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John Savage: - Mas eu gosto dos inconvenientes.
Mustafa Mond: Nos, ndo. Preferimos fazer as
coisas confortavelmente.

John Savage: - Mas eu ndo quero conforto. Quero
Deus, quero a poesia, quero o perigo auténtico,
quero a liberdade, quero a bondade. Quero o
pecado.

(Aldous Huxley, Admiravel Mundo Novo)
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RESUMO

A seguinte monografia tem como objetivo apresentar as relagdes de trabalho no servigo
de streaming Twitch, considerada a maior plataforma de streaming hoje em dia. Nosso
propésito € divulgar o processo historico-social que serviu de base para o patamar que
encontrado agora por este servigo, assim como o funcionamento de monetizagao que serve para
possivel renda daqueles que trabalham com esta ocupagao, associando-os aos estudos tedricos
socioldgicos como os realizados por Biazzi (2025) e Antunes (2020, 2022). O trabalho com
streaming, em especial o de jogos, compreende uma série de contradi¢des que misturam a
propria operabilidade do “Capitalismo de Plataforma” com um conceito de lazer-trabalho que
¢ diferente de outras ocupagdes similares, resultando num composto de busca por satisfagdao
profissional, pessoal e econdmica inserida num contexto de reducdo de direitos e pejotizacao
(Antunes, 2020). Este corpo de trabalhadores precarizados se prolongam por ambos os espagos
deste novo modelo de subemprego onde, ainda que as ferramentas de trabalho estejam
diferentes, o incoerente discurso de parceria para esconder o contraditério permanece. A forma
de operagdo destas plataformas, por ndo garantirem nenhuma seguridade para seus
trabalhadores, fazem estes sempre ficarem a mercé da organizagdo de monetizagdo da
plataforma que ao qualquer momento podem buscar novas formas de lucro para explorarem o
trabalhador como num exemplo de mais valia relativa (Marx, 1988). Assim, ao compararmos
com outras empresas que compartilham desta mesma forma de acumulagao de capital, podemos
relacionar em nossa hipotese de pesquisa que tanto no trabalho de entregas por aplicativo quanto
no streaming, a analise para o espago brasileiro aponta para um fendmeno similar: a
consolidacdo de um modelo de negodcio que se beneficia da desregulamentacdo para precarizar

o trabalho e concentrar renda e dados de apresentadores e audiéncia (Wagner, 2021).



ABSTRACT

This monograph aims to examine labor relations within the streaming service Twitch,
currently considered the largest streaming platform. Our objective is to outline the socio-
historical process that laid the foundation for the service's current status, as well as the
monetization mechanisms that generate income for those engaged in this line of work, while
connecting these aspects to sociological theories such as those proposed by Biazzi (2025) and
Antunes (2020, 2022). Streaming work—particularly game streaming—involves a series of
contradictions that blend the operational dynamics of "Platform Capitalism" with a "leisure-as-
work" concept distinct from other similar occupations; this results in a pursuit of professional,
personal, and economic satisfaction set against a backdrop of eroding labor rights and the shift
toward independent contracting (or *pejotizacao™*) (Antunes, 2020). This workforce of
precarious laborers spans both sectors of this new model of underemployment; although the
specific tools of the trade differ, the inconsistent rhetoric of "partnership"—used to mask
underlying contradictions—remains constant. Because these platforms offer no job security,
workers are constantly at the mercy of monetization schemes that can shift at any moment as
the platform seeks new profit avenues—exploiting the worker in a manner akin to the extraction
of relative surplus value (Marx, 1988). Thus, when comparing this with other companies that
share this same mode of capital accumulation, our research hypothesis suggests that—whether
in app-based delivery work or in streaming—analysis of the Brazilian context points to a similar
phenomenon: the consolidation of a business model that exploits deregulation to render labor
precarious and to concentrate income and data from both performers and audiences (Wagner,

2021).
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1. INTRODUCAO

Dentro de um contexto geral, o streaming pode ser considerado como “uma modalidade
audiovisual da industria de videogames que conta com a Internet como meio fundamental
para realizar a atividade e transmitir videos ao vivo e online sob demanda com partidas
jogadas por outros usudrios” (Cerdn, 2020). Devido ao forte engajamento do meio, cada vez
mais empresas e agéncias de publicidade optaram por usar também do servigo, oferecendo
possibilidades de rentabilidade ao criador do conteudo enquanto divulgam seus servigos. No
entanto, as relagoes de trabalho mais diretas serdo entre o proprio streamer com a plataforma
a qual este usa para divulgar seu trabalho, seja a Twitch, o Youtube ou mesmo o mais recente
Kick TV.

A atividade de live streaming possui raizes nas movimentacdes televisivas participativas
que foram crescentes cada vez mais com os programas de audiéncia e realities. A criagao de
cada vez uma apresentagdo mais interativa criou espacos de “espontaneidade”, antes nao
presentes para as grandes massas (Taylor, 2018 apud Biazzi, 2025). Além disto, a figura da
celebridade (e subcelebridade) criada a partir destes espagos forjou um caminho para que ao
Streamer estes mesmos parametros também fossem padronizados. O contetido realizado por
este trabalhador ¢ declarado por ser mais “auténtico” e feito por “pessoas de verdade” visto a
conexao do mesmo com o publico, isto cria vinculos sociais e intimidades parassociais ndo
atendidas em eras anteriores, onde artistas eram vistos como pessoas em niveis superiores
perante a grande massa de telespectadores (Woodcock e Johnson, 2019).

Nao podemos, contudo, declarar que um uUnico movimento televisivo possa ter
arrancado o sucesso do streaming no contexto brasileiro, onde o pais ¢ considerado o quarto
maior consumidor deste tipo de material (Biazzi, 2025). Uma série de culturas digitais foram
essenciais para que tal meio se propagasse, entre elas podemos citar:

- Os bate-papos online muito presentes nos anos da década de 90, que se estouraram como febre
e continuaram presentes até a década posterior em especial com a popularizagdo do MSN e do
Skype;

- O crescimento das lan-houses durante os anos 2000 que alavancou uma “cultura gamer” ainda
nao presente, em especial em torno de jogos que posteriormente seriam bastante populares em
“e-sports” como os jogos “Counter-Strike” e o “Dota”;

- Opcdes de entretenimento adulto como as chamadas “CamGirls” também foi algo notavel
para a popularizagdo da pratica, mesmo estas sendo resultados de outros espagos de atuagdo, o
chamado “Trabalho Afetivo” (que desenvolveremos com maior cuidado posteriormente na

monografia) foi essencial para a conexdo entre apresentador e audiéncia neste tipo de trabalho;
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- O crescimento de plataformas para criagdo de contetido variado como o Youtube popularizou
a ideia “democratica” de “Contetdo Gerado por Usuario” (Biazzi, 2025) que proporcionava
uma entrega aberta e “gratis” de conteudos audiovisuais a partir da presenga cada vez mais
presente de publicidade como forma de rentabilidade da plataforma.

O Twitch, o foco principal desta pesquisa ¢, acima de tudo, uma plataforma de
transmissao ao vivo que transforma espectadores em participantes ativos de uma comunidade,
sendo ela hoje considerada a maior plataforma para os servigos de streaming no mundo, logo
esta plataforma “(...) 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 comegar a usar” (Dallegrave, 2021, s/p apud
Faleiros, 2024, p. 33), podendo ser acessada pelo enderego ou aplicativo oficial. Sua historia
comecou a partir de uma startup chamada “Justin. Tv” criada por Justin Kan, Emmet Shear,
Michael Seibel e Kyle Vogt, que transmitiam suas vidas no site que carregava o nome JustinTV
(Taylor, 2018). Quando houve a transformagdo para a Twitch, carregou-se junto um ideal de
transformar o jogo de um ato privado para o espago publico, e em 2014 a empresa foi comprada
por 970 milhdes de dolares pela Amazon e em 2016, 0 negdcio expandiu para expor outros tipos
de programagdes ao vivo, como as focadas somente em chat (S6 na Conversa) ou as “IRL” ou
“In Real Life” para apresentar o cotidiano daqueles que apresentavam (G1, 2016 apud Biazzi,
2025). Gragas a essa nova Otica de negocio, a propria “bolha gamer” acabou sendo estourada e
com 0s tempos novas empresas passaram a seguir com tais negdcios, operando cada uma a
partir de seu produto principal, o streaming. Entre exemplos ocorreu o Youtube Gaming para o
Youtube/Google e o Facebook Gaming para o Facebook/Meta, ambas ja encerradas. A primeira
se incorporando ao proprio Youtube e a segunda que encerrou atividades em 2022 devido baixa
adesdo, mas em geral o ciclo de competividade destas empresas por usuarios segue moldes
similares (Biazzi, 2025) e portanto, novas empresas surgem nesse mercado, como a Kick Tv
(criada em 2020) ou a TikTok Live (criada em 2019).

Qualquer uma das empresas ja citadas oferece alguma féormula de rentabilidade para os
Streamers que apresentam em suas plataformas, estas financeirizagdes. No entanto, ndo sao
garantidas de forma vitalicia em nenhuma forma. Podem assim, desaparecer ou serem
enfraquecidas com o tempo a partir da ordem da propria empresa, expondo a caracteristica de
“prestacdo de servico uberizada” do trabalho de streaming. Eis uma comparag¢do entre as
monetizagdes das duas maiores, o Twitch e o Youtube segundo o Ranktracker (Rose-Collins,

2025):



Fonte de
Renda

Assinaturas /

Membros

Donativos e
Gorjetas

Virtuais

Publicidade

(Anuncios)

Renda Passiva

(VOD)

Patrocinios e

Marcas

Twitch

50% a 70% para o criador (padrio 50/50;

parceiros podem negociar melhores condigdes).

Bits: criador recebe 1 centavo de dolar por Bit (a
Twitch fica com a receita da venda dos
Bits). Doacdes diretas: criador fica com 100%

(via PayPal, etc.).

Receita baseada em impressdes (CPM).
Rendimento médio: U$ 0,50 aU$ 4,00 por

1.000 visualizagoes.

Limitada. O foco principal ¢ no

conteudo ao vivo.

Criador que busca. A plataforma ndao ¢é o
intermediario principal. Foco em integragdes

durante a live.

12

Youtube

70% para o criador (apds

taxas e impostos).

Super Chat / Super
Stickers: criador fica com
70% do valor (a

plataforma retém 30%).

Receita  baseada em
visualizagdes de anuncios.
Rendimento médio:
U$ 2,00 aU$ 6,00 + por

1.000 visualizacoes.

Forte. Os videos gravados
(VODs) continuam
gerando  receita  com
anuncios por meses ou

anos apoés o upload.

