspecto importante
na sociedade informacional. O autor destaca que, com o advento da tecnologia,
principalmente da internet, a humanidade passou a produzir uma grande quantidade de
informacao digital. Contudo, o ser humano nao ¢ capaz de consumir tudo que ¢ produzido
online e seleciona os conteudos nos quais ira despender a atengao.

Nessa dinamica, as plataformas que veiculam bens informacionais e os criadores de
contedo que os produzem estdo em constante competicdo pela escassa atengdo humana.
Logo, o sucesso de uma plataforma se da pelo tempo de retencdo que ela tem sobre as
pessoas.

Na Twitch os espectadores passam em média 95 minutos por dia (MARKETSPLASH,
2023) assistindo lives. Por conseguinte, a mesma dindmica pode ser aplicada aos streamers,
tendo em vista que estes produzem na Twitch uma média de 2.502.408 horas de contetdo.
Portanto, h4 uma volumosa producdo de /ives que ndo ¢ consumida em sua totalidade pelo
publico. Nesta perspectiva, ha uma competi¢ao pela atengao do espectador entre os streamers,
que lancam mao de diversas estratégias para manter o engajamento e o interesse do publico.
Tal condi¢do cria uma distingdo entre os streamers que conseguem publico e os que realizam
lives para quase ninguém. Enquanto grandes streamers atingem mais de 10.000 espectadores
em suas transmissoes, a média dos demais canais ¢ de 27 espectadores (MARKETSPLASH,
2023).

A Twitch fomenta o ingresso constante de novas pessoas no mercado do [live
streaming. Contudo, devido a escassez da atengdo do publico, que faz com que o streamer
tenha que competir ndo somente com as outras transmissdes mas também com todo o
conteudo online que pode chamar a aten¢do do publico mais do que a live, muitos streamers

passam um tempo sem publico nenhum. Assim,

Comecar uma carreira em plataformas como Twitch muitas vezes significa passar
algum tempo transmitindo para absolutamente ninguém. A descoberta ¢ um
problema: quando vocé faz login no Twitch, as pessoas mais visiveis s3o aquelas que
ja possuem muitos seguidores. Embora existam ferramentas para encontrar
streamers menos conhecidos, a maioria das pessoas que comecam sem publicos
integrados de outras plataformas ou amigos e familiares que o apoiam acabam
encarando um grande e gordo zero em seu contador de visualizagdes. Este
purgatorio solitario de transmissdo ao vivo pode durar alguns dias, semanas, meses,
as vezes até anos, dependendo da sua sorte. Segundo pessoas que ja passaram por
isso, a falta de publico é uma das coisas mais desmoralizantes que vocé pode
vivenciar online. (Hernandez, 2018, s/p)”’

27 Starting a career on platforms like Twitch often means spending some time broadcasting to absolutely no one.
Discoverability is an issue: when you log into Twitch, the most visible people are those who already have a large
following. While there are tools to find lesser-known streamers, most people starting out without built-in
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Ademais, a distingdo entre pequeno, médio e grande streamer ndo se da somente pelo
relacionamento com o publico. A propria plataforma fomenta essa categorizagdo dos
produtores de contetido por meio do Programa de Afiliados e Parceiros.

Ao ingressar na Twitch o streamer nao possui seu conteudo monetizado, ndo importa a
quantidade de horas em que fique em /ive; a transmissdo sO passa a ser monetizada quando o
produtor de contetdo se vincula ao Programa de Afiliados da Twitch. Para se tornar um
afiliado ¢ necessario atingir quatro requisitos: transmitir pelo menos oito horas, em sete dias
diferentes e conseguir 50 seguidores ¢ uma média de trés espectadores diarios. Inicialmente
parecem metas simples de serem alcancgadas, entretanto, a dificuldade de se sobressair no
meio dificulta alcangar os 50 seguidores e a média de trés espectadores didrios. Logo,
atingindo a meta, o streamer solicita o ingresso no programa, todos os streamers que atingem
os requisitos se tornam afiliados. Ao tornar-se um afiliado da Twitch o streamer passa a ter
seu conteudo monetizado com a inscri¢ao, o cheering, a propaganda, a competicao e as metas
e acesso a diversas ferramentas da plataforma como a de Video On Demand (VOD), que
possibilita deixar as /ives salvas para que os espectadores possam assistir em outros
momentos.

Tornando-se um afiliado, o streamer passa a fazer parte da rota para ser um Parceiro.
Para fazer parte dessa categoria ¢ necessario transmitir por 25 horas em pelo menos 12 dias
diferentes e conseguir alcangar a média de 75 espectadores. Contudo, a escolha de qual
streamer fard parte do programa de parceria ¢ da Twitch, que busca streamers de alto
desempenho e que se destacam como bons exemplos para a comunidade. Portanto, para ser
um parceiro da Twitch atingir as metas ndo ¢ o unico critério, ¢ necessario que o streamer se
destaque na plataforma. Os parceiros sao os perfis verificados da Twitch, isto €, o canal ganha
um selo ao lado no nome que o diferencia dos demais, dando mais legitimidade ao canal.
Estes representam o nucleo dos grandes streamers que possuem um termo de adesdo a
plataforma diferente dos demais streamers. Além de acesso a todas as ferramentas da
plataforma, o produtor parceiro recebe suporte privilegiado. Na imagem abaixo (imagem 14)

¢ possivel identificar as distingdes entre as posigdes dos streamers na plataforma.

audiences from other platforms or supportive friends and family end up staring at a big, fat zero on their
viewership counter. This lonely live stream purgatory can last anywhere from a few days, weeks, months,
sometimes even years, depending on your luck. According to people who have gone through it, lacking an
audience is one of the most demoralizing things you can experience online. (Hernandez, 2018, s/p)
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Imagem 14 - Pagina interativa de informagdes sobre os programas de filiagdo e parceria da Twitch
disponibilizado na Twitch Camp

Recurso

Transcodificacio

Transmissfic de esquadrio
Lives para inscritos
Armazenamento de VOD
Atraso de transmissiio
Reprises: transmila
novamante conteudos

passados para O 50U
publico.

Tempo para pagamento

Taxas de pagamento

Pontos do Canal

Criacio de equipe de
Acesso a uploads
instantineos de emotes

Alteragdes de Prefixo

Atendimento ao cliente

Distintivo de canal verificado

Todos os streamers

Afiliado da Twitch

Ferramentas de monetizagéo

Nao

Niio

Sim
Sem Cheermotes
personalizados

Sim
Atd 5 emotes
de inscritos desbloquedviis

Sim

Farramentas de videos

Conforme disponibilidade

N&o

Nio

7T Dias*

Sem opcho de
atraso da transmissio

N&o

Canfarme disponibilidade,
COM DCRESO prioritanio

Mo

Sim

13 dias

Sem opcio de
ptraso da transmissio

Sim

Termos de pagamento

N/A

NAA

Nio

M/A

N/A

Fila de suporte
padrdo

Nao

Abd 15 dins

Cobertas por Afliados

Outros recursos

Sirn
Sim

Nio

Sim

Uma vez por mudangs do

nome

Fila de suporte
padrio

Ndio

Parceiro Twiteh

Sim
Com Chearmates
personalizados
Sim
At 60 emotes
da inscritos desbloquedveis

Sim

Acesso lolal a opobes de
tronascodificoecio

Sim
Sirn
60 dias

Atraso da transmissio
de até 16 minutos

Sim

At 15 dins

Cobertas pela Twitch

Sim
Sim

Sim

Uma vez a cada 60 dias

Suporte Prioritério de
Parceiro

Sim

Fonte: print screen do site Twitch Camp realizada pela autora
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Ademais, no segundo semestre de 2023 a Twitch passou a implementar o que
denominou de Programa Parceiro Plus. Conforme esse programa, streamers que alcangarem
300 pontos (inscrigdes no Tier 1 valem 1 ponto, no Tier 2 valem 2 pontos e no Tier 3 valem 6
pontos) durante trés meses seguidos passariam a participar do programa e receber 70% do
valor da inscri¢do, ao invés dos 50% normativos. E streamers que atingirem 100 pontos
poderiam participar do programa e receber 60% do valor das inscricdes. As inscrigdes
realizadas pelo Amazon Prime ndo contam na pontuagao.

A divisdo dos streamers em categorias de acordo com o publico que alcanca fortalece
e consolida a desigualdade entre grandes, médios e pequenos streamers, € 0 programa
parceiro plus aumenta ainda mais essa desigualdade, remunerando mais os streamers grandes
do que os pequenos. O aumento da remuneracao para os streamers pequenos poderia auxiliar
na consolida¢ao deste enquanto produtor de conteudo, investindo o dinheiro na melhoria de
equipamento, na compra de jogos e outras acdes possiveis que o streamer poderia lancar mao
como uma forma de melhorar o desempenho do canal. Contudo, os streamers que irdo fazer
parte do Programa Parceiro Plus, ja se encontram consolidados, com uma boa estrutura e sao
beneficiados pela plataforma nas relagoes.

