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NOVAS MORFOLOGIA DO TRABALHO: Streamer Como Um Novo Trabalhador?

Pedro Henrique Dos Santos Bacelar!

Italo Emanuel Pinheiro de Lima 2

RESUMO

O mundo do trabalho ¢ onde a economia e valores sociais se encontram. A modernizagao e
expansdo do trabalho produz novas relagdes na vida laboral. Atualmente temos no mercado de
servigos afetivos na internet um modo de trabalhar, onde ato de jogar videogames torna-se
conteudo criado para o consumo na internet e, como consequéncia, uma fonte de renda. Este
artigo visa oferecer uma perspectiva desse servigo a partir de um levantamento bibliografico
dos streamers ou live-streamer da Twitch.tv, um dos principais servicos dedicados a esse fim.
Com o objetivo de descrever profissional que busca renda economica através de transmissoes
ao vivo na plataforma, o ambiente e fatores envolvidos nas suas praticas e vivencias laborais.

Palavras-chave: Performance. Consumo digital. Live-streamer. Gamer. Trabalho.

ABSTRACT

The world of work is where economics and social values meet. The modernization and
expansion of work produces new relationships in working life. We currently have a way of
working in the affective services market on the internet, where the act of playing video games
becomes content created for consumption on the internet and, as a consequence, a source of
income. This article aims to offer a perspective of this service from a bibliographic survey of
streamers or live-streamers from Twitch.tv, one of the main services dedicated to this purpose.
To describe the professional who seeks economic income through live broadcasts on the
platform, the environment, and factors involved in their work practices. In order to describe a
professional who seeks economic income through live broadcasts on the platform, the
environment and factors involved in their work practices and experiences.

Keywords: Performance. Digital consumption. Live-streamer. Gamer. Work.
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Por toda a historia, o trabalho do homem capacitou a civiliza¢do ao transformar seu
ambiente e a si mesmo com tecnologias e ferramentas na sociedade. Uma das mais recentes
metamorfoses amparadas no uso de tecnologias da informagao e da comunicagao, que afetou o
mercado e o ambiente de trabalho, foi a quarta revolucao industrial onde uma nova dinamica
laboral surgiu visando substituir a produ¢do em massa por uma producdo sob medida para se
ajustar aos novos consumidores (TOFFLER, 1980).

Esse padrao de produgdo ou venda sob medida pode ser encontrada em varias partes do
nosso mercado de consumo atual. Um exemplo dessa producao sob medida ¢ a novas
plataformas mididticas disponiveis na ‘internet’ como o YouTube, Tiktok, Booyah, Netflix e
outros onde o consumidor ndo precisa mais esperar o horario nobre comegar para assistir sua
série comica favorita ou aguardar os horarios dos jornais para ter noticias sobre seu time de
futebol.

Dentro dessa nova modalidade de producao de plataforma nasce a Twitcht.tv. Que ¢
uma plataforma que mescla construtos mediaticos como a televisao, radios, talking show com
as novas expansoes possibilitada pelo mundo virtual criando formas de entretenimento dentro
delas chamadas de /ive-streams (Transmissoes ao vivo de jogos e outros) (TAYLOR, 2018).

No comego do ano 2010 a Twitch.tv, foi usada mundialmente pela a comunidade gamer
do mundo inteiro, onde era possivel ver e-sports (jogos profissionais de games), discussdo sobre
diversos topicos e live-stream voltado para entretenimento. (TAYLOR, 2012).0 trabalho de um
streamer ¢ produzir contetido para a comunidade gamer da qual ele faz parte como sendo ele
um instrutor, um jogador profissional ou apenas produzir entretenimento.

Esse artigo tem como objetivo apresenta e descrever esse trabalho situado no mundo
digital com o proposito de revelar o trabalhador em seu local de trabalho, o seu proposito, o seu
impacto na comunidade, suas ferramentas, o sentido e proposito das suas atividades laborais.
Para isto ¢ necessario a explanagdo de conceitos que fazem parte do mundo do trabalho e do
mundo digital. Deste modo, ajudar a psicologia a entender a subcultura gamer e a nova

modalidade de servigos no mundo digital.