Criador que busca. A
plataforma ndo ¢é o
intermediario  principal,
mas o YouTube facilita a
descoberta de  novos
publicos, o que atrai

marcas.

Um dos feitos mais conhecidos do cenario de streaming que temos ao momento sdo os

casos do Streamer Gaul€s que ao estourar a “bolha gamer”, conseguiu firmar parcerias com a
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NBA para transmitir alguns jogos da mesma em seu canal em 2022, e o do Streamer Casemiro
que por meio de uma parceria com a empresa LiveMode conseguiu obter direitos para passar a
Copa do Mundo atual (2026) em seu canal do Youtube “CazéTV” presente no Youtube ou na
Twitch (Exame, 2023 apud Brazzi, 2025). As Olimpiadas de 2024 ja haviam sido passadas no
mesmo canal, com o comité olimpico adquirindo direitos da cobertura esportiva nos espagos
digitais (F5, 2024 apud Biazzi, 2025). Este feito historico da retirada da Copa foi considerado
de grande importancia visto que retirou a exclusividade televisiva da Rede Globo, algo tido
como imaginavel anos atras.

Por intermédio desta popularizacdo cada vez mais crescente, o sonho de alta renda
também se tornou popular, Matérias da CNN Brasil (2021) divulgaram acerca da profissao
streamer, noticiando sobre pessoas que ganhavam cerca de 500 mil dolares por més, ainda que
a imensa maioria nao monetize ou pouco consiga de renda (Stream Charts, 2024 apud Biazzi,
2025). Tais informagdes como esta comecaram a servir de ferramenta de propaganda para a
cada vez mais crescente expansao dos negocios de plataforma que exploravam esta forma de
rentabilidade.

Ademais, ¢ importante salientar que os “e-sports” no contexto brasileiro comecaram a
cada vez mais se profissionalizar e tornar uma carreira de sonho entre jovens que buscam um
trabalho com “saldrio de atleta” ao mesmo passo que houve uma desvaloriza¢do do chamado
trabalho formal entre estes mesmos jovens que compartilham de ideais divulgados por
influenciadores de diversas redes sociais que também foram captados para este “universo

gamer”’.

2. METODOLOGIA

A metodologia escolhida foi por intermédio de revisdo bibliograficas envolvendo artigos
académicos, livros, capitulos de livros, noticias de midia, informagdes em sites oficiais das
plataformas e comentarios sobre o trabalho dos proprios streamers, este Gltimo usando de
podcasts para reproducdo, ou seja, material de entrevistas a terceiros. Tais informagdes fora de
artigos e dissertacdes do ambiente académico mais rigido sdo importantes pela propria carga de
informalidade que ainda percorre o meio (cuja natureza se configura no proprio playbour que
sera analisado), onde textos especificamente académicos ndao conseguiriam cobrir todo o corpo
de investiga¢do proposto no trabalho. Podcasts foram importantes para termos as vozes dos
proprios streamers falando sobre suas condi¢des de trabalho, conseguindo assim uma fonte

interna das atividades de streaming, e os sites de noticias percorrem os fatos mais diversos sobre
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as problemadticas analisadas nesta pesquisa, como as informagdes de valores expostas nas
empresas de streaming.

Nosso trabalho centraliza-se numa hipotese em que, as empresas que sdo organizadas
pelo Capitalismo de Plataforma, como a Twitch, serd observavel um fendmeno similar, onde
neste negocio propositalmente ocorrera uma crescente desregulamentacio e precarizacdo do
trabalho buscando concentracao de dados e renda das partes envolvidas.

A selecao metodologica, portanto, foi feita a partir de intertextualidade bibliografica e
da busca por material que explorasse as relagdes de trabalho através dos seguintes topicos:

- A anélise da Mais-Valia, com mais especificidade na Mais-Valia Relativa (Marx, 1988), que
também ¢ uma hipotese que norteia o trabalho, ao observarmos a reorganizacao constante dessa
plataforma para poder maximizar os lucros dela perante seus trabalhadores;

- O Capitalismo de Plataforma, para os estudos de como esta forma de trabalho constréi novas
relagdes de rentabilidade dos seus trabalhadores alinhados a um discurso ja conhecido de self-
made man massificado pela onda neoliberal de economia, onde a0 mesmo tempo este servigo
se torna mais popular, cresce junto fatores como a terceirizagao do trabalho(Antunes, 2020), e
além disso, fendmenos como a concentragdo de dados e renda também foram alvo de pesquisa
entre a bibliografica desta monografia (Wagner, 2021), assim como as lutas dos trabalhadores
de plataforma da Twitch .Tal objeto de estudo foi necessario também ao observar que a falta de
sindicatos e de organiza¢cdo desmobilizou a agdo de muitos destes trabalhadores (Biazzi e Braz,
2025);

- O Precariado, para analise tedrica do que sustenta esse novo “status social” que classificamos
como ligacdo direta a muitos trabalhadores de plataforma (Standing, 2020), onde o contexto
brasileiro de industrializa¢ao reduzida e com cada vez maior crescimento de setor de servigos,
torna ainda mais agravante a questao (Antunes, 2022);

- O trabalho afetivo, que serviu para entender mais a dindmica e as relagdes do streamer com a
audiéncia, interpretando os “valores” que serdo computados no trabalho e que significardo um
“diferencial” entre o que ¢ um bom ou mau streamer em sua posi¢ao de trabalho (Woodstock e
Johnson, 2019);

- A analise de discurso (Foucault, 2008), com foco especial nos servigos de plataforma, um dos
estudos mais importantes pois por meio das leituras envolvidas neste espago ¢ possivel
estudarmos como as plataformas organizam suas defesas e alienam os trabalhadores nela

envolvidos, posicionando-os como “parceiros” em vez de “funciondrios” da propria empresa
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(Ceron, 2020), além da propria desvalorizagdo de outros e até internamente para a consideragao

dos servigos do streamers como algo com a logica de trabalho (Biazzi, 2025).

3. ANALISE DE DADOS

A primeira reflexdo da pesquisa vem a partir de uma hipdtese sobre a forma de lucro das
plataformas e como estas por serem orientadas pelo capitalismo de plataforma, usam formas
similares em sua monetizagdo, como explicado na introdug¢do desta monografia. Porém, as
mudangcas estruturais e de chefia das empresas como no caso da Twitch, ajuda a perceber um
processo de Mais-Valia diferenciado, visto que ndo sendo trabalhadores assalariados sem
vinculo cléssico ligados ao CLT, nos comprometemos a analisa-los a uma nova forma de

exploragao de trabalhadores “uberizados” (Antunes, 2020).

3.1 — A Mais-Valia Absoluta vs Relativa

Para Marx, a mais-valia € o valor criado pelo trabalhador que vai além do valor da sua
forca de trabalho, e que ¢ apropriado gratuitamente pelo capitalista (o dono dos meios de
produgdo). E a forma especifica que a exploragdo assume no modo de produgio capitalista. Em
suas palavras:

Nao ¢ a mercadoria forca de trabalho que paga o capitalista, mas o
trabalhador que vende sua forca de trabalho ao capitalista. Ele vende o
valor de uso de sua for¢a de trabalho, que ¢ a capacidade de trabalhar.
Mas o capitalista, ao comprar a for¢a de trabalho, adquire o direito de
consumi-la durante um periodo determinado. E ao consumi-la, o
trabalhador cria valor. Mas o trabalhador cria um valor maior do que o
valor de sua forga de trabalho (Marx, 1953, p. 56)

A partir deste ponto, prosseguimos para a separagao entre mais-valia absoluta e mais-
valia relativa, pois ambas s3o as formas pelas quais o capitalista extrai trabalho ndo pago do
trabalhador, mas os mecanismos, os efeitos sociais ¢ o contexto historico de cada uma sao
profundamente diferentes.

Enquanto a mais-valia absoluta ¢ o método "bruto" e primitivo de exploragao (aumentar
a carga horaria), a mais-valia relativa ¢ a forma "sofisticada" e “moderna”, baseada na
produtividade e na tecnologia, que transforma o proprio processo de trabalho.

A mais-valia absoluta ocorre quando o capitalista aumenta a duracao total da jornada de

trabalho, mantendo inalterado o tempo de trabalho necessario. Ao estender a jornada, o

capitalista ndo precisa pagar a mais por isso, pois o salario ja foi acordado para a jornada



16

anterior. Cada hora adicional trabalhada ¢é, portanto, integralmente mais-valia, ou seja, trabalho
totalmente nao pago. Nas palavras de Marx, este conceito esta explanado da seguinte forma:

O prolongamento do dia de trabalho para além do ponto em que o
operario tinha apenas produzido um equivalente do valor da sua forca
de trabalho, e a apropriacao deste sobretrabalho pelo capital — € isto a
produc¢do de mais-valia absoluta. Ela forma a base universal do sistema
capitalista e o ponto de partida da producdo de mais-valia relativa.
(Marx, 1988, p. 583)

Para o caso da mais-valia relativa, esta ocorrerd quando o capitalista aumenta a
produtividade do trabalho por meio de inovagdes tecnoldgicas, como o uso de melhores
maquinas, reorganiza¢ao do processo produtivo ou maior qualificagdo (ainda que relativa).
Com uma nova maquina, o trabalhador produz o valor do seu saldrio em apenas 2 horas
(trabalho necessario). Como a jornada continua sendo de 8 horas, o mais-trabalho (mais-valia)
agora ¢ de 6 horas. Assim, o capitalista extrai mais valor ndo pago do trabalhador, mesmo sem
aumentar a jornada. O lucro cresce porque o custo da forga de trabalho foi reduzido em termos
relativos.

Com isso, o trabalhador produz muito mais na mesma quantidade de tempo. O efeito
pratico ¢ que o tempo de trabalho necessario para reproduzir o valor do saldrio diminui.