Contudo, ¢ importante salientar que o nivel de remuneracdo do streamer nao o exclui
de uma relacdo de trabalho uberizada e subordinado a plataforma, conforme afirma Abilio
(2020), ja que a uberizacdo também pode ser destacada nos trabalhos de alta qualificagdo e
alto rendimento. Entretanto, a desigualdade entre os produtores de conteudo faz com que
essas relagdes se apresentem de forma mais intensa para os pequenos e médios streamers.

Esta distingdo ¢ evidenciada pela terceirizagdo de fungdes que os grandes streamers
realizam, principalmente com relagdo ao trabalho realizado fora das cameras. Assim,
enquanto pequenos ¢ médios streamers realizam todos os trabalhos (trabalhos afetivos, de
performance, estético, de mnetworking, de outras plataformas, burocratico e gerencial), o
grande streamer terceiriza e subcontrata pessoas para realizar algumas das tarefas por ele,
como editores de video, designers, moderadores de chat, contador, advogado e outros. Deste
modo, enquanto 1% dos streamers recebem mais da metade de todo o dinheiro pago pela
Twitch em 2021, 3% receberam menos de US$120. (MARKETSPLASH, 2023;
TWITCHTRAKER, 2023).

Em contrapartida, a Twitch segue reafirmando a plataforma como um meio de ganhar
dinheiro enquanto realiza algo que gosta (cozinhar, conversar, jogar), atraindo principalmente
um publico jovem. Contudo, a expectativa de crescer e obter renda enquanto streamer nao ¢é

alcancada quando metade receberam menos que US$28 (MARKETSPLASH, 2023), em
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conjunto com a politica de pagamento da Twitch que permite que o streamer receba somente
quando atingir US$100.

Isto posto, a desigualdade entre os streamers faz com que os grandes produtores nao
compreendam o seu trabalho enquanto subordinado a plataforma. Em consonancia, os
pequenos e médios streamers se alimentam do ideal de sucesso que a plataforma prega com

os casos dos grandes streamers.

Sabe-se que ¢ oportuno para a Twitch a utilizagdo da imagem de casos brasileiros de
sucessos, bem como o Gaulés, Alanzoka e YoDa, para que novos criadores tenham
suas metas alimentadas pelas conquistas alheias, por saber que outras pessoas
conseguiram chegar a um patamar elevadissimo. (Manifesto da Unido dos
Streamers)

Até o momento, busquei demonstrar que as transformacdes iniciadas na década de
1970 consolidam uma nova forma de organizacdo, gerenciamento e controle do trabalho
(ABILIO, 2020), compreendido enquanto uberizagdo do trabalho. Ademais, as plataformas
digitais auxiliam na materializacdo deste conjunto de transformacdes. Deste modo, o trabalho
subordinado a plataformas digitais apresenta aspectos relacionados a perda de formas estaveis
de trabalho como a indistingdo entre o que € e ndo ¢ tempo de trabalho, do que ¢ a
remuneracdo pelo trabalho, o que ¢ e ndo ¢ local de trabalho, conjuntamente com a
consolidagdo do trabalhador just-in-time e autogerente subordinado.

Busquei demonstrar que o trabalho realizado pelos streamers na Twitch apresenta as
caracteristicas do trabalho subordinado a plataformas digitais. Assim, o controle da
plataforma sobre as formas e as regras da monetizacao e a transferéncia da responsabilidade
pelo engajamento do publico para o streamer consolidam o trabalho afetivo e performatico na
frente das cameras. Ademais, o conjunto de fungdes realizadas pelo produtor de contetido fora
das cameras, envolto no trabalho estético, de networking, em outras plataformas e o trabalho
burocratico gerencial (Johnson, 2021) consolidam o autogerenciamento subordinado e o
streamer enquanto trabalhador just-in-time. Deste modo, o trabalho do streamer ¢ engajado,
flexivel e multitarefa, estabelecendo a indistingdo entre o que ¢ e ndo ¢ tempo de trabalho, o
que € e ndo ¢ local de trabalho, e a auséncia de controle sobre as formas de remuneracao.

Cabe acrescentar, conforme sinalizei no inicio desse capitulo, que a Twitch ¢ uma
plataforma desigual. Mulheres e pessoas negras encontram dificuldade em crescer no
ambiente online, onde a grande maioria dos grandes streamers sdo homens brancos. O
racismo ¢ o machismo da comunidade gamer (Witkowski, 2011; Gray 2017) permeiam a

Twitch. Questdes agravadas pela escassez da atengdo que fortalece grandes streamers
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(majoritariamente homens brancos) e dificultam o crescimento de pequenos streamers na

plataforma.
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3. #ApagaoTwitch

As formas de organizagdao do labor levam a reflexao sobre as formas de organizagao
dos trabalhadores. Os trabalhadores uberizados, subordinados a plataformas digitais
encontram desafios para pensar a coletividade da classe trabalhadora, principalmente pela
transferéncia dos riscos, custos e responsabilidades do trabalho. Os streamers, pertencentes a
essas novas dinamicas do mundo do trabalho, também possuem desafios para a organizacao
coletiva. Neste capitulo iremos analisar a maior organizagdo coletiva de streamers que
ocorreu no Brasil, conhecido como Apagdo da Twitch. Busquei identificar o que mobilizou a
articulacdo, como foi organizada, quais as principais demandas dos streamers e se foram

atendidas.

3.1. Mobiliza¢ao dos streamers frente as mudancas na Twitch.

O trabalho dos streamers, para além das relagdes estabelecidas na subordinagao a
plataforma digital, apresenta caracteristicas que dificultam a sua organiza¢do coletiva
enquanto categoria. Uma dessas caracteristicas ¢ o que Chia (2019) denomina de “romance
toxico”. O trabalho do produtor de contetido estd vinculado a atividades que majoritariamente
sdo consideradas lazer, como jogar, conversar ¢ ver videos, fortalecendo uma ideia paixao

pelo trabalho. Assim, conforme Chia (2019)

a ideia de "fazer o que vocé ama" promete que nunca iremos trabalhar um dia de
nossas vidas, mas desde que o trabalho passe a ser nossa vida. Combinar diversdo e
trabalho garante uma sublimagdo do trabalho assalariado, embora também ameace
corromper os hobbies, da forma como existem e sdo compreendidos. Esta relagdo
ndo ¢ uma contradicdo, mas uma ambiguidade, explorada pela flexibilizagdo
pos-Fordista das categorias de emprego e das particularidades laborais (Chia, 2019,
p- 775).

Outro aspecto ¢ a configuracao do trabalho em si. As atividades dos produtores de
conteudo sao realizadas em casa, majoritariamente sozinhos, e as interagdes com demais
streamers ocorre na légica da parceria dentro da transmissdo. Deste modo, ndo existe um
espaco fisico que demarque um local para o grupo, como ocorre com os entregadores de
aplicativo que constroem pontos pela cidade onde aguardam a proxima entrega. E ndo ha uma
identificacao coletiva, pois encontram-se sozinhos em suas /ives. Deste modo, estes aspectos
dificultam os streamers se constituirem enquanto categoria de trabalhadores.

A indistin¢do entre trabalho e lazer, o isolamento do streamer e as caracteristicas do
trabalho subordinado a plataformas digitais, principalmente com a transferéncia do custo, da

responsabilidade e dos riscos ao produtor de conteudo, levam os streamers a se manifestar de
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forma individualizada nas redes sociais. O X (antigo twitter) em conjunto com as /ives sao 0s
ambientes de expressdo dos streamers e, por serem realizadas de forma individualizada, as
manifestagdes assumem um aspecto de reclamacao. Essa roupagem de “desabafo” que as
manifestagdes online possuem € comum em tweets € em conversas com a comunidade. Os

tweets abaixo foram realizados pelo streamer Casimiro e exemplificam esta questao.

Imagem 15 - Tweets realizados pelo perfil @casimiro relatando problemas com a Twitch.

caze @ :

Acabei de ver um malandro sendo banido
ao vivo da Twitch por assistir uns
melhores momentos da Olimpiada.
Maluco tava mostrando tiro esportivo e
basquete e tomou do nada. Que medo.

caze ©

" Twitch mutou um trecho da minha live
ontem com musica na NBA e fiquei com
medinho por isso apaguei o VOD, rapeize.
Foi mal aos que assistem, alguns cortes
vao sair la no canal do Youtube, blz?
Abracos e obrigado pela compreensao!

S

Fonte: print screen realizada pela autora

Em maio de 2021 representantes da Twitch em diversos paises comegaram a afirmar
que a plataforma estava repensando o prego das inscrigdes. Até aquele momento o preco era
baseado na conversdo do dolar. Por exemplo, quando a Twitch ingressou no Brasil em 2016,
converteu o valor da inscrigdo dos EUA de ddlar para o real, e estabeleceu o prego de
R$22,99 desde entdo. Segundo representantes da Twitch, a politica de prego baseada na
conversdao ndo analisava as condi¢des do mercado de cada pais. No Brasil essa politica levou
a popularizagdo da inscricdo por meio do Amazon Prime, conforme indiquei no capitulo
anterior.