2 METODOLOGIA.

Pesquisa exploratoria de carater bibliografico, com o objetivo de descrever para a
psicologia o novo trabalhador da area de comunicagado e entretenimento, para chegarmos a esse

objetivo € necessario conhecer e compreender as dindmicas do mundo do trabalho e as



caracteristicas do digital que o streamer estd inserido. O artigo de carater narrativo sobre o

mundo do trabalho na era da informatica, analisou artigos cientificos e livros com a tematica

voltada para o mundo do trabalho, era digital e as culturas tecnologicas.

Usando como base de dados o0 Google Académico, Pepsic e aquisi¢gdes de livros fisicos e digital.
Foi usado termos durante a pesquisa na base de dados como: live-stream, performance-

play, streaming de jogos, servico afetivos, streamer e capital ludico. Fazendo uma revisao de

literatura sobre esses termos, durante a data 05 de maio a data 20 de julho de 2022.

3. UMA BREVE INTRODUCAO SOBRE A RELACAO DA INFORMATICA COM O
MERCADO DE TRABALHO.

Toffler um pos-futurista do século passado expde que o sistema de trabalho muda
conforme as mudangas tecnoldgicas da nossa sociedade. A ultima mudanga que ele observou
foi causada pelo computador, microchips e a informdtica, em geral, influenciando o mercado
de trabalho (1980).

Ele aponta que, a industria de produ¢do em massa perdia espago no mercado para uma
produgdo personalizada ou feita sob medida. Uma nova produc¢do que acontece devido a
introducdo dos microchips e computadores, produzindo experiencias na sociedade
contemporanea, novos produtores e consumidores chamados possuidores. (TOFFLER,1980).

Muitos acreditavam que esse avango afetaria positivamente a sociedade mundial. Os
TICS (tecnologia da informag¢do e computagdo) desde o comeco dos anos 70 apareceram lado
a lado de discursos positivistas de politicos de filosofos, socidlogos e outros. (ANTUNES,
2018). Como no discurso de TOFFLER (1980) ao afirmar que o novo meio de produgao diminui
a distancia entre consumidor e produto também flexibilizaria o trabalho, gerando qualidade no
mercado econdmico.

Termos como “sociedade da informagdo” ou “era da informacao” ja era utilizada por
politicos os cientistas sobre novos ambitos de trabalho que existiam desde da década de 70.
Esse termo era usado para apontar o mundo digital como um caminho prospero para um futuro
embelezado. (ANTUNES, 2009).

A Microsoft que em seu lema era “onde voc€ vai querer ir hoje?”, representa essa
expectativa no mundo digital. (HAN, 2018). Onde o mundo digital produziu uma forma
instantanea de comunicacdo ilimitada para “todos”, também modificou o mundo interno do
mercado do trabalho, trazendo mudangas na subjetividade do trabalhador e suas patologias.

(HAN, 2017).



A era da informatica estava trazendo novas solugdes para sociedade, mas concebendo
problematicas dentro da vida do trabalhador. Han (2017), afirma que, o novo trabalhador ¢
atingido por patologias diferentes da geracdo de trabalhador passadas, pos-era digital. O
surgimento desse novo proletario na era da informacdo tem uma expansido gigantesca no
mercado mundial (ANTUNES, 2018).

De um lado as criagdes surgindo: a internet, computadores domésticos, nova fabricagdes
e produtos de dudios-visuais, software designados para varias areas da sociedade, do outro lado,
o trabalho com precarizagao salarial, a falta de padronizagao de horarios e atividades no oficio
a mudanga do ‘locus’ de trabalho e instabilidade financeira de classes trabalhadoras

(ANTUNES, 2018. HUWLS, 2009. CASTILLO, 2009).

3.1 AS MUDANCAS NA VIDA DO TRABALHADOR.

As novas morfologias no trabalho, da contemporaneidade criaram, ampliaram e
reformularam empregos, fungdes e atividades no trabalho, houve um processo completo de
reconstru¢do de producdo. O proprio senso de identificagdo do trabalhado e seu valor foi
modificado (CASTILI, 2009).

Com a ampliacao do mercado de trabalho, o trabalho precarizado aumentou. A classe
de trabalhadores em geral passou a ser fragmentar entre trabalhadores multifuncionais
assalariados, ndo assalariados, temporarios e etc. O que torna complexa observar essa classe
devido a esse impacto dos 7ICS (ANTUNES,2015).

Outro impacto das T/CS, foram as modifica¢des nas formas laborais dos trabalhos. Um
exemplo sdo as mudangas do ambiente do trabalho, HAN (2018) mostra a despadronizacao dos
escritorios, pois com o novo gerenciamento do trabalho muitas ferramentas tornaram-se
obsoletas. O espago e tempo tinha se modificado nessa revolucao.