Segundo Marx (1988), o conceito se situa da seguinte forma:

Chamo de mais valia absoluta a produzida pelo prolongamento do dia
de trabalho, e de mais valia relativa a decorrente da contracdao do tempo
de trabalho necessario e da correspondente alteragdo na relagao
quantitativa entre ambas as partes componentes da jornada de trabalho.
(...) O valor de uma mercadoria ndo ¢ determinado apenas pela
quantidade de trabalho que lhe da a ultima forma, mas também pela
quantidade de trabalho contida em seus meios de produgdo. (Marx,
1988, p. 363)

Na visdo de Marx, a mais-valia ¢ o valor criado pelo trabalhador que ndo lhe ¢ pago,
sendo a fonte do lucro capitalista. Na Twitch, o streamer ndao ¢ um funcionario assalariado, mas
sua atividade ¢ inegavelmente um trabalho gerador de valor, este na sua posi¢ao de trabalho
abstrato com seus diversos meios ligados ao entretenimento, aproveitando-se da reflexao de
Marx sobre o tema podemos afirmar:

Os diferentes valores de uso s3o, ademais, os produtos da atividade de
distintos individuos; quer dizer, o resultado de trabalhos que diferem
individualmente. Como valores de troca, ndo obstante, representam
trabalho homogéneo nao diferenciado, isto ¢, trabalho no qual
desaparece a individualidade dos trabalhadores. O trabalho que cria o
valor de troca ¢, pois, trabalho geral-abstrato. (Marx, 2008, p. 54)
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O processo de extragdo de mais-valia para a nossa analise em especifico, dividir-se-4
entdo da seguinte forma:
Mais-Valia Absoluta: Relaciona-se ao prolongamento da jornada de trabalho. A plataforma se
beneficia de uma dinamica onde os streamers dedicam horas extensas a transmissao, muitas
vezes muito além do que seria uma jornada normal, para construir € manter sua audiéncia
(Biazzi & Braz, 2025).
Mais-Valia Relativa: Ocorre quando o valor da forga de trabalho ¢ reduzido, ou a produtividade
do trabalho ¢ aumentada sem um aumento proporcional no saldrio. Para os streamers, a
plataforma impde a necessidade de um "trabalho afetivo" ou "trabalho imaterial". Para
monetizar, o streamer deve ndo apenas jogar ou entreter, mas também construir intimidade
parassocial com a audiéncia, agradecer doagdes, interagir no chat, criar uma comunidade e
gerenciar sua propria imagem como uma "marca". Esse esforco emocional (trabalho afetivo) e
relacional, essencial para o sucesso financeiro, ¢ um trabalho ndo remunerado que cria as

condicdes para a monetizagdo (Woodstock e Johnson, 2019).

3.2 — O Capitalismo de Plataforma

O capitalismo de plataforma pode ser definido como um modelo de negocio e de
acumulacdo que coloca as plataformas digitais como infraestrutura central da organizagio
econOmica, atuando como intermediarias entre oferta e demanda de bens, servigos e trabalho.
Trata-se de um fendmeno impulsionado pelo avango das Tecnologias da Informagdo e
Comunicacao (TICs) (Antunes, 2020), que criou modalidades de consumo e de trabalho. Esta
nova massa de trabalhadores ird compor aqueles que serdao os agentes de transformag¢ao em um
mundo do trabalho que se tornard cada vez mais imaterial e digital, ao ponto que o aumento de
“mais valor” prosseguird imensuravel (Antunes, 2022).

A principal fun¢do de uma plataforma digital é ser uma espécie de
agente intermediario que conecta pessoas ou negocios. Elas criam valor ao reduzir os custos de
transagdo e ao possibilitar uma escala de interagdes que vai além da questao do mundo fisico.
Em muitos casos, a plataforma ndo possui os produtos ou servigos oferecidos, pois ela apenas
gerencia a interacdo entre quem os fornece e quem os consome (Harvard Business School,
2024). Porém, além da aparente simples resposta que categoriza, surgem perguntas sociologicas
a partir das relagdes de trabalho que fardo parte de sua conjuntura:

A defini¢do de platform labor (Van Doorn, 2017) vem conferindo uma
unidade a diferentes trabalhos controlados por meio das plataformas
digitais. A tradugdo do termo, entretanto, traz uma série de problemas.
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Seria trabalho de plataforma? Embora muitas expressoes adjetivadas
em inglés sejam traduzidas para o portugués com a particula “de” — tais
como capitalismo “de” vigilancia (surveillance capitalism) e
capitalismo “de” plataforma (platform capitalism) — linguisticamente a
expressao platform labor ndo funciona da mesma forma. Neste caso, a
tradu¢ao “trabalho de plataforma” pode acabar nomeando somente
atividades das proprias plataformas, o que seria dificil de compreender
em termos de saber o que envolveria exatamente. E trabalho em

13 2

plataformas? O “em”, embora seja mais compreensivel, pode
obscurecer a materialidade e as determinagdes socioespaciais do
trabalho que, apesar de se realizar por meios virtuais, ¢ sempre
territorializado — ainda que em diferentes graus. Também ha a
possibilidade do trabalho mediado por plataformas digitais — sendo
trabalho por plataformas a sua corruptela. Contudo, a nogdo de
“mediacdo” incorre no risco de se obscurecer as relagdoes de dominagao
e exploracdo e o papel das empresas que operam por meio de
plataformas digitais. (Abilio, Amorim e Grohmann, 2021, p. 34-35)

Segundo Antunes (2020) esta nova forma de trabalho envolvida por esse meio estd mais
para uma conceitualiza¢@o descritiva do que de fato um conceito pleno, pois o sistema continua
o mesmo: O termo serve para descrever as empresas capitalistas que surgiram a partir dos anos
1990 e 2000, como Amazon, Uber, Airbnb e iFood, e que se fundam na existéncia de uma
grande massa de trabalhadores disponiveis. Essas plataformas entdo, recuperam uma
"protoforma do capitalismo", burlando garantias trabalhistas do “Welfare State” (Estado de
Bem-Estar Social) e promovendo uma exploracgao ilimitada do trabalho, sem media¢des ou
protegdes trabalhistas por intermédio de uma subordinacdo algoritmica constante.

A subordinagdo algoritmica pode ser compreendida, em linhas gerais, como uma forma
contemporanea em que observamos o poder diretivo do empregador sendo exercido por meio
de sistemas digitais e algoritmos, responsaveis por organizar, distribuir, monitorar e sancionar
a prestacao do trabalho. O algoritmo substitui o que seria o gestor humano, e a partir de sua
racionalizagdo, ira incorporar decisdes empresariais, critérios de desempenho e estratégias de
maximizagdo do lucro sob a aparéncia de neutralidade técnica, porém distante de uma realidade
do neutro, o algoritmo ¢ uma expressao codificada da vontade empresarial. (Paroski, 2026)

As plataformas operam criando mercados multilaterais e coordenando efeitos de rede:
quanto mais usuarios e trabalhadores aderem a plataforma, mais valiosa ela se torna para ambos
os lados. Para isso, utilizam uma infraestrutura tecnoldgica composta por algoritmos, analise
de dados e inteligéncia artificial (uso intensivo de TICS) (Antunes, 2020). Seu modelo de

negocio prioriza a rapida expansdo e a extracdo de receitas das circulagdes e dos rastros de

dados gerados pelos usuarios, buscando realizar rendas de monopolio. Além disso, a
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concentragdo de informagdo seria também norma neste novo mundo (Wagner, 2021), onde a
operagdo de tais empresas estariam ligadas a propria rentabilizagdo e urbanizagdo do sistema
onde tais fossem aplicadas:

“Dada a crescente onipresenga e relevancia econdmica de dispositivos
habilitados por algoritmos e plataformas digitais, os dados
desempenham um papel cada vez mais central no cotidiano e, como tal,
tém motivado amplas investigagdes académicas. Bens, servigos e meios
de producao orientados por dados estruturam atualmente algumas das
maiores empresas do mundo, incluindo Amazon, Uber ¢ IBM. Srnicek
(2017) argumenta que o "capital voltou-se para os dados" como motor
de crescimento econdmico, impulsionando o que ele denomina
"capitalismo de plataforma" (p. 6). Os dados ndo sdo apenas centrais
para a produg¢do; a produgao de dados ¢ central para a economia politica.
O termo "dataficacdo" sinaliza mudangas no processo de producao de
dados e a crescente integracao desses dados aos cenarios sociotécnicos
contemporaneos. A dataficacdo junta-se a uma série de conceitos
culturais e politico-econdmicos formulados para explicar as formas
dindmicas do capitalismo. (...) A dataficacdo ¢, de forma simplificada,
o processo de utilizacdo de tecnologias para registrar e arquivar
informacgdes sobre acgdes socialmente relevantes. Atualmente, a
dataficacdo ilustra como dispositivos digitais (por exemplo,
smartphones) e plataformas (por exemplo, Amazon, Facebook)
capturam e processam *big data*, embora a producdo de dados tenha
antecedentes anteriores a era digital. A dataficagcdo contemporanea
destaca as mudancas inéditas na producdo de dados viabilizadas por
novas tecnologias e como essas transformagdes ampliaram as
motivagdes e as implicagdes da produgdo de dados. Ela descreve tanto
a coleta de dados para representar elementos que, no passado, nao
exigiam tal representacdo, quanto a nova valorizagdo dos dados em
processos politico-economicos.” (Wagner, 2021, p. 2-3) (Texto
originalmente em inglés, traduc¢do nossa)

No Brasil, um dos maiores impactos acerca desse modelo foi a necessidade de criagao
de uma nova regulamentacdo que estava fora dos marcos da nossa legislacdo tradicional
trabalhista. Diante do crescimento do trabalho em plataformas, o governo brasileiro instalou
um Grupo de Trabalho (GT) para regulamentar a atividade. O mesmo GT produziu um consenso
contra a ado¢do da CLT, resultando no Projeto de Lei Complementar n® 12/2024 (PLP 12/2024),
que cria a figura do "trabalhador autonomo por plataforma". A literatura identifica que esse
consenso neoliberal ¢ apenas aparente, e que trés enquadramentos estdo em disputa entre os
trabalhadores: o neoliberal, o trabalhista e o neotrabalhista (Domingues, 2025).

O foco desta monografia estd no capitalismo de plataforma da Twitch, mas ¢ valido
mencionar que apesar do seu diferencial com foco muito maior em lives em streaming, muitas

outras plataformas também realizam operagdes similares, assim como constantemente novas
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empresas ligadas ao servigo aparecem e desaparecem a partir da competicao mercadologica,
sendo o diferencial da Twitch por ser mais antiga e duradora que todas as outras:

A criagdo das plataformas de streaming segue as tendéncias da 16gica
do capitalismo de plataformas descrita por Srnicek (2017), em que as
plataformas-empresas tendem a se parecer muito umas com as outras,
visto que, na tentativa de garantir o monopo6lio do publico usudrio-
consumidor-produtor, a competi¢ao entre as plataformas ¢ pela maior
quantidade de usuarios e tempo de uso. Além disso, o alto investimento
inicial para atrair os usudrios e trabalhadores nem sempre garante o
retorno financeiro desejado e, tendo como principal indicativo de
sucesso o lucro, quando este ndo ¢ obtido, € comum que tais
empreendimentos apenas encerrem suas atividades (Srnicek, 2017 apud
Biazzi, 2025, p. 31).