Deste modo, no dia 27 de julho de 2021 Mike Minton, representante da Twitch,
divulgou os novos pregos para o Brasil. Conforme apresentado no quadro 1, retomado abaixo:

Quadro 1 - Tabela com os precos de inscricao da Twitch ao longo dos anos.

Tipo/Data Pré 07.2021 A partir de 27.07.2021 | A partir de 02.2024

Tier 1 R$22,99 R$7,90 R$8,90
Tier 2 R$44,99 R$15,99 R$26,70
Tier 3 R$111,99 R$39,99 R$53,40

Fonte: Elaboragdo da autora.
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Assim, no Tier 1 a reducdo foi de 65% do valor. Milton, ap6s a divulgacao dos valores, em
entrevisto ao GE (Deolindo; Marques, 2021) afirmou que antes de definir os novos valores foi
realizado um amplo estudo, com testes em alguns canais, que comprovaram que a diminuigao
no valor da inscricdo ndo reduziria a arrecadacdo dos streamers. O argumento principal do
teste foi que com o preco reduzido, mais pessoas poderiam realizar a inscri¢do, logo, o
Streamer teria mais inscritos, o que preencheria a lacuna da diminuic¢ao do preco.

Ademais, a Twitch propds um programa de prote¢ao de renda para os primeiros meses
de implementacao da nova politica de preco, para evitar uma queda repentina no faturamento
dos streamers. O programa fez uma média dos ganhos dos streamers nos meses anteriores a
reducdo do valor e a Twitch cobriu a diferenca entre o que o produtor ganhou derivado de
inscrigdes e a média do que ele costumava ganhar. Contudo, para participar do programa foi
necessario que o streamer mantivesse a média de horas transmitidas nos meses anteriores. O
programa diminuiu o suporte ao longo dos meses até que o streamer ficasse somente com as
inscri¢des que arrecadava. Deste modo, o programa de suporte aos streamers buscava a
consolidagdo da nova politica da plataforma e um aumento dos inscritos.

Entretanto, desde a divulgagdo da nova politica de pregos, pequenos e médios
streamers passaram a problematizar a mudanga. No valor anterior, de R$22,99, era necessario
uma média de 60 inscri¢des para atingir o valor de US$100 (valor minimo para que a Twitch
permita a retirada pelo produtor de contetido). Com a nova politica passaram a ser necessarias
cerca de 170/180 inscrigdes. Logo, com tais métricas, pequenos e¢ médios streamers
encontraram dificuldade de alcancgar tantos inscritos. Para ser um parceiro, nivel mais alto da
Twitch, ¢ necessario uma média de 75 espectadores. Se este ¢ o pardmetro, atingir 180
inscrigdes ¢ um desafio para a maioria dos produtores de conteudo.

Por conseguinte, o antincio da Twitch sobre a nova politica de precos fez emergir o
debate sobre outras insatisfagdes que os streamers possuiam com a plataforma. No dia 4 de
agosto de 2021, o streamer Matheus Tavares, conhecido como Picoca, ¢ que possui 500 mil

seguidores na Twitch, realiza o seguinte tweet:
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Imagem 16 - Tweets realizados pelo perfil @picoca.

o}‘h Matheus Picoca

3

SINDICATO DOS STREAMERS(o nome é
meme)

FORMULARIO PARA ENTRAR
NO DISCORD E PARTICIPAR DA
DISCUSSAO SOBRE A PLATAFORMA

Nao tem data nem hora marca ainda,
estamos reunindo o maximo de
streamer possivel para discutir o futuro
da plataforma.

21
Fonte: print screen realizada pela autora

O intuito do Matheus Tavares era reunir os streamers para conversarem sobre as
mudangas da Twitch, principalmente a politica de precos, ¢ pensar como lidar com essas
mudangas. O nome inicial dado ao movimento “sindicato dos streamers” refere-se a uma
forma de organizagdo coletiva tradicional dos trabalhadores, o sindicato. Entretanto, a frase ‘o
nome ¢ meme’ entre parénteses, traz um sentido comico ao titulo. Na linguagem das redes
sociais 0 meme ¢ uma imagem ou texto com teor comico que costuma “viralizar”, ou seja, se
espalhar rapidamente. Assim, o termo sindicato ndo ¢ utilizado como uma vinculagdo a uma
forma de organizacdo dos trabalhadores e suas tradicionais concepgdes politicas de
representatividade de uma categoria, mas € utilizado apenas para chamar a aten¢do. Ademais,
a recusa de identificar a um sindicato a mobiliza¢ao coletiva, desvinculando-a no primeiro
momento de um sindicato ja comega a apontar para as concepgdes politicas dessa
organizagdo, que vao se explicitar no decorrer dos eventos.

O intuito inicial do “sindicato dos streamers” € reunir apoio para demandar junto a
Twitch mudangas na plataforma. O local de reunides do grupo foi o Discord (aplicativo de
comunicac¢do utilizado pela comunidade gamer), onde os streamers, que se inscreveram no
formulario divulgado por Matheus Tavares, debatiam questdes referente as relacdes do
streamer com a Twitch. Dez streamers se responsabilizaram pela organizacao das atividades,
como dar entrevistas, organizar as reunidoes e buscar o contato com a Twitch, mas em seu

auge, o grupo chegou a contar com 1100 membros participando das reunides.
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Isto posto, em quase todas as falas publicas que o grupo realizou, havia uma énfase de
que o movimento nao era uma organizagao politica dos trabalhadores, mas uma mobilizacao
pontual em prol das demandas naquele contexto, isto €, acerca da precificagdo das inscrigoes.
A fala de Daniel Reis, conhecido como Danielhedrt, streamer com 28 mil seguidores

apresenta a visdo dos organizadores do “sindicato dos streamers”

Nao estamos buscando regulamentacdo do governo. A gente quer resolver direto
com a plataforma, queremos passar longe de ter algum tipo de regulamentagdo para
a Twitch. Nao queremos carteira assinada, ndo queremos salario-minimo, queremos
fazer o trabalho do jeito que a Twitch sempre fez, a inica coisa que estamos
procurando ¢ receber pelo menos um valor digno para isso. E 100% auténomo, vocé
faz seu trabalho, seu horario, e vamos comegar por isso. (danielhe4rt, GE, 2021).

Nao queremos trazer isso para um CNPJ ou nada do tipo, porque ndo queremos o
governo botando a mao nisso. Queremos ter uma conversa franca com a propria
Twitch, para ter isso entre a gente. Sabemos muito bem que quando chega algum
maluco de Brasilia para tentar botar o dedo o negécio sai completamente fora de
controle, entdo ndo queremos nada disso. (danielhe4rt, GE, 2021)

Salienta-se o aspecto neoliberal do discurso, primeiro com a aversao a regulamentagao
da profissao e de suas atividades, em conjunto com a negagao da presenca ou interferéncia do
governo principalmente na negociagdo, que de acordo com a fala deve ocorrer diretamente
com a plataforma. Contudo, as falas dos representantes do ‘“sindicatos dos streamers”
contradizem o manifesto elaborado e veiculado pelo movimento. O manifesto ¢ uma carta a
Twitch que tanto streamers quanto usuarios assinaram em apoio, totalizando cerca de 3,2 mil
assinaturas. Atualmente o site encontra-se fora do ar, juntamente com o manifesto, portanto

segue transcrito na integra abaixo:

Prezada Twitch,

Uma década atras, falar sobre criadores de contetido virtual, enquanto uma
profissio em tempo integral, era admitir um valor abstrato. Hoje, ¢ perfeitamente
possivel tratar dessa comunidade e, aqui, estamos falando sobre e para milhares de
trabalhadores que se reinventam diuturnamente no seu labor. Por isso, nos
reunimos enquanto categoria a fim de criticar a postura nebulosa que a plataforma
tem adotado nos ultimos tempos. Neste sentido, optamos por construir este
manifesto, o qual serd submetido publicamente em busca de assinaturas dos usuarios
da plataforma (criadores de conteudos e espectadores), exigindo que a Twitch se
curve diante de nossas demandas e manifestacoes de classe.

Desta forma, busca-se aqui ressaltar que a Twitch, enquanto um plataforma que
funciona a partir de trabalhadores associados, vém construindo uma relagio
conflituosa no tocante a transparéncia de dados para com seus contribuintes.
Diferentemente de outras plataformas, a Twitch ndo fornece ao criador de conteudo
o completo acesso aos dados analiticos do seu canal, o que permitiria com que o
streamer conseguisse acompanhar de maneira plena o seu rendimento, através de
informagdes como: volume liquido dos valores de anuncios e a exibi¢ao detalhada
do extrato de todos os mecanismo de monetizagdo disponiveis na plataforma.