Braga (2009) traz algumas dessas novas organizagdes encontradas nos escritorios:
Home-office, que passou a ser utilizado pelas empresas. A formag¢ao de novos funcionarios
imergindo nas empresas com proposito de trabalhar diretamente nas areas de T.1. A variagdo de
classes e etnia nesse novo escritorio.

As mudancas morfoldgicas no mundo do trabalho das tultimas décadas, criaram e
reformularam empregos, fungdes e atividades no trabalho. Houve um processo completo de
reconstru¢do de producdo no mercado de trabalho. O proprio senso de identificacdo do

trabalhado ¢ seu valor foi modificado (CASTILLO, 2009).



Huwls (2009) fala da dificuldade de utilizar uma nomenclatura para os novos
proletariados que surgiram de forma precarizada nessa modalidade de trabalho, pois era
possivel encontrar diferentes trabalhos dentro de mesma classe. A classe trabalhadora no
processo de producao e utilizando os TICs, se distinguia dele mesmos. Eles nao pertenciam a
mesma classe social, os contratos e fungdes variavam assim com seus honorarios.

Uma das areas de trabalho que exemplifica a dificuldade da identificagdo eram os
trabalhadores da area de T.I (tecnologia de informacao). Quando trabalhava nos escritorios com
os trabalhadores de “colarinho branco”, mas nao tinha o mesmo status e salario (HUWS,2009).
Esse processo de identifica¢do do trabalhador ¢ renovado ou criado a partir da sua socializagao
das novas regras e politicas, a sua colabora¢do e coordenagdo no seu coletivo e a formacao de
qualificacdo de trabalho (CASTILLO, 2009).

Os teleoperadores passaram a ocupar um espaco na historia do trabalho digital. Aqui no
Brasil apresentavam queixas de que o mercado era muito complexo e dificil de se estabilizar
financeiramente. O processo de trabalho era cansativo e ja estavam tendo problemas com as
atividades laborais. Problemas com a repeti¢ao diaria do script, gestao que “nao lhe escutavam,
quando pediam acomodagdes ou indicavam mudangas” (ANTUNES, 2009).

Essas queixais mostram que o trabalho digital ndo retirou dificuldades, como
assalariassdo, trabalho excessivo e instabilidade financeira das costas do trabalhador, apenas
mascarou mito de empresario de si mesmo, novos contratos trabalhistas (ANTUNES, 2018).

Esse mito de empresario de si mesmo, as novas formas de gerenciamento, rotinas de
trabalho. Em suma as praticas, técnicas, processos e dispositivos € uma organizacao do poder
neoliberal no universo trabalhista. (GAULEJAC, 2007). O exercicio desse poder implica
diretamente no trabalhador (ANTUNES,2018. GAULEC,2007. FRANCO et all, 2010.
HAN,2018).

A mudanca morfoldgica do mundo do trabalho tem como caracteristica o mercado
neoliberal exigindo dos trabalhadores uma capacidade de trabalho mais complexa e com
capacidade de utilizar ferramentas tecnolégicas (ANTUNES,2015). E as novas formas de
gerenciamento que pretende suprir essa demanda neoliberal (GAULEC,2007).

O Streamer emerge dessa mudanga, criada pelas as expansdes técnicas cientificas.
(TAYLOR, 2018). Onde o capital ¢ invisivel e necessita de ideologias e meios de
gerenciamento que operem na dindmica entre o trabalhador e o poder do -capital.

(GAULEC,200. HAN,2018).

4. 0 STREAMER; A TECNOLOGIA NA INDUSTRIA DA COMUNICACAO.



E importante compreender termos que estio fora do vocabulario da psicologia que
transitam entre os novos meios de comunicagdo e suas comunidades para enxergar melhor a
atividade de um streamer. Esses termos serao explicados ao longo do texto para uma observagao
ampliada do mercado de trabalho e suas novas dinamicas. Isto ¢ um passo importante para
configurar esse ambiente onde o /iver-streamer ou streamer (pessoa que faz transmissao ao-
vivo) habita e trabalha.

Enquanto o novo mercado de trabalho condiciona profissionais a trabalhar dentro das
suas estruturas, eles adquirem crengas e expectativas sobre atuagao no mundo. (HUWS,2009)
A ideia de “Hoje acreditamos que ndao somos “submissos”’, mas sim projetos livres”
(HAN,2018, pag. 9) ¢ fruto desse condicionamento.