O capitalismo de plataforma representa uma transformacao profunda nas relagdes de
trabalho no mundo e no Brasil. A plataformizagdo significaria uma “crescente dependéncia de
mecanismos de plataformas nos mais diferentes setores da vida, isto €, como a introdugdo de
plataformas digitais significa mudangas e/ou permanéncias em aspectos sociais e culturais”
(Poell; Nieborg; Van Dijck, 2020 apud Abilio, Amorim e Grohmann, 2021, p. 36). A
intermediagdo digital, a precarizagdo, a individualizagdo, a subordinagdo algoritmica e a
desregulamentacdo compdem um cenario em que o trabalho humano tem a sua exploragao sob
o discurso da autonomia e do empreendedorismo, pois agora sem o ‘“chefe em pessoa”,
considera-se um diferente grau de subordina¢do com capacidade de aumentar mais a sua
intensidade, e sera esta forma de subordinacdo que fard novos mecanismos de controle para
quem sejam realizadas as “metas” de melhor rentabilidade para os trabalhadores, ao passo de
mais exploragdo e alienacdo:

O novo sujeito € visto como proprietario de “capital humano”, capital
que ele precisa acumular por escolhas esclarecidas, amadurecidas por
um calculo responsavel de custos e beneficios” (Dardot; Laval, 2016,
p- 339). A anamnese do neossujeito ¢ tonificada por um conjunto de
efeitos patologicos de definhamento de instituigdes publicas,
destacando-se o horizonte empresarial da légica da eficiéncia e
competicao. (...) A visualizacdo do comando interpessoal acontece pelo
aplicativo, ao fazer o controle da prestagdo. A subordinacao ¢ verificada
por meio da conferéncia telematica, a partir do monitoramento do
trabalhador, de modo constante, e avaliagao dos itinerarios realizados.
O prestador ndo pode desviar da rota, de maneira injustificada, nem
tampouco promover cancelamentos indistintos nas corridas. A
satisfacdo dos clientes ¢ intensamente verificada. Nao ha liberdade
quanto ao local de parada, havendo, facilmente, fiscalizagdo pelo
aplicativo. A empresa faz avaliagdo continua da performance dos
motoristas, por meio do controle telematico e pulverizado dos servigos,
a partir da tecnologia avaliativa dos clientes/passageiros. A sistematica
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serve, inclusive, para fins de descredenciamento do motorista, em face
da plataforma virtual, levando-o ao processo de perda do trabalho, caso
ndo se alcance média minima aos atendimentos (Pereira, 2023, p. 176-
177).

3.2.1 — O Caso da Plataforma Twitch

A Twitch em especifico ¢ considerada a plataforma que menos obtém lucro por meio de
propaganda, sendo seu maior foco as proprias assinaturas (Techspot, 2024). A compra da
Amazon além de tornar publico tal problema, realizou uma pressdo por resultados e a
implementagao de uma légica de negocios mais agressiva, forcando mudancas que alienaram a
comunidade e ndo resolveram o problema de fundo. Entre estes problemas, podemos citar:

- O fim dos “Contratos Premium” (70/30): A Amazon, através da Twitch, eliminou os contratos
de divisao de receita 70/30 que eram oferecidos aos maiores streamers, padronizando a divisao
em 50/50. A justificativa oficial foi a necessidade de tornar o negdcio "sustentavel e viavel a
longo prazo", cobrindo os altos custos operacionais. Essa decisdo gerou uma enorme
insatisfacdo entre os criadores de conteudo, que viram suas principais fontes de renda
diminuirem. (Washington Post, 2022)

- O aumento da carga de antncios: Para compensar a falta de receita, a Twitch aumentou a
densidade de antncios, tornando obrigatéria a exibicdo de comerciais para a maioria dos
streamers. Isso prejudica a experiéncia do espectador e gera mais atrito, afastando audiéncia.
(Washington Post, 2022)

- O foco lucrativo: Antes da Amazon, a Twitch era uma startup gerida por maior foco da
qualidade do streaming, sendo a “paixdo” dos criadores por este trabalho o maior foco. A
Amazon, em contraste, ¢ uma empresa que espera retorno sobre o investimento. A partir de
2021, a Amazon comecgou a integrar sua equipe de vendas de antincios a Twitch para tentar
impulsionar os resultados, mas esses esfor¢os tiveram pouco efeito. (Techspot, 2024)

Tais mudangas na plataforma ndo foram consideradas em vao pelos streamers, e as
transformagdes na plataforma ditadas pela Amazon sempre de forma de “cima para baixo” sem
nenhuma consulta prévia com os trabalhadores resultaram em animosidades entre a relacdo
trabalhador-empresario, sendo que a mais conhecida de todas, no contexto brasileiro, foi a
chamada “Apagao da Twitch” em 2021 que, marcado para o dia 23 de agosto, o protesto pedia
que criadores ndo fizessem lives e que espectadores boicotassem a plataforma por 24 horas. A
principal motivagdo foi uma mudanca nos precos das assinaturas (subs) no Brasil, que

estruturavam as seguintes configuracdes e impactos:
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- A Mudanga nos Precos: Em julho daquele ano, a Twitch reduziu o valor das assinaturas de
R$22,99 para R$7,99 uma medida que visava tornar o contetido mais acessivel. No entanto, a
plataforma ndo alterou a aliquota de impostos (30%) e seu repasse de 50% sobre o valor da
assinatura.

- Impacto na Renda: O resultado foi uma queda drastica na renda dos streamers. Antes da
mudanga, um criador recebia 7,59 por assinatura. Com o novo valor esse repasse caiu para

aproximadamente R$ 2,50 (UOL, 2021)

24 HORAS
SEMSTREHAMS!

Figura I- Imagem utilizada para a divulgag¢do dos protestos em um
dos compartilhamentos pela rede X (na época Twitter).
Essa situagao gerou um descontentamento generalizado, alguns mais radicais e outros
menos na adesdo ao protesto, com alguns trabalhadores procurando mais didlogo com a empresa
e outros com agdes mais diretas como a exemplificada no cartaz acima, sendo inspirados na
ideia dos “apagdes dos apps” ja mobilizada por outros trabalhadores de plataforma como os do
Ifood ou Uber. Os movimentos de 2021 foram um marco na rela¢ao entre a Twitch ¢ sua
comunidade, demonstrando o poder de mobilizacdo dos criadores e a complexidade dos
desafios enfrentados por esses trabalhadores na era digital. O movimento acabou ganhando
propor¢des tao grandes que surpreendeu seus proprios organizadores da empresa. A Twitch
chegou a responder ao protesto com uma nota oficial:

Apoiamos os direitos de nossos streamers de se expressarem e
chamarem a atencdo 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 contetido criarem e
promoverem suas comunidades. (UOL, 2021)
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No entanto, tal nota ndo foi suficiente para acalmar os animos dos trabalhadores, que
mobilizaram seus protestos mesmo assim. A organizacdo ainda nova deste tipo de trabalho foi
considerada divisiva, ocorrendo inclusive uma separagdo entre a nomenclatura de “sindicato” e
“uniao” dos streamers, onde a primeira op¢do foi descartada a partir de um streamer
organizador “Pipoca” devido a questdo do uso do termo sindicato ser considerado inviavel,
visto que streamers nao sao regulamentados como um emprego formal (Game Trends, 2021),
tal nota ¢ importante para averiguarmos que estes novos trabalhos desregulados afetam a
propria organizacao dos trabalhadores. A era onde estourou-se tal manifestagao foi considerada
uma era pandémica de aproximadamente dois anos entre 2020 e 2021 (Butantan, 2021), nessa
época, pela situagdo de isolamento encontrado nos lares, a Twitch passou por um “boom” ainda
ndo observado pela plataforma em anos anteriores. Entre o primeiro trimestre de 2020 e o
mesmo periodo de 2021, as horas assistidas na Twitch mais que duplicaram, saltando de 3,1
bilhdes para 6,3 bilhdes de horas. (Misionesonline, 2021) O total de visualizagdes em janeiro
de 2021, por exemplo, foi 117% maior do que em janeiro do ano anterior:

A Twitch, que segue sendo a principal plataforma de live streaming
produzido por usudrios, vinha crescendo de forma estavel desde seu
langamento; mas, com o inicio da pandemia de COVID-19 em 2020 e
o decretamento, por diversos paises, do isolamento social em margo do
mesmo ano para mitigar a propagacdo do virus, a plataforma teve um
salto no numero de usuarios. Em abril de 2020, o niimero de streamers
e de espectadores mais que dobrou em relagdo ao semestre anterior,
passando de uma média de 1 milhdo de espectadores diarios
simultaneos para cerca de 2,5 milhdes de espectadores didrios
simultaneos (Stream Charts, 2024). Atualmente, a Twitch conta com
uma média de 2,4 milhdes de espectadores didrios simultaneos. (Biazzi,
2025, p. 46)

Também em paralelo ao ocorrido, temos o caso do #ADayOftTwitch, que aconteceu em
1° de setembro de 2021, e foi um movimento de protesto global que aconteceu logo apds o
"Apagao da Twitch" no Brasil. Embora ambos tenham sido boicotes a plataforma, suas causas
foram completamente distintas. Enquanto o movimento brasileiro era motivado por questdes
econdmicas, o #ADayOffTwitch teve como principal pauta a seguranca e a prote¢do dos
criadores de contetido (UOL, 2021). O estopim para o movimento global foi uma onda crescente
de ataques coordenados conhecidos como hate raids (ou "ataques de 6dio") onde grupos
usavam bots para invadir o chat de streamers ao vivo, inundando-o com mensagens de 6dio,
racismo, homofobia, transfobia e outras formas de assédio. As vitimas eram, de forma

desproporcional, criadores de comunidades marginalizadas (negros, LGBTQIA+, etc.)
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(Techspot, 2024). O que apresenta uma problematizacdo de circulo misédgino, racista e
homofobico também presente em grupos que frequentavam este mesmo espago de audiéncia da
Twitch.

A partir desta andlise, vemos que foi justamente num periodo o qual a plataforma mais
pode lucrar com usuarios, que ocorreu mudangas que atacaram a forma de monetizagdo dos
seus trabalhadores, e apesar da mobilizacdo de impacto, esta nao foi suficiente para modificar
a nova proposta de monetizagao de trabalho imposta. Nossa proposta de monografia hipotetiza
que estas novas configuragdes nao s3o em vao e estdo ligadas a propria formacdo de uma
escraviddo digital “cibertarizada” (Huws, 2014 apud Antunes, 2020). A nova formula deste
servico, algo cada vez mais comum diante da configuracdo do capitalismo de plataforma ¢ uma
amostra de como esta também cria desorganizagao trabalhista ao passo que o trabalho cada vez
pode gerar mais valor a partir da organizagdo empresarial, € que também, nesta forma de
trabalho, ¢ considerada desprovida garantias que eram padrdo no século XX, como estabilidade
no emprego, prote¢ao contra demissdes arbitrarias, seguranca de renda (saldrio fixo), seguranca
de representacgao (sindicatos fortes), seguranca na qualificacdo, seguranga no trabalho (satude e

segurancga) e seguranca de reproducdo de competéncias (Standing, 2020).