A postura da Twitch faz com que duavidas acerca da confiabilidade sejam
constantemente alimentadas, tornando incabivel que se peca confianga aos seus
contribuintes enquanto a empresa busca construir uma via comunicativa de mao
unica. Dito isso, a nossa primeira demanda diz respeito a visibilidade ampla desses
dados, como justificado no decorrer deste manifesto. Contudo, € importante
ressaltar, de antemdo, que ndo ¢ do nosso desejo o retorno dos valores ndo
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regionalizados para a politica de inscrigdes, visto que foi uma conquista obtida a
custo de uma longa busca por acessibilidade dentro da comunidade.

A recente tomada de posi¢oes da plataforma reafirma a continuidade dessa politica,
exemplificada no seu monopolio sobre a posse de um acervo de dados imensuravel
acerca da integragdo dos novos valores de inscrigdo, tais como de seus impactos nas
diferentes comunidades mundiais em que a Twitch esta presente. Sobre isso,
mencdes vagas e tortuosas sdo as Unicas coisas a nos serem apresentadas, refletidas
em afirmagdes corriqueiras como: “ao longo de trés meses que inserimos a politica
da localizag¢do de valores das inscri¢des, espectadores estdo dando cinco vezes mais
inscricdes de presente. Mais criadores estdo ganhando re-inscricdes, € mais
espectadores estdo apoiando seus canais favoritos”. Estas, reitera-se, carecem de
precisdo, quando apenas o nimero de inscrigdes de presentes é revelado e ndo a
quantificagdo do crescimento orgédnico estudada em cada canal. A comunidade de
streamers demanda a publicagdo desses dados, tendo em vista que isso afeta
diretamente a seguranca financeira da categoria e, portanto, o principal sustento de
muitos colaboradores.

Phil Chaves, no dia 05/08/2021 (acesso: Canal TerraGameOn), enquanto
representante oficial da Twitch Brasileira, fez o apelo aos criadores de conteudo e
viewers que confiassem na plataforma no tocante a nova politica de financas que foi
instaurada. Contudo, hd de se indagar: hd como confiar em uma empresa que
repetidamente vem falhando com seus “parceiros”?

A filial nacional demonstrou por diversas vezes a falta de autonomia na elaboragéo
de uma canal transparente de comunicagdo com os seus usuarios, fato que pode ser
observado na auséncia de uma politica transparente de punicdes, tais como as ndo
remogdes daquelas atravessadas por erros ou injusticas; a falta de agilidade e
limpidez no processo de se tornar parceiro; além da inexisténcia de uma
apresentagdo nitida sobre o quadro e o numero de funcionarios que representam a
plataforma no pais.

Ademais, compreendemos a Twitch enquanto uma empresa consolidada em
territdrio brasileiro hd mais de 3 (trés) anos, com representantes e headquarters no
pais e, portanto, com capacidade de didlogo para atender tais demandas. Nesse
sentido, diante da - assim afirmada - inevitdvel mudanca da politica financeira,
indaga-se qual viria a ser o impedimento da plataforma no que tange a isengdo da
aliquota de 30% (trinta por cento) ao governo Norte-Americano, incidente sobre a
parcela do streamer. Torna-se injustificavel a arguicdo da exclusdo do Brasil do
tratado comercial que prevé a isengdo, visto que outras plataformas ja garantem a
isen¢do da referida aliquota para o criador de conteudo nacional, situagdo que revela
as incoeréncias do discurso levantado pela Twitch, fundado historicamente em
acessibilidade e oportunizagao.

Além do impacto financeiro consequente desta situacdo, levantamos também a
questdo relativa a perda da satisfagdo por parte do viewer no ato de contribuir
monetariamente, tendo em vista a perceptivel diminui¢ao nos repasses diretos para o
criador de conteudo, dificultando a constru¢do de uma relagdo na qual a comunidade
de viewers se sente relevante na renda dos associados a plataforma.

Sabe-se que ¢ oportuno para a Twitch a utilizagdo da imagem de casos brasileiros de
sucessos, bem como o Gaulés, Alanzoka e YoDa, para que novos criadores tenham
suas metas alimentadas pelas conquistas alheias, por saber que outras pessoas
conseguiram chegar a um patamar elevadissimo.

Como manter acesa a chama de um sonho quando se torna evidente a contradi¢do
entre a busca da empresa por mais lucros e a necessidade dos associados de manter
a sua renda e, portanto, a sua sobrevivéncia? Dessa maneira, questiona-se: qual o
valor atribuido ao criador brasileiro? (Manifesto do Sindicato dos Streamers, 2021).

E possivel identificar uma diferenga entre o tom do manifesto e as falas em entrevista
dos organizadores. No manifesto destaca-se, em negrito, os termos utilizados para designar os
streamers ¢ seu trabalho, que sdo: profissdo em tempo integral; trabalhadores; categoria;

classe; trabalhadores associados, comunidade e “parceiros”. Algumas questdes importantes
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podem ser captadas nessas nomenclaturas. A primeira delas € que os streamers se identificam
enquanto trabalhadores, e que sdo trabalhadores associados a plataforma Twitch. Por
conseguinte, por meio dos termos categoria, classe e comunidade, os streamers se colocam de
forma coletiva dentro do movimento, consolidando demandas e manifestagdes conjuntas,
retirando o aspecto de reclamagdo individual que as manifestagdes possuiam até aquele
momento. Outro aspecto importante ¢ a utilizagdo de aspas ao designar o termo parceiro,
colocando a duvida: os streamers sao parceiros da Twitch ?

Em contrapartida, na fala de Daniel Reis ¢ afirmado que o trabalho do streamer ¢é
“100% autdénomo, vocé faz seu trabalho, seu horéario”, num aspecto individualizado do
trabalho e o desvinculando da relacdo com a plataforma. Ademais, ainda em sua fala, Daniel
Reis coloca que “a unica coisa que estamos procurando ¢ receber pelo menos um valor digno
para isso”, enquanto no manifesto as demandas sdo mais extensas e robustas.

O manifesto realizado coletivamente critica a confiabilidade da plataforma, a postura
nebulosa, a falta de transparéncia de dados, a comunicagdo de mao Unica e¢ a falta de
autonomia da filial nacional. Exige visibilidade dos dados, a publicagdo das informagdes das
pesquisas que levaram a nova politica de pregos, um canal transparente de comunicagdo com
representantes da plataforma, uma politica de transparéncia das punigdes, a retirada da taxa de
imposto dos EUA. Assim, o manifesto apresenta uma perspectiva muito mais critica,
estruturada e multifacetada que as manifestacdes de cunho neoliberal dos seus representantes.
Pois ndo querem somente “fazer o trabalho do jeito que a Twitch sempre fez” (danielhe4rt,
GE, s/p), estdo propondo mudancas estruturais nas dindmicas existentes na relagdo entre
streamer ¢ a Twitch. Cabe ressaltar que no manifesto os streamers identificam como a Twitch
utiliza dos grandes streamers para atrair novos produtores de conteudo, os vendendo como
casos de sucesso da plataforma.

Isto posto, mesmo com a dissonancia entre falas publicas dos representantes e o
manifesto do sindicato dos streamers, o que foi veiculado como oficial é o manifesto, e por
meio dele que o movimento buscou apoio da comunidade da Twitch. Assim, as principais
demandas sdo;

> Isen¢do dos impostos pagos ao governo estadunidense.
> Transparéncia da pesquisa (testes e dados) sobre a nova politica de preco.
> Melhores condigdes para a Twitch Brasil, com aumento da autonomia da filial.

Deste modo, ndo ha uma busca pela revogagdo da nova politica de pregos, mas a

transparéncia do processo que levou a definicio dos novos valores. A vista disso, a acio

unilateral da Twitch, sem comunicacdo prévia, da mudanga das normativas de monetizagao,
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no caso o prego das inscri¢des, ressalta o cardter subordinado do trabalho do streamer.
Enquanto ¢ construido a ideia de autonomia, poder sobre o proprio trabalho, aspectos
presentes na fala de Daniel Reis, a realidade da acdo da plataforma demonstra a subordinagao
do trabalho as regras definidas unilateralmente. Isto €, o poder de definir as formas e as
normas que regem o trabalho e a remuneracao sobre o trabalho esta na plataforma.

Portanto, a mobilizacdo por meio do sindicato dos streamers teve como principal
intuito a organizacdo coletiva dos criadores de contetido da Twitch, a elaboracdo de um
manifesto a partir das reunides e discussoes realizadas no grupo do Discord e a publicizagdo
deste por meio do site e das redes sociais. A tatica do grupo era pressionar a Twitch com o
manifesto e o apoio recebido para que a plataforma construisse um canal de didlogo onde as
demandas dos streamers fossem discutidas.

Entre os dias 15 e 18 de agosto de 2021 o sindicato dos streamers passa a ser
denominado de Unido dos Streamers. A mudanca de nome foi realizada nas redes sociais e no
site do movimento. Entretanto, nenhuma nota foi veiculada divulgando a mudanga de nome
ou o porque dela ter sido realizada. Deste modo, a hipotese levantada ¢ de que a mudanga se
deu primeiramente para dar um nome ‘sério’ a0 movimento, ja que o termo sindicato era
utilizado como meme, bem como para criar uma distingdo do novo movimento que estava

surgindo, o Apagdo da Twitch.