Os “projetos livres” para ter um valor no mercado de trabalho e na sociedade, se sujeita
as condi¢des do mundo laboral com o objetivo de ter um bom desempenho. Ele se auto explora,
amarra “livremente” as demandas do trabalho ao seu corpo. Entrando dentro desse campo como
“empresario de si mesmo”, algo que ndo acontecia nas sociedades passadas (HAN,2015).

Algo que permanece no mercado do trabalho ¢ a valorizagio do desempenho,
competividade e flexibilidade nas praticas laborais. (FRANCO e al., 2010). O desenvolvimento
dessas estruturas e valores organizacionais para o trabalho, avaliagdo de desempenho individual
e acreditagdoes de qualidade, esta intimamente relacionado a promocao do individualismo e
flexibilizagdo laboral (RODO, 2018).

A flexibilidade tornou-se um verdadeiro imperativo ideologico que afeta as estruturas e
praticas organizacionais, € ativa vigorosamente a dissolugdo de principios éticos fundamentais,
tanto para individuos quanto para institui¢cdes, porque a diretriz imperiosa ¢ que tudo seja
flexivel, até o carater e a esséncia do nucleo. (FRANCO et al., 2010).

Entdo o streamer de jogos ndo ¢ como uma mistura de programas aos vivos de tv com
jogos eletronicos (TAYLOR, 2018).Ele possui um servigo imerso dessa nova interagao, tanto a
sua atividade quanto a comunidade que consome, onde o desempenho e competitividade ¢
valorizado pelos consumidores (NORAGATOMO, 2019). Esse profissional estd inserido
nessas dimensdes da comunicagao e ideologias (DIJCK, 2013).

A atividade dele ¢ regulado por esses trés fatores. O primeiro fator ¢ a twitch.tv que o
colocar dentro da sua plataforma e disponibiliza a sua atividade ser observada no mundo virtual,
e produz o capital pare si mesmo e o streamer. A responsavel por criar vigia o ambiente de

comunicacao utilizado pelo o streamer (PAZ, 2018).



A comunidade ¢ o segundo fator, com suas caracteristicas sociais, preferencias e
demandas (CONDIZ, 2018). O consumo voltado para a plataforma twitch ¢ majoritariamente
pelo os jogadores de videos games que entra buscando diversdo e novas formas de jogar jogos,
sendo eles online (com outras pessoas) ou offline (somente um jogador).

O terceiro fator ¢ o proprio profissional que gerencia sua performance buscando espago
e visibilidade na comunidade. (NOARO, 2018). E ele o criador de contetidos nessa plataforma
e o seu desempenho e limitagdes, sdo atributos da sua identidade que ¢ exposta como um
produto a ser vendido. (SANTOS, 2019).

O termo que engloba todos os participantes dessa comunidade é o termo gamer (que
significa jogador). “O gamer ¢ a pessoas que acredita que os videogames fazem parte da sua
histéria de vida. (tradug¢ao livre)” (CONDIS, 2018, pag. 24). Muitos profissionais que
acompanham a comunidade e seus publicos tem uma relagdo profunda com os jogos e se
identifica como gamers. (TAYLOR, 2018).

A atividade do streamer ocorre no ciberespago. O espaco digital que atualmente esta
servindo de palco para as interagdes sociais € econdmicas da contemporaneidade. (NOARO;
SANTOS,2018). O Ciberespago, ¢ um novo palco onde o computador ¢ empregado como
agente de mediagdo para transmitir o que ja existe ou para originar processos e fendomenos de
artisticos ou entretenimento. Onde o corpo fisico ndo € necessario, mas ainda pode ser utilizado
com instrumento artistico ou comunicagao. (DIXON, 1999).

A comunidade gamer (jogadores) ¢ um bom exemplo para entender o ciberespaco. Eles
passaram a utilizar esse ciberespaco de varias maneiras possiveis, trazendo praticas como
transicdes e videos onde o corpo aparece ou utiliza de chats (caixa de didlogos) e dos proprios
jogos onde o corpo ja ndo aparece como instrumento de comunicacdo desse mundo, mas ela
ainda continua existindo. (LAMERICHS, 2015).