3.3 — A Relacao do Streaming com o Trabalho Precarizado

Nossa primeira reflexdo a partir do trabalho precarizado vem a partir dos estudos de
Guy Standing (2020), sua leitura apesar de Weberiana em esséncia, ¢ importante para a
compreensdo desta nova classe, dita como “perigosa” (em especial pela vulnerabilidade politica
da classe) pelo mesmo autor:

Ha duas maneiras de definir o que queremos dizer com precariado. Uma
delas ¢ dizer que se trata de um grupo socioecondmico distinto, de modo
que, por defini¢do, uma pessoa faz parte dele ou ndo. Isso ¢é util em
termos de imagens e andlises e nos permite usar o que Max Weber
chamou de “tipo ideal”. Nesse espirito, o precariado poderia ser descrito
como um neologismo que combina o adjetivo “precario” e o substantivo
relacionado “proletariado”. (...) O precariado tem caracteristicas de
classe. Consiste em pessoas que tém relagdes de confianga minima com
o capital e o Estado, o que as torna completamente diferentes do
assalariado. E ela ndo tem nenhuma das relagoes de contrato social do
proletariado, por meio das quais as garantias de trabalho sdo fornecidas
em troca de subordinagdo e eventual lealdade, o acordo tacito que serve
de base para os Estados de bem-estar social. (Standing, 2020, p. 23-25)

Esta falta de confianca com o Estado, traduzida na falta de contratos trabalhistas

estabelecidos para garantia social do empregado, ¢ uma das principais recorréncias ao lidarmos
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com o capitalismo de plataforma, onde a maior massa de trabalhadores deste espago estard
vinculada a esta forma de operagao. Guy Standing alude que: “Nem todos aqueles que fazem
parte do precariado valorizariam todas as sete formas de seguranga, mas se saem mal em todos
os aspectos” (Standing, 2020, p. 28), tais caracteristicas que estdo ligadas ao precariado segundo
o autor estdo listadas abaixo:

Garantia de mercado de trabalho- oportunidades adequadas de renda-salario; no nivel macro,
isto € realgado por um compromisso governamental de “pleno emprego”;

Garantia de vinculo empregaticio — Protecdo contra a dispensa arbitraria, regulamentagao sobre
contratacdo e demissdo, imposi¢do de custos aos empregadores por ndo aderirem as regras e
assim por diante.

Seguranc¢a no emprego — Capacidade e oportunidade para manter um nicho no emprego, além
de barreiras para a diluicdo de habilidade, e oportunidades de mobilidade “ascendente” em
termos de status e renda.

Seguranga do trabalho — Prote¢do contra acidentes e doencgas no trabalho através, por exemplo,
de normas de seguranga e saude, limites de tempo de trabalho, horas insociaveis, trabalho
noturno para as mulheres bem como compensacao de contratempos;

Garantia de reproduc¢do de habilidade — Oportunidade de adquirir habilidades, através de
estagios, treinamento de trabalho, e assim por diante, bem como oportunidade de fazer uso dos
conhecimentos;

Seguranca de renda — Garantia de renda adequada e estavel, protegida, por exemplo, por meio
de mecanismos de salario-minimo, indexacdo dos salédrios, previdéncia social abrangente,
tributagcdo progressiva para reduzir a desigualdade e para complementar as baixas rendas;
Garantia de representagdo — Possuir uma voz coletiva no mercado de trabalho por meio, por
exemplo, de sindicatos independentes, com o direito de greve.

Outras formas de analisar a precarizacdo ¢ através do que Standing (2020) explanara
como "work-for-labour" sendo este todo o tempo e esfor¢o ndo remunerados que o trabalhador
precisa despender para, simplesmente, ter a chance de realizar um trabalho pago (o "labour").
E a preparacdo, a manutencdo e a gestio da propria empregabilidade, sem que isso seja
contabilizado como horas de trabalho ou remunerado de qualquer forma:

Como parte da definicao daqueles que o integram, o precariado precisa
realizar grande parte do que chamo, em meu livro, de "trabalho para o
trabalho" (work-for-labour). Em outras palavras, eles precisam
executar muitas tarefas ndo remuneradas, além de qualquer trabalho que
ja estejam desempenhando. Isso inclui muito trabalho voltado para
tentar obter beneficios estatais, bem como para aprender novos
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conjuntos de truques convencionalmente chamados de "habilidades".
(Standing, entrevista em Mar¢o de 2013) (Texto originalmente em
inglés, traducdo nossa)

Outrossim, hd um importantissimo ponto para falarmos do precariado na discussdo
sobre sua “inexisténcia de narrativa ocupacional”, pois diferente do mais classico proletario da
fabrica, que se identificava como "soldador" ou "operario téxtil", o precariado ndo possui uma
trajetoria profissional linear. Ele transita entre multiplas ocupagdes temporarias, sem construir
uma carreira ou uma identidade profissional definida. (Standing, 2020). Isto em carreiras como
a de streaming sdo consideradas situa¢des demasiadamente comuns, visto que o desemprego
estrutural faz que a economia nao consiga colocar em mercado diversos jovens que muitas vezes
ja possuem qualificagdo técnica e de nivel superior em muitas areas. (Game Trends, 2021)

Esta relagdo, como podemos analisar do ponto de vista de Standing (2020), reflete
diretamente o servigo de Streaming, configurando que tais profissionais também carregam
caracteristicas de servigo de precarizacdo, de formas geral podemos relacionar como na

comparagado abaixo:

Critérios de Precarizacao Manifestaciao no trabalho de Streaming

O streamer nao tem vinculo empregaticio com a Twitch. E um
"parceiro" ou "afiliado", mas ndo um funcionario. Nao tem direito
Relagdes de producao a férias, 13° saldrio, FGTS, seguro-desemprego ou aposentadoria
precarias pela plataforma. As regras do jogo (algoritmos, divisdo de receita,
politicas de banimento) sdo unilaterais, a partir da ordem de chefias

e podem mudar a qualquer momento.

A renda do streamer ¢ flutuante e imprevisivel, dependendo de

assinaturas, Bits, doagdes e publicidade — todos sujeitos a oscilagao
Estrutura de renda

da audiéncia. Nao ha salario fixo. O streamer também ndo tem
fragil

acesso a beneficios como plano de satide ou previdéncia privada

patrocinada pelo empregador (pois ndo ha empregador formal).

O streamer frequentemente nao se vé como um "trabalhador", mas
Falta de identidade
) como um "criador de contetido" ou "empreendedor digital". Ele ndo
ocupacional
tem um oficio tradicional, nem uma comunidade laboral estavel (os
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Relac¢do com o tempo

distorcida

Vulnerabilidade

politica
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espectadores mudam, os jogos mudam, as tendéncias mudam). Sua

trajetoria profissional € incerta e sujeita a obsolescéncia.

O streamer gasta horas nao remuneradas editando clipes para o
YouTube, gerenciando redes sociais, respondendo mensagens de
espectadores, participando de eventos virtuais e estudando novas
ferramentas e tendéncias — tudo para manter e expandir sua

audiéncia, o que € pré-requisito para qualquer renda.

O streamer ndo tem horario de trabalho definido. A live pode durar
de 4 a 12 horas, e o trabalho de preparagdo, interagdo pos-live e
gestdo de comunidade invade sua vida pessoal. A fronteira entre

trabalho e lazer se esvanece, gerando ansiedade e burnout.

Os streamers, apesar de terem voz publica, sdo atomizados e
competem entre si. Tém dificuldade de se organizar coletivamente
(sindicatos, associagdes) porque se veem como empreendedores
individuais. Sua "greve" de 2021 foi um momento raro de

mobilizagdo, mas rapidamente se dissipou.

3.3.1 — O Contexto do Trabalho Precarizado no Brasil

Vamos agora analisar mais o contexto brasileiro desse sistema com intuito de podermos

localizar mais a tematica e para recorremos a leitura de Ricardo Antunes (2020, 2022), onde o

autor analisa dois momentos que elevaram drasticamente a possibilidade do modus operandi de

tais empresas ligadas ao capitalismo de plataforma, um seria a neoliberalizagao crescente da

economia, em especial a partir dos anos 90 com governos como Collor e FHC e a crescente

terceirizagdo de servigos como o Telemarketing no final da década de 90 e na posterior a esta:

Desse modo, se o processo de restruturagao produtiva durante os anos
1980 foi limitado e localizado em alguns setores, ele se intensificou
sobretudo a partir da década de 1990. A principio com o governo de
Collor de Mello e, na sequéncia com o de Fernando Henrique Cardoso,
quando o neoliberalismo se desenvolveu com rapidez. O parque
produtivo brasileiro, sobretudo o industrial, foi alterado de modo
significativo pela privatizagdo do setor produtivo estatal, afetando
diretamente a siderurgia, as telecomunicagoes, a energia elétrica, o setor
bancario e etc (...) Esse processo desorganizou o tripé que sustentava a
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economia brasileira (capitais nacional, estrangeiro e estatal) reduzindo
de forma expressiva o setor produtivo do Estado, alterando bastante a
estrutura e a composi¢do de classes dominantes, uma vez que, com uma
maior internacionalizagdo da economia, amplos setores da burguesia
nacional e do setor produtivo estatal foram incorporados ou se
associaram ao capital externo.” (Antunes, 2020, p. 124)

Antunes (2020) ao usar de exemplo, as profissdes ligadas ao Call Center para falar da
precarizagdo profissional destes trabalhadores e como este trabalho influenciaria outros, além
de serem relacionados a expansdo do setor de servigos, o mais notavel ¢ a intensificacdo da
exploragdo e o idedrio de “metas” muito similares a organiza¢do de monetizagao utilizada pelo
capitalismo de plataforma de forma geral:

Podemos afirmar, entdo, que o trabalho de telemarketing e call-center &
pautado pela explora¢do intensificada, visando atingir metas de
produtividade, dentro dos tempos e padrdes impostos pela empresa.
Para além de seus objetivos aparentes, quais sejam, “garantir a
qualidade dos atendimentos” e a “satisfacdo dos clientes”, as
operadoras de telemarketing vivem um significativo processo de
exploragdo da forg¢a de trabalho, visivel quando se investigam suas
condi¢cdes de saude, tempo, “qualidade”, “motivacdo”, alienagdo,
heteronomia do processo de trabalho, dentre tantos outros elementos.
(Antunes, 2020, p. 138)