3.2. Apagio da Twitch: surge um novo ator.

No dia 18 de agosto de 2021 foi criada uma conta no Twitter chamada de ‘Apagdo da

Twitch’ (@apagaotwitch). O primeiro tweet da conta afirma:

1° Apagio Twitch - 23/08/21 [O QUE E?]

E uma “greve” na Twitch, pra chamar atengio pras reclamagdes sobre diminuigdes
dos pagamentos. Streamers e viewers combinando de, no dia 23 (segunda), ndo fazer
stream nem assistir a streams na Twitch. Ir pra outra plataforma. Daqui até 14, s
fazer divulgacdo, pra ja irem montando seus canais...O primeiro provavelmente sera
pequeno, mas mesmo assim chamard a atencdo para o proximo (ainda a ser
marcado). Cada um, streamer e viewer, tem que espalhar esse evento dentro do seu
proprio circulo, e pedir pra espalhar além. Ousar vencer!

Fortalegam com #ApagaoTwitch (Tweet realizado pelo perfil @apagaotwitch)

Junto com o Tweet foi publicado a imagem abaixo:
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Imagem 17 - Divulgacéo elaborada pelo perfil @apagaotwitch

24 HORAS
SEM STREAMS!

Fonte: imagem retirada do perfil @apagaotwitch.

O primeiro Tweet alcangou 9 mil curtidas, 5.900 mil retweets e 1.500 mil comentarios.
Com a divulgagdo do primeiro Tweet, o grupo se identificou como um conjunto de quarenta
streamers e espectadores progressistas. Entretanto, por questdes de seguranga, resolveram
manter o anonimato. Nas redes sociais, ataques a perfis de esquerda sdo comuns, e alguns
streamers, que se identificam enquanto progressistas € ou marxistas, recebem muito hate
como ¢ o caso de Ian Neves, Jodao Carvalho, Gustavo Galhofato, Laura Sabino e Danilo Lima.
Assim, a escolha do anonimato por parte dos organizadores ¢ uma forma de se proteger de
possiveis ataques e ndo vincular o canal a um movimento politico.

Abaixo hd um compilado dos tweets realizados pelo grupo que apresentam o

movimento, seu intuito € quais suas demandas:

Tweets 18 de agosto 2021: Quem somos? Somos um movimento autdnomo
anticapitalista. Nao possuimos relacdo com a Unido dos Streamers, apesar de
concordarmos com a iniciativa e entendermos a importancia da Unido. Nao temos
lideres nem hierarquia. Algumas pessoas estdo autorizadas a falar pelo movimento,
mas nossas decisdes sdo tomadas por consenso dentro do grupo que originou a ideia
do apagdo.

Objetivo do movimento: Nosso objetivo é mobilizar streamers e viewers a ndo
utilizarem a plataforma twitch na data 23/08, em protesto pelas reivindicagdes
abaixo.

Anteriormente, o repasse das inscrigdes pagas para os streamers era de US$1,42
(RS7,59), US$1,24 (RS6,64) das inscri¢oes de presente e US$1,75 (RS9,36) das
inscrigdes pelo prime. Com a mudanga nos precos de inscrigdo na plataforma os
valores de repasse passaram para: inscri¢des pagas: U$0,47 (R$2,50), inscri¢des de
presente: U$0,41 (R$2,19), inscrigdes pelo prime: U$0,50 (R$2,67). Ou seja, por
mais que o valor da inscri¢do tenha diminuido, tornando mais acessivel, o valor que
os streamers recebem caiu significativamente, aproximadamente 3 do valor anterior.
Explicando de forma mais simples: O salario minimo ¢ de R$1100,00. P/ que um
streamer conseguisse, apenas com o valor do sub, alcancar UM SALARIO
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MINIMO, seria necessario 523 subs pagos (R$2,50). E esse alcance ¢ distante
realidade de 99,9% dos streamers pequenos ¢ médios.

Sabemos que a inscri¢do ndo ¢ a unica fonte de renda: os bits (moeda virtual da
Twitch), antincios (que ddo pouquissimo dinheiro) e doagdes diretas como
campanhas de arrecadagdo (catarse, apoiase, etc), publis, canais no youtube, ¢ outras
plataformas. LEMBRANDO QUE recebemos R$2,10 porque o dolar no momento
esta altissimo. Caso a economia brasileira volte ao normal (e esperamos que volte),
nossos ganhos vao ser ainda menores e vamos precisar de ainda mais inscritos!

Tweets 19 agosto de 2021: Nossa Luta ndo ¢ apenas por melhores repasses
financeiros. Também lutamos para que a Twitch seja um ambiente sadio e acolhedor
para comunidades minoritarios. Queremos mais transparéncia e ferramentas
melhores para lidarmos com ataques de odio dentro da plataforma. Muites
companheires streamers, principalmente mulheres, membros da comunidade
LGBTQIAP+ e outras minorias sociais recebem ataques de odio, seja na forma de
“raid hostis”, seja na forma de bots, seja na forma de viewers individuais com nicks
ou conteudo ofensivos.

Ha um esfor¢co grande, dentre streamers e mods, para evitar esses ataques € nos
defendermos deles, mas a Twitch em si ndo ¢ colaborativa para esse esforco.
Denuncias raramente sdo respondidas e, quando sdo, sdo negadas sem nenhuma
transparéncia quanto aos motivos. Vale lembrar que nas tltimas semanas esse debate
surgiu nas redes sociais através da tag #TwitchDoBetter e #TwitchMelhore. Aqui no
Brasil, vocés podem acompanhar também a pagina @twitchmelhore #apagaoTwitch
(Tweet realizado pelo perfil @apagaotwitch)

A vista disso, ha algumas convergéncias nas demandas do Apagio da Twitch com as
apresentadas no manifesto da Unido dos Streamers, como o pedido por transparéncia nos
dados e o maior repasse aos streamers. Porém, cada grupo escolheu uma téatica para buscar
solucionar as demandas. Enquanto a Unido dos Streamers busca um espago de didlogo com a
plataforma, por meio do manifesto e das assinaturas de apoio, o Apagdo da Twitch
compreende que a paralisacdo das atividades teria um efeito mais efetivo em chamar atengado
e pressionar a Twitch para dar um retorno sobre as demandas.

Ademais, o posicionamento politico dos grupos também diverge. Como salientado, a
Unido dos Streamers nao se coloca como um grupo politico mas como uma organizagdo dos
streamers, e seus lideres possuem falas neoliberais, principalmente contra uma possivel
regulariza¢do da profissdo. Em contrapartida, o Apagdo da Twitch se afirma como um grupo
anticapitalista.

A divergéncia politica impacta nas a¢des dos grupos. A Unido dos Streamers realizou
suas reuniodes pelo discord, fez a divulgagdo do manifesto no site, nas redes sociais e nas /ives,
principalmente por meio dos streamers que estavam apoiando o movimento. Entretanto, ndo
foi realizado um esfor¢o constante de comunicacdo com a comunidade da Twitch, ndo foi
explicado, pelo movimento, quais as dificuldades que o streamer enfrenta, como isso afeta as
transmissdes € o que poderia mudar com a nova politica. Esses didlogos foram feitos por

poucos streamers juntos a sua comunidade, o que reiterava o carater individual do debate.
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Por outro lado, o Apagdo da Twitch, desde a criacdo do perfil, fez um trabalho

constante de comunicacdo, respondendo comentarios, repostando tweets de apoio ao

movimento, identificando as principais duvidas da comunidade e as sanando. Assim, o perfil

realizou diversas postagens de cunho educativo, partindo da perspectiva anticapitalista,

utilizando de criticas comuns ao movimento como “streamer nem ¢ trabalho”, “sé ficam

jogando e chamam isso de trabalho” e também de duvidas de apoiadores, como “ndo sou

streamer mais gostaria de apoiar, oque posso fazer?”. Abaixo estd um compilado dos tweets

educativos.

Tweet 19 de agosto de 2021: “Mas streamer ¢ trabalhador? Em que sentido?”

Nos streamers somos, sim, trabalhadores. Nos sobrevivemos através da renda do
assalariamento informal das plataformas de transmissdo. Produzimos conteudo de
graca para a empresa até que possamos sacar uma renda vinda de inscrigdes,
anuncios, bits e super-chats, etc. Quando sacamos, recebemos um valor do qual a
empresa ja extraiu uma parte significativa. Aquilo que para a audiéncia ¢ lazer, para
nds sdo horas e horas dedicadas e esforco aplicado para a realizacao das lives, ou
seja, trabalhando. Compramos instrumentos para transmissido, realizamos
pesquisa de pauta, cuidamos de nossas redes sociais, estudamos o assunto que sera
transmitido e essa cadeia de tarefas torna-se o que transmitimos e assistimos.

Para que isso tudo acontega, pagamos para comegar a trabalhar, ¢ temos nosso
trabalho explorado e alienado pelas empresas cujos meios produtivos sdo, no
caso, as plataformas. Essa ¢ a nossa condi¢@o: precarizada. Produzimos riqueza
para a plataforma com os repasses da Amazon Prime, das inscrigdes e das
propagandas que passam para os ndo inscritos. E nesse sentido que reivindicamos
pagamentos mais justos, maior transparéncia da plataforma; e mais ferramentas
contra ataques de odio.

Para os que acham que as novas relagdes de trabalho serdo aceitas sem
questionamentos, estamos aqui para dizer que ndo. Enquanto trabalhadores, iremos
nos organizar e lutar para condigdes dignas e a garantia de nossos direitos. Ousar
lutar, ousar vencer.

Para uma explica¢do didatica sobre a importante nog¢dao de classe trabalhadora,
sugerimos o seguinte video do canal Tese Onze: A classe trabalhadora ¢ TUDO e os
empresarios sabem.

Neste tweet observa-se uma forte compreensao do streamer enquanto trabalhador, que

possui o trabalho explorado pela plataforma e que h4 uma transferéncia dos custos, riscos e

responsabilidades do trabalho para o streamer.

Tweets 20 de agosto de 2021: “Eu so assisto, o que eu tenho a ver com isso? ”’

Vocé ¢ parte fundamental da comunidade. As lives sdo criadas para viewers, que
contribuem ativamente de diversas maneiras. Sua participacdo no apagdo ¢
importantissima! Segue o fio.

Vocé ndo é Streamer mas quer apoiar o0 movimento? Bora Junte: Vocé também ja é
parte ativa e solidaria, apoiando nosso movimento, pois entendemos que a nossa
audiéncia, 0 nosso “xet”, ¢ fundamental para a comunidade onde trabalhamos.
Vocé que compde os diversos grupos que colam junto com streamers ¢ quem da
vida, interesse ¢ calor ao nosso trampo, independente de dar ou ndo apoio financeiro
direto a nossos canais. Nenhum contetido ¢ consumido passivamente. E na relagio
entre a sua participacao e nossa atividade de streamers que fazemos lives para criar
espagos de entretenimento, informagao, educagdo, foco e tudo mais.

A audiéncia de nossas lives ¢ rica e acolhedora em diversidade étnica-racial,
funcional, cultural, de género, sexualidade, religido, etc. E vocé, parte desse
ambiente tdo rico e diverso, precisa ficar confortavel para participar dessa
construgdo e troca. O apoio da plataforma com seguranca, ferramentas de moderag@o
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e outros instrumentos sdo coisas basicas para que possamos garantir a continuidade
dessa riqueza. Apoio, ferramentas ¢ instrumentos que ndo nos sdo dados, ou dados
apenas precariamente!

Sobre suporte financeiro, quando vocé da dinheiro (subs, bits, etc) pra nossos canais,
o valor ¢ retido, desviado, e dele é extraida uma porcentagem, para sé entdo passar
como nossa receita estimada. Ou seja, seu dinheiro ndo deixa de ser expropriado
pela Amazon, empresa dona da plataforma, que s6 o repassara indiretamente e em
menor valor. Vocé que nos apoia do proprio bolso também sofre exploracao.

Quando vocé aderir ao Apagdo esta aderindo a uma luta que nos integra e cujas
reinvindicagdes também contemplam vocé: ambiente seguro para lives, solucdes
para impedir discriminacdo e atos de 6dio e para defender quem deles sofre,
transparéncia e justica no repasse. Seguimos com a tag #apagaoTwitch

Ademais, o grupo busca engajar ndo somente 0s sfreamers mas também o0s

espectadores, salientando o papel que estes possuem na construcao do /ive streaming.

Tweet 20 de agosto de 2021: “E streamer agora ¢ Uber?”

Trabalhadores em situacio precaria, dependentes de plataforma de todo o
mundo, uni-vos. Segue o fio.

Trabalho precarizado e uberizado ¢é erroneamente chamado de
“empreendedorismo”. Noés streamers e trabalhadores de apps recebemos nossos
rendimentos de forma muito similar: somos obrigados a aceitar as condigdes
impostas pela empresa de forma unilateral. A maior parte de nds nos sujeitamos a
tais condi¢des pelo desemprego, que € cada vez maior com a situagdo econdmica do
pais. Vivemos um momento de muita precarizagdo das relagdes de trabalho, que
atinge desde os trabalhadores “informais™ até os que possuem mais formagao. Além
disso, os instrumentos de trabalho sido todos adquiridos pela prépria pessoa
precarizada, assim como todos os riscos de saude, acidentes e imprevistos em
geral.

Vende-se uma ideia de que cada pessoa se torne seu préprio empresario e gestor!
Por tras disso estad a precarizacio neoliberal onde nao existem garantias de
empregos e nos dominam o excesso de trabalho, falta de estabilidade, falta de
legislacao trabalhista, falta de transparéncia quanto ao salario, falta de vergonha
na cara de patrdo disfargado de app. Trabalhadores de todo o mundo, vamos nos
unir! S6 o que temos a perder sdo nossos grilhdes! #apagaotwitch.

Neste tweet o grupo ressalta o cardter subordinado do trabalho do streamer na
plataforma Twitch. Identificando que hd um discurso neoliberal que divulga o trabalho do
streamer enquanto uma forma de empreendedorismo, refor¢cado pela adesdo aos termos da
plataforma. Entretanto, o Apagdo da Twitch compreende que esta ¢ uma falsa premissa,
expondo a precarizagao neoliberal. Ademais, retomam a transferéncia dos custos, riscos e

responsabilidades do trabalho para o streamer.

Tweet 21 de agosto de 2021: “Ué, sdo capitalistas, mas vivem no capitalismo!
Hipocrisia, né?”. Afinal, porque nos afirmamos como anticapitalistas?

Vale delimitar o seguinte: O capitalismo ¢ um sistema que governa para oS Ticos,
detonando quem trabalha. Segue o fio.

Nossas pautas foram construidas observando essas relagoes de trabalho: vocé
trabalha cada vez mais e mais precarizada x vocé recebe cada vez menos. E um
processo que maximiza os lucros da empresa, detonando quem trabalha - neste caso
nods streamers.

A Amazon, via Twitch se aproveita dessas relagoes!

O streamer tem um auxilio, mas precisa transmitir por um periodo muito mais longo
do que a sua rotina comum. A quantidade de subs necessaria para suprir o valor
recebido antes da regionalizagdo dos precos triplicou. Essa relagdo entre sub e
streamer ¢ importante, porque aumenta a visibilidade do canal dentro da plataforma.
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Chegamos na resposta da pergunta: Por que anticapitalista? Porque, a construgdo do
capitalismo sempre vai aumentar o lucro da Empresa, detonando o corpo de quem
trabalha. Lutar para ter o direito a ter vida enquanto trabalha vai diretamente contra
os desejos da Empresa. Nao ha conciliagdo possivel. E nés escolhemos lutar! Somos
trabalhadores, Iutaremos por nossa VIDA! #apagaotwitch

O Apagao da Twitch se apresenta enquanto um grupo anticapitalista pois
compreendem que as problematicas que enfrentam no trabalho sdo derivadas do sistema
capitalista. Demonstram como a Twitch vai buscar mais lucro e para consolidar essa busca ird
explorar e precarizar cada vez mais o trabalho do streamer. Assim, buscando angariar apoio, o

tweet abaixo dialoga com os streamer que sentem receio de aderir ao movimento.

Tweet 22 de agosto de 2021: “Gostaria de aderir ao #apagaotwitch, mas pra mim
ndo vai dar. Tenho medo de receber ataques por isso.” Segue o Fio!

Nos somos um movimento democratico e solidario. Lutamos pelo COLETIVO!
Existem formas de apoiar o apagdo dentro das possibilidades de cada um,
entendendo suas lutas pessoais. Se vocé ndo puder aderir ao apagdo, mas quiser
apoiar, ajude-nos falando sobre nossas pautas em suas lives e redes sociais.
Inclusive, com a tag #apagaotwitch no titulo da sua live. todo apoio ao
#apagaotwitch ¢ importante! Se PUDER colar, cole! Cada um ¢ livre pra refletir
sobre sua realidade e se adaptar ao evento. No mais, ndo estimulamos QUALQUER
tipo de ataque aos que decidirem nao aderir a greve.

Por meio destes tweets € possivel apreender a percepcao que este grupo possui sobre o
trabalho do streamer e sua relagdo com a Twitch. Assim, hd uma identificagdo enquanto
trabalhadores precarizados e que possuem o trabalho explorado e alienado pelas plataformas
digitais. Ademais, declaram que a empresa determina as condigdes de trabalho de forma
unilateral e que estas sao impostas ao trabalhador condicionando as atividades realizadas, isto
¢, subordinando o trabalho. Por conseguinte, colocam que o discurso neoliberal presente na
plataforma coloca o streamer enquanto um empresario e gestor de seu proprio trabalho,
transferindo os custos, os riscos e as responsabilidades. Estes aspectos foram apresentados no
capitulo 1 ¢ 2 de forma aprofundada, e correspondem a transformacdo do trabalhador
subordinado a plataformas digitais em um auto gerente subordinado e just-in-time.