A férmula nova de trabalho agora carregada para este caso facilitou a nova onda
“empreendedora” que estaria ocupando estes trabalhos mais desvinculados de seguros
empregaticios (e fatalmente, mais prejudiciais também a satde do trabalhador (Antunes,
2020)), esta massa acaba situando numa mescla de “burgués-de-si-proprio” com “proletario-
de-si-mesmo”. O caso brasileiro, por ser considerado um pais periférico do capitalismo global,
abriu espaco para diversas empresas transnacionais € a consequente uberizacdo que mais viria
para a frente dos empregos, o periodo pandémico no Brasil com o lockdown, tornou ainda mais
visivel estas diferencgas:

Como fazer o lockdown, se a maioria da classe trabalhadora que se
encontra desempregada ndo teve como obter recursos para sobreviver
minimamente durante as fases mais dificeis da pandemia? Estando na
informalidade, e, consequentemente excluida dos direitos sociais, como
poderia receber alguma remuneragio? (...) E por isso que a pandemia
ajudou a desnudar também a falacia daquilo que o empresariado
denomina eufemisticamente “empreendedorismo”, esse novo
vilipéndio ideolégico do capital que serve tanto para mascarar e
obliterar as relagdes de assalariamento, como para esconder outra
evidéncia cabal, dado que o capitalismo virdtico ndo dispde nem mesmo
de uma politica social minima para amenizar o sofrimento dos
desempregados (Antunes, 2022, p. 34)
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A uberizacao estd diretamente ligada com uma condicdo geral de trabalhadores
subordinados que seriam os trabalhadores just-in-time. Trata-se de trabalhadores disponiveis ao
trabalho, mas que sdo utilizados de acordo com as determinagdes das empresas. (Abilio, 2020b
apud Abilio; Amorim; Grohmann, 2021). Os custos serdo transferidos para os trabalhadores,
onde este passa a ser remunerado estritamente no “tempo efetivo de produgdo”:

O trabalhador just-in-time aparece como um empreendedor de si — que
define seu tempo e local de trabalho, seus instrumentos e suas
estratégias —, mas podemos deslocar a no¢cdo de empreendedorismo
para a de autogerenciamento subordinado (Abilio, 2019), pois ¢
transferido para o trabalhador um gerenciamento de si, que se faz na
relagdo com regras que se informalizaram, e que regem ferrenhamente
o trabalho. Esse deslocamento também possibilita por menos fichas em
uma subjetivagdo neoliberal centralmente definida pela internalizag¢ao
da concorréncia em diversas esferas da vida (Laval; Dardot, 2016). O
enfoque se desloca, entdo, para as formas contemporaneas de gestdo do
trabalho que, tecidas pela ameaga permanente de exclusdo e selegao,
transferem parte do gerenciamento para o proprio trabalhador. Um
gerenciamento que esta, no entanto, inteiramente subordinado. Ou seja,
o deciframento dos modos de subjetivacdo contemporaneos se desloca,
assim, da figura do individuo-empresa para ressaltar os meios de
subordinacdo e controle do trabalho. (Abilio, L. C.; Amorim, H.;

Grohmann, R, 2021, p. 41)

Os espacos informacionais empregaticios no uso da internet como as TICS (Tecnologia
de Informacao e Comunicagdo) costuma ser um constante maquinario gerador de mais valor,
intensificando os mecanismos de sobretrabalho, com a expansao do chamado “trabalho morto”
(onde na literatura do autor, o “trabalho vivo” seria da for¢ca humana e “trabalho morto” para o
maquinario (Antunes, 2020)) no caso:

As TICS, presentes de modo cada vez mais amplo no mundo da
producao material e imaterial e que tipificam também os servigos
privatizados e mercadorizados, configuram-se como um elemento novo
e central para uma efetiva compreensio dos novos mecanismos

utilizados pelo capital em nossos dias (...) E os capitais informaticos e
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financeirizados, numa engenhosa forma de escraviddo digital, se
utilizam cada vez mais dessa pragmatica de flexibilizagdao total do

mercado de trabalho. (Antunes, 2020, p. 35-36)

Logo, a processabilidade da disseminacdo de trabalho uberizado com auxilio dessa
tecnologia presente nas grandes corporacdes do capitalismo de plataforma (Amazon, Uber, 99,
Google, Ifood e etc), acrescentado a uma imensa for¢a de trabalho sobrante em periodos
pandémicos “somou” na exigéncia destes trabalhadores como “prestadores de servigo e
auténomos” para poderem justamente, excluirem da legislacdo social protetora do trabalho
(Antunes, 2022). O resultado ¢ a formacao de um "novo proletariado de servigos" (entregadores,
motoristas de aplicativo, streamers), que vivem a precariedade como regra, submetidos a um

trabalho intermitente, sem direitos e sob o controle algoritmico das plataformas.

3.4 — O Trabalho Afetivo

Um dos pontos diferenciais mais fortes do trabalho de streaming perante os diversos
empregos ligados ao capitalismo de plataforma se situam em basicamente dois pontos, um deles
¢ o trabalho no estilo “home office”, visto que o profissional trabalha muitas vezes em casa, ou
em algum espago residencial diferenciando-se do trabalho de entregadores que precisam se
mover com suas entregas pelas ruas. E a outra distingdo ¢ o que é chamada na literatura de
“Trabalho Afetivo”, que serd alvo de separagdo nao somente do Streamer com outros tipos de
trabalho digital, mas também entre os proprios profissionais de streaming.

A nocao de “Trabalho Afetivo” (Affective Labour) descrevera o esfor¢o emocional,
relacional e performatico que streamers realizam para construir € manter uma audiéncia
engajada, gerando valor econdmico para a plataforma e para si mesmos. Em questdo teorica,
Woodstock&Johnson (2019), utilizaram fusdo de varias teorias para sintetizar essa ideia na
carreira de streaming;:

Para compreender uma parte crucial do que torna as transmissoes ao
vivo atraentes — a dimensao interpessoal e social —, este artigo baseia-
se em argumentos sobre o "trabalho afetivo" (Hardt e Negri 2004). A
analise parte da nog¢ao de "trabalho emocional" de Arlie Hochschild
(2012, 7), que descreve a exigéncia de "induzir ou suprimir sentimentos
para manter uma aparéncia externa que produza o estado de espirito

adequado nos outros". Na Twitch, isso requer a modulacao de emogdes
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e afetos por meio da performance dos streamers. O conceito de trabalho
afetivo amplia essa perspectiva; origindrio de estudos autonomistas
sobre o trabalho, ele se refere a esforcos destinados a gerar respostas
emocionais — como ocorre com trabalhadores do setor de servigos de
quem se espera um sorriso constante, ou com a importancia da "atitude"
para a empregabilidade de um individuo. Isso envolve os aspectos
comunicativos do trabalho imaterial, referindo-se a atividades que nao
se assemelham ao trabalho tradicional, mas que foram efetivamente
transformadas em mercadoria. Tais atividades podem incluir a produgao
de contetido gerado pelo usuério, formas de trabalho social (deWinter,
Kocurek e Vie 2016), diversos tipos de trabalho criativo, a performance
de identidade e legitimidade na é4rea de atuagdo profissional, entre
outras. Todas essas formas de trabalho intimamente relacionadas
entrelacam-se na atividade de realizar transmissdes ao Vvivo.

(Woodstock&Johson, 2019, p. 5)

A Plataforma Twitch em sua propria propaganda reconhece-se como uma “construtora
de lagos emocionais” (Taylor, 2018), sua diretriz de tornar social o ato mais privado de jogar
transformou este numa forma de monetizar que se consolidou ao usar de elementos como o
sistema de assinaturas, a linguagem usada de “Apoio ao Streamer para que ele continue fazendo
o que faz" ou a gamificacdo de doagdes (como os Bits) para também vermos construidos
o investimento afetivo dos espectadores em investimento financeiro. (Woodstock&Johnson,
2019)

O criador de conteudo pode buscar no espectador “um sentimento de pertencimento por
meio da comunidade, criando nomes para designar o seu publico engajado” (Faleiros, 2024,
p.39). Por exemplo, como na Tribo do Streamer 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” (Faleiros, 2024, p. 39). A intimidade criada nessa relagdo ¢, assim, uma ferramenta de
monetizacdo: o espectador paga ndo apenas pelo contetido, mas pela sensagdo de proximidade
e pela oportunidade de contribuir para o sucesso do streamer:

“A Twitch ¢ uma plataforma profundamente social voltada para a

producao e distribui¢do de contetdo. Para além de uma simples relagao
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de transmissdo, streamers e espectadores comunicam-se entre si por
meio do sistema de chat da plataforma. (...) Esses aspectos sao
fundamentais para o apelo da plataforma, permitindo diversas formas
de engajar os espectadores por meio da performance do streamer. Além
dessas funcionalidades da plataforma, os streamers podem escolher
como conduzir sua performance para atrair publico. Dada a "dificuldade
de prever os gostos do publico e a impossibilidade de replicar
exatamente um sucesso" (Prindle 1993, 5), esse ¢ um desafio enfrentado
por trabalhadores criativos. O que funciona para um streamer pode nao
funcionar para outro, mas o streamer busca produzir "sensacdes
intangiveis de tranquilidade, empolgacdo ou paixdo" (Hardt e Negri

2000, 293).” (Woodstock&Johnson, 2019, p. 4)

Outro ponto para destacar esta ligada ao que chamaremos de “perfomabilidade” dos

streamings dentro da plataforma. Isto ¢, entre as técnicas de engajamento para esta monetizacao,

varios streamers assumem papéis de personagens, papéis “teatrais” diversos que o tornardo

singulares na comunidade e ajudario a manter essa “conexao Unica” com a propria audiéncia

participadora:

Para alguns streamers, isso significa recorrer ao humor. Um streamer,
Philip, explica: “Gosto de me considerar uma espécie de comediante”;
de fato, muitos streamers buscam visivelmente ser espirituosos em suas
transmissdes. No entanto, para outros, isso envolve conceitos mais
amplos, como exemplificado pelo comentario de Marie sobre o papel
central desempenhado por “minha personalidade, meus comentarios e
minhas reagdes as coisas”. Ela se valia desses elementos como uma
“streamer de variedade” — alguém que joga uma ampla gama de titulos
— e conseguia se adaptar rapidamente as exigéncias de um jogo
especifico. O que funciona para um streamer pode nao funcionar para
outro, e 0 que ¢ popular em um momento pode rapidamente se tornar
ultrapassado. Na discussao de Elizabeth Wissinger (2007, 300) sobre o
trabalho de modelos de moda, observamos os impactos que essa
variabilidade de apelo pode gerar: “modelos de moda sao valorizados
por sua capacidade de despertar uma ampla gama de respostas —
respostas que podem mudar ou ser moduladas mais rapidamente do que
conseguem ser reconhecidas subjetivamente como emogdes”. De
maneira semelhante, espera-se que os streamers da Twitch respondam
prontamente aos comentarios no chat e aos acontecimentos do jogo, que
demonstrem emoc¢ao, que variem sua atuacdo conforme o contexto do
jogo, o publico e o hordrio — e que modulem sua performance tanto
para os espectadores atuais quanto para os potenciais. (...) Outros, no
entanto, levam ainda mais longe a nocdo de fazer streaming
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"incorporando um personagem" e a ideia de que a transmissdo contém
um elemento de teatralidade. Como explicou um streamer chamado
Daniel, o ato de transmitir deve ser entendido fundamentalmente como
"uma performance", o que inclui a necessidade de se preparar
emocionalmente e garantir que o intérprete esteja no "estado de
espirito" adequado antes de comegar. Ao contrario do conteido de
midia gravada, "¢ tudo improviso [porque] a Twitch ¢ um ambiente ao
vivo", afirmou Philip, que se baseou em sua experiéncia com comédia
de improviso e teatro. Ele acrescentou: "Estou acostumado a atuar. Ja
fiz papéis principais e coadjuvantes. Interpretar personagens ¢ o que
mais gosto de fazer". Outro entrevistado, Rob, comentarista de eSports,
ja havia atuado em pecas de Shakespeare, mas constatou que, "mesmo
com toda essa bagagem, ainda percebo o quao dificil isso ¢". Muitos
dos nossos entrevistados consideraram util encarar a Twitch como uma
performance de atuagdo — embora fosse uma performance concebida
para parecer um momento descontraido, organico e relaxante entre
amigos. Ha semelhangas aqui com outras formas de performance nas
redes sociais. No entanto, isso também implicava reconhecer que nem
mesmo a experiéncia com atuagdo ¢ suficiente para preparar alguém
plenamente para a intensidade e o volume de trabalho exigidos pela
plataforma. (Woodstock&Johnson, 2019, p.5-6)

Este trabalho afetivo, no entanto, pode ser divido em camadas ou dimensoes (Faleiros,
2024), similares a propria divisdo de trabalho vivo e morto e invisibilidade (Antunes, 2020)
anteriormente discutidas em nosso trabalho:
- Dentro das Cameras (A Performance): E o trabalho realizado durante a live propriamente dita.
O streamer precisa estar constantemente "ligado", mantendo uma persona alegre, espirituosa
ou engajada para entreter o chat e manter a audiéncia. Isso se assemelha a uma performance de
palco, mas com a particularidade de ser interativa e de longa duragao.
- Fora das Cameras (O “Trabalho Invisivel” analisado): Neste, a quantidade de trabalho inclui:
Trabalho estético: Cuidar da aparéncia, do cenario e da qualidade técnica da transmissao.
Trabalho burocréatico e gerencial: Gerenciar finangas, contratos e a propria carreira.
Trabalho de networking: Colaborar com outros streamers e participar de comunidades.
Trabalho para outras plataformas: Editar clipes para o YouTube, interagir em redes sociais
como Instagram e TikTok, o que ¢ fundamental para atrair novos espectadores para a Twitch.
O esfor¢o performatico constante tem consequéncias concretas, especialmente porque a
manuten¢do da intimidade com o publico é essencial para uma carreira em uma area
com seguranca de emprego efetivamente zero, marca dos trabalhos precarizados. A pressao
dessa forma de trabalho ¢ sentida por todos, impactando at¢ mesmo as pessoas mais

extrovertidas (Woodstock&Johnson, 2019). A necessidade de manter essa persona e a
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intimidade com o publico, em um ambiente de trabalho instavel, gera um desgaste significativo.
O streamer nao pode simplesmente "desligar" a personagem, pois seu sustento depende dela:

Conforme o streamer estadunidense Asmongold, o trabalho realizado
na producdo de contetdo ¢ 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 ndao ¢ cansativo?
(Asmongold, live do dia 25 de fevereiro de 2024 apud Faleiros, 2024,
p. 48)

A performance ndo ¢ um evento pontual, mas representa um ‘“estado continuo”. A
literatura descreve que os streamers precisam estar constantemente "ligados" em sua produgao,
mantendo a personagem por longos periodos — ndo apenas em um Unico dia, mas por meses
ou mesmo anos consecutivos. (Woodstock&Johnson, 2019). Essa demanda supera a de outras

performances em midias sociais, como a ja conhecida de vloggers, justamente pela natureza

interativa e ao vivo da transmissao.

3.5 — A Analise do Discurso por tras do Trabalho do Streaming

Uma das ferramentas mais vis por tras da exploragdo no trabalho de streaming,
certamente passa pela pauta discursiva que permeia toda a relacdo de trabalho do proprio
capitalismo de plataforma. Para Michel Foucault, o discurso seria: “‘conjunto de enunciados que
se apoia em um mesmo sistema de formagao" (Foucault, 2008). Ou seja, o que se destaca € a
ideia de que o discurso nao ¢ uma fala dispersa, mas algo organizado por um "sistema" que lhe
da coesdo e regras de existéncia, e esta mesma, como de propria natureza pode alcangar auge e
enfraquecimento.

Traduzindo para a questdo do capitalismo de plataforma ¢ importante analisar a
ideologia do "empreendedorismo de si" e da "parceria" que se materializa na relagdo entre a
plataforma (um locutor) e o streamer (outro locutor), produzindo um "efeito de sentido" que
naturaliza a precarizacdo, ja que “O discurso que € objeto da andlise de discurso ¢ definido
como efeito de sentidos entre locutores, considerando que "nao ha discurso sem sujeito € nem
sujeito sem ideologia" (Orlandi, 2022).

A linguagem opera como instrumento de poder no trabalho plataformizado. Os discursos
das plataformas e as praticas comunicativas moldam as experiéncias e percepcdes dos
trabalhadores sobre sua propria condi¢do de trabalhador explorado. Logo, os termos como

"empreendedor”, "parceiro", "flexivel" e "autdonomo" funcionam como substitutos que
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amenizam a exploracdo do trabalhador e o fazem sentir-se responséavel pelo sucesso ou fracasso

da empresa e de si mesmo:

A linguagem e a educagdo, portanto, estdo a servico de discursos
neoliberais que partem da nocdo de empregabilidade e alteram a
responsabilidade do Estado para a esfera individual, produzindo um
discurso que entende o individuo como um trabalhador flexivel e como
um projeto de continuo autoaperfeigoamento. Allan e McElhinny
(2017, p. 83) explicam que, nesse regime, as soft skills se fazem
importantes, pois produzem um indice particular de um certo tipo de eu
[personhood], como alguém responsavel, autbnomo, autossuficiente e
empreendedor. Essa reconceitualizagao de individuo leva o trabalhador
a valorizar a vida profissional acima da vida pessoal, com a ideia de que
o vicio do trabalho ¢ o unico tipo de vicio valorizado (Santos, 2025, p.
34)

Os trabalhadores de capitalismo de plataforma notoriamente sao seduzidos pela doutrina

neoliberal que difunde aos trabalhadores informais e em condi¢des precarias de trabalho a visao

de empreendedorismo (Coelho, Guimardes e Chaves, 2025), o que pode ser principalmente

visto em propagandas dos proprios aplicativos, como demonstrado abaixo:

A parceria que muda o jogo:

ifeed 4 Uiber

2 apps, um so objetivo:
gerar + renda pros entregadores

Figura 2 Chamada para parceria em Figura 3 Propaganda de fusdo de empresas

restaurantes

ligadas ao capitalismo de plataforma para
aumento de renda dos trabalhadores de

aplicativos

Outras propagandas inclusive relacionam vendas de mercadorias como roupas € outros

utensilios para relacionar essa parceria:



CAMISA % E—
PARCEIRO

Cenectando Trabe

Figura 4 Camisa Polo de Parceria de Figura 5 Propaganda de venda de

trabalhadores motoristas de Uber e 99 Bags/Baus para entregadores de I[Food

Estes trabalhadores, sejam estes mais "solitarios", com maior adesdao aos discursos
neoliberais, manifestando micro-praticas de seguranga mais individuais e semidticas ou
"solidarios", demonstrando menor adesdo a esses discursos, valorizando redes de solidariedade
e adotam praticas mais coletivas, ambos estardo ainda assim atraidos pelo discurso neoliberal.
Visto que, ndo deixam de estar aliciados constantemente a uma cultura de sobrevivéncia diante
de uma logica dominante da individualizagdo e da autoexploracao (Santos, 2025).

Na pratica do streaming, entra questdes diferenciadas, visto que por ser um trabalho de
caracteristicas de “home-office”, um dos primeiros embates realizados ¢ acerca da caracteristica
ludica do servigo que € realizado pelos streamers. A caracteristica “playbour” relativamente
nova nos estudos a respeito do tema “trabalho misturado com lazer” ¢ um dos primeiros motivos
de contradicao dentro do préprio trabalho de streaming:

Twitch nasce em meio a cultura e comunidade gamer, e € vista pelos
streamers como parte dela, se entrelacando com outras maneiras de
forma¢ao de comunidade, como foruns, blogs e canais no YouTube
(Woodcock e Johnson, 2017). Teorizando acerca do fendmeno de
trabalhar jogando, alguns autores se utilizam do neologismo
“playbour”, ou “playbor”, como forma de descrever tanto a motivagao
para exercer o trabalho quanto sua principal caracteristica - o ato de
jogar o jogo eletronico. (Biazzi, 2025, p. 51)

Durante a chamada ‘“greve dos streamers” este discurso foi um dos que entrou em
confronto sobre aqueles que aderiram ou ndo as pautas, em especiais as mais radicais ligadas
ao “Apagao da Twitch” (ver figura 1):

Ha algumas convergéncias nas demandas do Apagao da Twitch com as
apresentadas no manifesto da Unido dos Streamers, como o pedido por
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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 Apagao
da Twitch compreende que a paralisagdo das atividades teria um efeito
mais efetivo em chamar atengdo 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, ¢ seus lideres possuem falas neoliberais, principalmente
contra uma possivel regularizagdo da profissdo. Em contrapartida, o
Apagdo da Twitch se afirma como um grupo anticapitalista. A
divergéncia politica impacta nas agdes dos grupos. A Unido dos
Streamers realizou suas reunides pelo discord, fez a divulgagdao do
manifesto no site, nas redes sociais e nas lives, principalmente por meio
dos streamers que estavam apoiando o movimento. Entretanto, ndo foi
realizado um esforgo constante de comunicag¢do com a comunidade da
Twitch, ndo foi explicado, pelo movimento, quais as dificuldades que o
streamer enfrenta, como isso afeta as transmissdes e 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. Por outro lado, o Apagdo da Twitch, desde a criagdo do perfil,
fez um trabalho constante de comunicagao, respondendo comentarios,
repostando tweets de apoio a0 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, <s6 ficam jogando e chamam isso de trabalho= e também de
duvidas de apoiadores, como <ndo sou streamer mais gostaria de apoiar,
o que posso fazer? (Faleiros, 2024, p. 69-70)