Além disso, o Apagdo da Twitch apresenta as caracteristicas do trabalho nas cameras e
fora das cameras, explanando acerca das longas horas necessarias para a execu¢do da
transmissao. Identificam a importancia da comunidade engajada na consolidagdo do streamer,
portanto, como ja trabalhamos, exige-se a performance e a afetividade do produtor de
conteudo.

Contudo, nao ¢ possivel identificar que este entendimento sobre as relacdes
estabelecidas para o live streaming se estende para a maioria dos streamers e espectadores.
Todos os tweets realizados pelo Apagdo da Twitch foram seguidos de comentarios e retweets

zombando, desvalidando o trabalho do streamer e questionando a legitimidade do movimento.
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Os streamers que demonstraram apoio aberto ao grupo ¢ a manifestagdo também sofreram
com comentarios negativos e de odio.

Portanto, pode-se pensar a reacao ao Apagao da Twitch de trés formas. Primeiramente,
houve reacdo negativa de alguns streamers e espectadores que criticaram ativamente a
iniciativa. Houve também os apoiadores que utilizaram de seus espacgos para divulgar o
Apagdo da Twitch e passaram a ser alvo dos comentarios negativos. Por fim, os isentos, que
nao se manifestaram nem contra e nem a favor. Estes sdo principalmente os grandes streamers
que, em sua maioria, falaram sobre o assunto somente quando questionados pela comunidade,
mas ndo expressavam abertamente serem contrarios ou favoraveis a iniciativa.

Isto posto, com a politizagdo do movimento de reivindicagdo dos streamers frente a
Twitch com as agdes do Apagdo da Twitch, a Unido dos Streamers sente a necessidade de

lancar uma nota publica.

Imagem 18 - Nota do perfil Unido dos Streamers referente ao movimento Apagio da Twitch do dia 23 de agosto
de 2021

Uniao dos Streamers

Tomamos conhecimento do movimento "Apagéao da Twitch", e acreditamos ser
importante publicizarmos nossa posigao.

A "Unido dos Streamers" nasceu a partir do intuito de construir uma ponte de
didlogo entre os criadores de conteudo afetados pelas mudangas da plataforma,
e ndo vamos abandonar nossa postura inicial. E de extrema importancia que mais
pessoas agreguem e contribuam com a nossa pauta.

Nés, como movimento, entendemos que todos querem ter suas vozes ouvidas e
compreendidas, sobre as suas necessidades e realidades. Por isso estamos nos pronunciando
referente ao recente movimento de apagdo que pode ser, erroneamente, associado ao

que estamos propondo. Portanto, cabe em tnica e exclusiva vontade pessoal, da qual

nao interferirmos, se o streamer ira aderir ou ndo ao apagéo.

Queremos deixar nitido que néo incentivamos nada além da negociagdo, conversa,
entendimento, estudo e compreensao das demais demandas de nossa unidao como grupo.

Por ultimo, queremos dizer que hosso movimento nio tem CNPJ, ndo é associada a
empresas, hem se quer esta se sindicalizando contra empresas. Estamos apenas solicitando
alteragoes e estudos mais aprofundados em nivel da realidade brasileira, que atenda as
demandas na forma mais abragente e generalizada.

Fonte: Nota retirada do Tweet realizado pelo perfil @uniaostreamers

Novamente a Unido dos Streamer reiterou o intuito de criar um didlogo entre os
produtores de contetido para unir as demandas e apresenta-las a Twitch. Entretanto, utilizaram
a nota para se afastarem e se desvincularem das movimentagdes do Apagdo da Twitch,
colocando a adesdo como um aspecto individual de cada streamer e retirando qualquer
possibilidade de apoio do grupo a paralisacdo. Ademais, afirmando que “entendemos que
todos querem ter suas vozes ouvidas e compreendidas, sobre as suas necessidades e

realidades”, porém, contrapondo com “ndo incentivamos nada além da negociagdo, conversa,

74



entendimento, estudo e compreensdo das demais demandas de nossa unido como grupo” ¢é
possivel identificar uma critica a tatica adotada pelo Apagao da Twitch.

Logo, a Unido dos Streamers, enquanto grupo representativo, defende a tatica da
negociacdo e dialogo com a empresa Twitch, enquanto o Apagdo da Twitch toma uma postura
mais combativa, buscando por meio da paralisacdo forgar a empresa a negociar.

No dia 23 de agosto ocorreu o Apagdo da Twitch. Entretanto, a forma como o
movimento se organizou, isto €, a partir da adesdao voluntaria dos streamers, nao permitiu que
houvesse uma contabilizacdo de quantos participaram. Nesta perspectiva, no dia do Apagao
da Twitch foi possivel identificar trés acdes dos streamers. A primeira foi a adesdo, € o
streamer que aderiu a paralisag@o, além de ndo fazer a transmissdo na Twitch, ficou engajando
na tematica nas demais redes sociais, comentando a importancia do movimento. A segunda
forma de agdo perante o Apagdo da Twitch foi a ndo adesdo silenciosa. Diversos streamers,
principalmente os parceiros, realizaram suas /ives e ndo comentaram sobre o assunto durante
o dia, nem nas transmissdes € nem nas redes sociais. Houve também aqueles que nao
aderiram, além disso, fizeram /ive no dia com criticas ativas a paralisacdo. Por fim, streamers
pequenos utilizaram a auséncia de outras /ives, ou seja, uma queda na ‘competicdo’, para
alcangar um novo publico.

Isto posto, para além da mobilizagdo na Twitch, a #apagaotwitch no X (ex-twitter)
gerou engajamento e impacto na internet. Mesmo com streamers nao aderindo a paralisagao,
toda comunidade da plataforma sabia que estava ocorrendo a mobilizacdo. O tema foi
discutido em diversas comunidades, mesmo quando o streamer nao tinha aderido, como no
caso do Gaules. Assim, ndo ¢ possivel mensurar em nimeros o sucesso da paralisacao do dia
23 de agosto. Contudo, o grupo compreendeu a movimentagdo como bem sucedida, pois teve
uma adesao acima do que esperavam e gerou muito debate nas redes sociais. Representantes

do Apagdo em entrevista ao GE afirmaram:

Nao temos ideia de quantos streamers vdo parar. Na nossa cabega ia ser so a gente,
os streamers do grupo, pensamos que seria um apagio entre nés. Agora vamos no
Twitter e vemos que mais pessoas vao parar, streamers de 1 mil ou 2 mil
espectadores vdo parar também, isso estd crescendo cada vez mais. Acho que o
barulho a gente ja fez, porque saiu um clipe do Gaules falando sobre o apagao,
falando que ¢ uma causa justa e podemos lutar pelo que queremos. Se o assunto
apagdo chegou no maior streamer do Brasil, ja ¢ um barulho muito grande, mesmo
se ndo tiver adesao (Anénimo, GE, 2021)

Os representantes do Apagdo afirmaram que ficaram contentes sobre o fato chegar ao
conhecimento do Gaules, o maior streamer do Brasil. Contudo, o streamer nao aderiu ao

movimento, afirmando durante a sua /ive no dia 17 de agosto que era legitimo, mas que “ele
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[0 streamer] tem que entender que a Twitch ¢ uma empresa e que isso [realizar /ives] ¢ uma
parceria...cabe a cada um se reinventar”.
Frente a ambas as movimentagdes, Unido dos Streamers e Apagao da Twitch, quando

procurada, a Twitch afirmou

Apoiamos os direitos de nossos streamers de se expressarem e chamarem a atenc¢do
para questdes importantes em nosso servico. Estamos ouvindo este feedback e
continuaremos a trabalhar para fazer da Twitch o melhor servigo para os criadores de
conteudo criarem e promoverem suas comunidades. (TWITCH, GE, 2021)

Para além do pronunciamento, nao houve nenhuma proposta por parte da plataforma
para atender as demandas de ambos os movimentos. Entretanto, identificando o sucesso do

primeiro Apagdo da Twitch, o grupo no dia 26 de agosto realiza o seguinte tweet:

Tweet 26 de agosto de 2021: 2° APAGAO TWITCH - 01/09

#apagaotwitch #ADayOffTwitch

A 2° greve na Twitch quer chamar atengdo pros protestos contra raids de 6dio na
plataforma e diminui¢do dos repasses. Streamers e viewrs participantes ndo fardo
nem assistirdo a streams na Twitch no dia 1° (quarta). a iniciativa dessa paralisa¢do
veio de streamers de fora do Brasil. E importante aderir pois sdo trabalhadores como
nos.

Nossas reivindicagdes estio alinhadas!!!

Estimulamos que todos participem!!!

O primeiro j4 foi muito grande, entdo continuaremos na luta por nossas
reivindicagdes. Streamers e viewers temos que espalhar esse evento dentro do nosso
proprio circulo, e pedir pra espalhar além.

Nao vamos deixar o inimigo escapar! (@apagaotwitch)

Os raids de 6dio sdao grupos de usudrios da Twitch que mandam mensagens de cunho
racista, sexista e transfobico durante a transmissao, sobrecarregando o chat. Normalmente sao
utilizados bots programados para realizar a mesma mensagem repetidas vezes. Assim,
streamers pertencente a grupos vulneraveis socialmente podem ser alvo desses ataques e
terem suas /ives impedidas de acontecer. O Apagdo da Twitch ja havia comentado sobre a
necessidade de melhores ferramentas de seguranca e controle do chat para os streamers e se
uniram a essa demanda dos produtores de contetido internacionais.

Com os nimeros globais foi possivel identificar o impacto do apagdo do dia 01 de
setembro. A empresa de pesquisa de jogos Gamesight afirmou que houve uma queda de
audiéncia comparado aos dias anteriores, batendo quase 1 milhdo de horas assistidas e 14.000
canais a menos que no mesmo dia na semana anterior (GE, 2021).

Entretanto, ap6s agradecer a participacdo de todos nas paralisagdes, a conta
(@apagaotwitch ndo se manteve ativa. O mesmo ocorreu com a Unido dos Streamers que,
apds a nota langcada ndo mais se manifestou coletivamente. Nao ha nenhuma nota, post ou
declaracao de nenhum dos movimentos informando o motivo da paralisagao das atividades. A

forca necessaria para manter as mobilizacdes nas redes sociais por um longo periodo ¢ muito
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grande, pois necessita que o debate continue relevante na internet. Assim, apos todas as
movimentagdes e apos o ato do dia primeiro de setembro, ambos os grupos se desmobilizam.

Diante do exposto, mesmo com numeros significativos de apoiadores, tanto nas
assinaturas do manifesto da Unido dos Streamers e dos canais e espectadores que apoiaram o
Apagdo da Twitch, a plataforma ndo deu resposta significativa as demandas. Recentemente, a
partir da segunda metade de 2023 em diante, a Twitch tem realizado algumas modificacdes,
como o Programa de Incentivo de Ads (PIA) e o Programa Parceiro Plus. Contudo, nenhuma
das modificagdes recentes levantaram movimentagdes dos streamers.

Isto posto, as formas de trabalho subordinadas a plataformas digitais tém trazido novos
questionamentos ¢ novas formas para a mobiliza¢gdo dos trabalhadores, diante das
especificidades de cada trabalho. Os Streamers, frente a um acimulo de insatisfagdes para
com a plataforma Twitch, que teve seu estopim na nova politica de regionalizagdo do preco
das inscri¢des, se organizaram de duas formas distintas, com concepgdes e estratégias
politicas divergentes.

A Unido dos Streamers voltou-se para a busca da negociagdao e do didlogo com a
plataforma, apoiando-se na ideia de parceria profissional e na autonomia do streamer. Assim,
formularam um manifesto e conseguiram apoio significativo tanto dos produtores quanto dos
espectadores da Twitch. Entretanto, ndo conseguiram criar um canal de contato com a
empresa-aplicativo e suas demandas ndo foram atendidas.

O Apagao da Twitch surgiu com uma postura mais combativa, propos uma paralisacao
como forma de chamar a aten¢do e pressionar a plataforma. Ademais, realizaram postagens
com intuito educacional, contestando as politicas da Twitch. Em consonancia, o grupo buscou
construir um discurso unificador, que colocavam os streamers enquanto categoria de
trabalhadores subordinados a Twitch.

As divergéncias entre os grupos fizeram com que nao houvesse um apoio mutuo das
acoes elaboradas por ambas as mobilizagdes, mesmo que as demandas fossem semelhantes. O
auge das mobilizagdes se deu nos meses de agosto e inicio de setembro de 2021, mas, estas se

apagaram rapidamente.
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4.Consideracoes finais

Como exposto ao longo do trabalho, as transformagdes iniciadas na década de 1970,
com as novas Tecnologias de Comunicacdo e Informacdo (TIC’s) e com o processo de
reestruturacdo produtiva, geraram novas configura¢des no mundo do trabalho. Abilio (2020)
compreende que a reestruturacdo produtiva desenvolveu uma nova forma de organizagao,
gerenciamento e controle do trabalho. Além disso, o trabalho ¢ gerenciado por meio de
algoritmos e a consolidagdo do trabalhador em trabalhador just-in-time e autogerente
subordinado. Estas configuragdes sdo compreendidas enquanto uberizagdo do trabalho.

A uberizacdo ndo € um processo restrito as empresa-aplicativo, mas € por meio da
estrutura das plataformas que o conjunto de transformagdes do mundo do trabalho tem se
materializado. Os trabalhos subordinados as plataformas digitais tém um carater
multidimensional e multifacetado (Zukerfeld, 2020) e o trabalhador subordinado a
empresa-aplicativo esta integrado as novas dindmicas do mundo do trabalho.

A exposi¢ao das multidimensoes do trabalho do produtor de conteudo na Twitch, isto
¢, o trabalho afetivo, performatico, estético, burocratico gerencial, de networking e o trabalho
para outras plataformas, consolidam o streamer enquanto um trabalhador just-in-time,
autogerente subordinado. Dessa forma, a relacdo entre streamers e a Twitch é caracterizada
pela subordinacao do trabalho destes a plataforma.

Neste contexto, os streamers direcionam seus esfor¢os para monetizar o contetido. No
entanto, a Twitch limita o acesso dos streamers as ferramentas que poderiam aumentar a
monetizacdo de seus canais, através do Programa de Afiliados e Parceiros. Assim,
aprofundando as desigualdades entre pequenos, médios e grandes streamers.

Além disso, a Twitch, ao longo dos anos, realiza diversas mudancas em suas
normativas e na sua organizagdo de forma unilateral. Os streamers insatisfeitos reclamam de
forma individual ao seu publico e em suas redes sociais sobre as agdes da plataforma.
Contudo, com o anuncio unilateral da nova politica de pregos das inscri¢cdes pela Twitch, os
Streamers comegam a se organizar coletivamente. A organizagdo dos streamers se deu nos
movimentos, Unido dos Streamers e Apagdo da Twitch, que apresentavam taticas e
posicionamentos politicos distintos, mesmo que as demandas se assemelhassem.

Nesta perspectiva, a mobilizacdo dos streamers demonstra que a compreensao do /ive
streaming enquanto um trabalho ¢ consolidade nos produtores de conteudo. Entretanto, a
compreensdo acerca da perspectiva acerca do trabalho ¢ distinta entre os streamers. Alguns

compreendem o trabalho na perspectiva neoliberal e empreendedora, outros j& partem da
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subordinagdo do trabalho para com a plataforma. Portanto, a organizacdo coletiva dos
streamers promoveu entre os usuarios da plataforma a compreensdo de que o produtor de
conteudo ¢ um trabalhador e que o live streaming ¢ uma forma de trabalho. Entretanto, a
Twitch ndo deu retorno as mobilizacdes, destacando as dificuldades dos trabalhadores
subordinados as plataformas digitais em se mobilizar frente as empresas-aplicativo.

Tendo em vista o exposto, os estudos que se propdem a analisar relagdes existentes no
campo digital encontram desafios frente aos dinamismos das plataformas e das relagdes ali
estabelecidas. Rapidamente, questdes consolidadas podem sofrer modificacdes devido a
mudancas nas normativas da plataforma, ou frente a posicionamentos dos interlocutores
envolvidos na dindmica.

Nesta perspectiva, em 15 de fevereiro de 2024, o CEO da Twitch, Dan Clancy marcou
uma reunido com trés streamers brasileiros (Mount, Choke7 e Hayashii) para conversar sobre
a Twitch no Brasil. Dan Clancy fez declaragdes que geraram repercussdo entre os streamers,
afirmando que os produtores de conteudo sdo como atores e musicos freelancer que devem
viver com a falta de estabilidade, “essa ¢ a realidade que deve ser aceita” (Dan Clancy, 15 de
fev de 2024).

Entretanto, a entrevista e sua repercussao ja haviam ocorrido no momento da redacdo
deste trabalho e ndo foi possivel trazé-la para a discussdo aqui apresentada. Mas futuras
pesquisas que se propdem a pensar a Twitch, os streamers e a relagdo entre estes terdo que
refletir sobre o que foi debatido nesta reunido.

Ademais, o ambiente online, em principal as relagdes que envolvem a producgdo de
contedo continua sendo um campo amplo que demanda atengdo das Ciéncias Sociais. As
dindmicas presentes nas plataformas de producao de conteudo tém impactado o consumo, o

trabalho e as relagdes dos interlocutores destes espagos digitais.
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