Esta dificuldade ainda preconceituosa de relacionar tais atividades ao trabalho formada
pela propria materialidade do trabalho de capitalismo de plataforma que dificulta por si s6 a
unido de trabalhadores em sindicatos, por exemplo, mas também a maior organizagdo tedrica
do trabalho, que possui uma complexidade por si s6 quando também vemos novas relagdes
simbodlicas presentes e uma formacdo empreendedora diferente quando vemos os casos de
streamers “milionarios”:

Em suma, definir o streaming de videogames como uma forma nao
tradicional de trabalho implica que se trata de uma atividade interativa
e simbolica, envolvendo a presenca do espectador e de outros atores —
como patrocinadores, moderadores e outros jogadores — no proprio
processo de trabalho. Essas interagdes envolvem dindmicas de poder e
disputas pelo controle do processo de trabalho. Ao mesmo tempo, as
interagdes entre o trabalhador (o streamer), o espectador, a empresa
(patrocinadores, moderadores, etc.) e outros trabalhadores (jogadores)
apontam para uma relacdo de trabalho ampliada que engloba outra
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relacdo ampliada: a relagdo de emprego. Em outras palavras, esses
outros atores (patrocinadores, moderadores, jogadores adversarios, etc.)
ndo apenas influenciam o desenrolar do jogo enquanto trabalho, mas
também moldam a propria relagdo de emprego, visto que esta depende
— em graus variados — de ganhos financeiros, indices de audiéncia,
permanéncia na atividade e patrocinio. Essa influéncia vai além da
renda, afetando a continuidade da participacdo do jogador, seus
métodos operacionais € outros aspectos; ela representa uma forma
ampliada de controle sobre as relagdes laborais e o processo de trabalho,
envolvendo novos tipos de participantes da forga de trabalho (Ceron,
2020, p. 137). (Texto originalmente em espanhol, traduzido)

Apesar do diferencial simbolico e material entre as profissdes do capitalismo de
plataforma quando comparamos com os trabalhadores de streaming, podemos concluir que o
mesmo discurso de empreendedorismo e self-made man atinge estes e causa alienacdo do
trabalhador devido a estas circunstancia, ademais, quando vemos o carater de algumas lutas ja
realizadas, podemos ver a aplicagdo da hegemonia discursiva Gramsciana (2002), onde este
discurso hegemonico, ou seja, o discurso do poder que logra sua aceitagdo pelo consenso, ¢
aquele que faz com que as classes subalternas defendam voluntariamente os interesses da classe
dominante, mesmo que esses interesses se oponham aos seus proprios. Porém, sempre hé a
contradi¢do e o combate dentro deste espago a partir do reconhecimento daqueles envolvidos
como classe de trabalho:

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
transmissao. Produzimos conteudo de graca para a empresa até que
possamos sacar uma renda vinda de inscri¢des, anuincios, 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
nos sao horas e horas dedicadas e esfor¢o aplicado para a realizagao das
lives, ou seja, trabalhando. Compramos instrumentos para transmissao,
realizamos pesquisa de pauta, cuidamos de nossas redes sociais,
estudamos o assunto que sera transmitido e essa cadeia de tarefas torna-
se 0 que transmitimos e assistimos. Para que isso tudo aconteca,
pagamos para comecar a trabalhar, e temos nosso trabalho explorado e
alienado pelas empresas cujos meios produtivos sdo, no caso, as
plataformas. Essa ¢ a nossa condicdo: precarizada. Produzimos riqueza
para a plataforma com os repasses da Amazon Prime, das inscri¢des 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 6dio. Para os que
acham que as novas relacdes de trabalho serdo aceitas sem
questionamentos, estamos aqui para dizer que ndo. Enquanto
trabalhadores, iremos nos organizar e lutar para condi¢des dignas e a



39

garantia de nossos direitos. Ousar lutar, ousar vencer. Para uma
explicacdao didatica sobre a importante no¢do de classe trabalhadora,
sugerimos o seguinte video do canal Tese Onze: A classe trabalhadora
¢ TUDO e os empresarios sabem. (Faleiros, 2024, p. 71)

Portanto, a transformacao da dominancia do discurso em relacao ao que ¢ ditado pelas
plataformas e como estas observam seus “colaboradores” como dito pelo proprio CEO da
Twitch, Dan Clancy, que via streamers como: “atores e musicos freelancer que devem viver
com a falta de estabilidade, essa ¢ a realidade que deve ser aceita por vocé€s” (Dan Clancy, 15
de fev de 2024 apud Faleiros, 2024), pode e deve ser mudada por meio da organizagdo dos
trabalhadores para uma configuracao mais democratica e que valorize mais os profissionais que

estdo ligados ao streaming.

4. CONSIDERACOES FINAIS

A monografia propds falar sobre as relacdes de trabalho com suas devidas
contraditoriedades do capitalismo de plataforma com foco nos trabalhos de streaming da
Twitch. Foi possivel observar que o trabalho ndo € precario por acaso ou por falha regulatoria.
Ele ¢ estruturalmente precdrio porque o modelo de negodcio das plataformas depende
da transferéncia de riscos e custos para o trabalhador. Esta transforma¢do que no avanco da
tecnologia retoma elementos antigos do capitalismo (Antunes, 2020) retoma o ponto de "novo
proletariado de servigos" que vive sob a légica do "viver para o trabalho", sem férias, sem 13°
e sem protecdo contra o adoecimento ou o desemprego.

A nossa pesquisa sobre a realidade brasileira revelou que, para muitos streamers, a
atividade ndo ¢ uma carreira planejada, mas uma solugcdo de subemprego diante da falta de
oportunidades no mercado formal (Game Trends, 2024). Vemos na sua massa trabalhadora,
varios exemplos de profissionais com formagao superior, que ndo encontram espaco em suas
areas, recorrem ao streaming como alternativa ao desemprego total, num movimento que
espelha muito o ja observado quando analisamos motoristas de Uber e entregadores de iFood.
Esse dado ¢ particularmente relevante porque desfaz a imagem romantica do "criador de
conteudo" bem-sucedido. A maioria dos streamers nao vive de streaming; eles sobrevivem
apesar do streaming, em uma logica de "bico" (Pereira, 2023) que se torna cada vez mais
estrutural na economia brasileira.

O streamer realiza um trabalho afetivo e imaterial — construindo intimidade parassocial,

performando uma personagem, gerenciando uma comunidade — que ¢ condi¢do para a
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monetizagdo, mas que isso em si ndo ¢ remunerado pela plataforma, pois as condigdes sdao
adversas e apesar deste ser o método diferenciador entre os streamers, € nesse trabalho invisivel
que a mais-valia relativa age em sua forma mais sofisticada: o trabalhador produz mais valor
no mesmo tempo de live, gragas as ferramentas da plataforma, mas o ganho de produtividade é
apropriado majoritariamente pela Twitch/Amazon.

Além disso, entramos em discussao acerca do “playbour” onde o streamer, entretanto,
apresenta uma especificidade: ele ¢ um trabalhador que, em tese, se diverte. Essa ambiguidade
entre prazer ¢ exploragdo ¢ o que torna o discurso hegemonico das plataformas tao eficaz. O
trabalhador ndo se vé como explorado porque acredita estar realizando um sonho, e a plataforma
alimenta essa ilusdo com um discurso mirando as questdes de autonomia e empreendedorismo.

Diante desse cenario, a regulagao do trabalho em plataformas emerge como um campo
de disputa central. O PLP 12/2024, que cria a figura do "trabalhador autonomo por plataforma",
representa uma tentativa de conciliar interesses, mas também revela a for¢a do discurso
neoliberal que, mesmo dentro de um grupo de trabalho governamental, conseguiu construir um
consenso contra a CLT.

A resisténcia, no entanto, nao se limita ao campo juridico. Como mostraram os
movimentos de 2021 — o "Apagdo da Twitch" no Brasil e o #ADayOffTwitch global — os
trabalhadores de plataforma tém capacidade de mobilizagdo e de pautar a agenda. A emergéncia
de redes de solidariedade e a producdo de um contra-discurso de combate a hegemonia
(Gramsci, 2022) sdo fortes sinais de que o precariado ndo ¢ uma classe passiva, mas um sujeito
em formacgdo, ainda que fragmentado pelas contradi¢des do proprio devido a operagao
desreguladora do capitalismo de plataforma.

A partir de tudo que ja foi discutido, obviamente ainda hd muitos outros caminhos
especificos a partir de varias perguntas que se formaram no decorrer da producao deste trabalho,
tal como:

- De que forma esse mesmo trabalho atravessa as mulheres inseridas na plataforma? Com
os debates acerca da sexualizagdo e de assédio presentes no meio (Biazzi, 2025)?

- Como o trabalho afetivo e a performance de personagem impactam a satide mental dos
streamers a longo prazo? Como investigar o custo psiquico da exposi¢do continua aos quais
eles estdo expostos (Biazzi e Braz, 2025)?

- Como a propria gamificacdo da monetizagdo (Bits, metas de assinaturas, rankings)
produz efeitos viciantes comparaveis aos de jogos de azar? Essa ¢ uma hipdtese de trabalho que

merece investigagdo empirica, especialmente entre streamers mais jovens, visto que tais
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exposicdes nas fusdes comuns entre o servico de megacorporacdes podem tornar esse
pressuposto cada vez mais palpavel (Antunes, 2022).

- Ou em questdes legais, serd que O PLP 12/2024, que cria a figura do "trabalhador
auténomo por plataforma", serd eficaz para proteger os streamers? A partir da criagdo dele até
os dias atuais, como estd o acompanhamento legislativo e de impacto social deste? (Domingues,
2025) As experiéncias regulatorias de outros paises (como a "Lei Rider" na Europa ou a "Prop
22" na California) podem informar o debate brasileiro? Quais ligdes podem ser extraidas desses
modelos, especialmente no que tange a prote¢do de trabalhadores de plataformas culturais e
criativas?

Enfim, sdo diversos tipos de questionamentos que podem ser realizados para futuras
pesquisas inseridas dentro deste tipo de trabalho. Como alerta Ricardo Antunes (2022): "se a
gente ndo lutar, nossos filhos € nossos netos, se tiver mundo para eles viverem, serao escravos
digitais". A andlise critica que realizamos ao longo da monografia ¢ somente um primeiro passo

para que essa luta se torne consciente, organizada e eficaz.
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