No Ciberespago o aspecto econdmico foi modificado. Um termo que surgiu por essa
transformag¢ao novo no mundo do trabalho ¢ o P2P (pessoa para pessoa). Uma caracteristica da
economia digital que TAYLOR (2018) identifica como P2P as transferéncias econdmicas e
pagamentos de servicos flexiveis, rapidas e com poucas intermediagdes de terceiros. Notado
nas formas de atividades econdmica como uma das fontes promissoras de gerar capital.

Esses aspetos sdo contemporaneos e fazem parte da producdo ideoldgica mencionada
por DIJCK (2013) como: a cultura da conectividade a qual penetrou profundamente na
sociedade contemporanea, baseada no avango tecnologico, concretizada em ideias neoliberais,

e dissolve as fronteiras entre privado, publico e corporativo.



Considera-se sob essa ideia, que os ambientes digitais fomentam canais de comunicacao
por meio dos quais os usudrios podem se conectar, considerando graus variados de
envolvimento, bem como valores e poderes. Faz pouca diferenga se o publico ¢ pequeno ou
grande a conexao ainda pode se estabelecer. (DIJCK, 2013).

A quebra de barreiras entre o profissional e seus consumidores ¢ uma caracteristica do
live-streamer. A sua atividade se distancia das formas analdgicas de transmissdo devido a
submersao dessa atividade no meio econdmico digital (TAYLOR, 2018).

A cultura da conectividade vincula a conexao instantanea de pessoas de forma social do
ciberespaco com o poder econdmico (DIJCK, 2013).0Onde os profissionais sdo expostos aos
valores neoliberais de competitividade e individualidade (FRANCO et al, 2010) e tende a
reproduzir dentro do seu trabalho com o objetivo de ter aquisicao financeira (WOHN e al.,

2019).

4.1 TWICHT.TV O ESPACO DA SOCIABILIZACAO E O ESPACO DO CONSUMO.

Atualmente o trabalho do streamer de jogos, casual ou esportivo, chama atencao, pois,
ele causa impacto nessa subcultura com o marketing, influencia social e impacta no uso que a
comunidade vai ter sobre jogos.(WOODCOCK e al., 2019). Porque sua influéncia pode mudar
as formas de jogar o jogo (TAYLOR, 2018).

A Twich.tv, sendo uma plataforma dos live-streamer, nasceu durante a expansao desse
mercado de jogos e tecnologia digital, onde gragas a essa expansao houve um barateamento de
servicos e empresas vinculadas a internet, que possibilitou mais usudrios de jogos com acesso
a internet (NOARO; SANTOS, 2018).

A historia da Twitch.tv mostra um processo morfologico dentro dela mesmo, onde a
plataforma surgiu como justin.tv com uma demanda de uma pequena comunidade de gamers e
amigos estadunidenses langada como Twitch em 2010 com o slogan "Video Social para
Jogadores" procurando conexao e broadcasting (videos aos vivos) mundial (PAZ, 2018). Hoje
em dia ela abrangem outras comunidades, mas os jogadores ou gamers ¢ a principal
comunidade. (NOARO; SANTOS, 2018; PAZ; MONTARDO, 2018; SOUSA, 2019;
TAYLOR, 2020).

A fung¢do fundamental, que produz economia para o streamer, da Twitch € permitir que
0s usudarios transmitam ao vivo suas atividades de jogo, que podem ser adaptadas ao streaming.
Entdo ela funciona como um espaco cibernético para os gamers. Aqueles que transmitem as
sessoes de jogo sao chamados no Brasil de streamers ou broadcasters, enquanto aqueles que

assistem as sessoes sao chamados espectadores ou audiéncia. (PAZ, 2018).



A plataforma é quem viabiliza a conexa@o entre o broadcaster e seus espectadores. Ela ¢
quem estrutura, desenvolve e mantém com o propoésito de codifica a sociabilidade para gerar
receitas e novos negocios. Ela ¢ um exemplo de que capacidade de se conectar virtualmente,
cria valor econdomico na contemporaneidade. Gerando capital econdmico para ela mesmo.

(DIJCK, 2013).

...Twitch enquanto uma plataforma que projeta um formato de
socializacdo online, tem como recurso a conectividade dos seus
usudrios, que geram dados e informagdes sobre comportamento e
preferéncias pessoais. O Twitch monetiza esses dados ao repassa-los
para terceiros, que investem na plataforma ofertando seus produtos e
servicos através de anuncios publicitarios. Apesar dessa logica ser
semelhante ao Facebook, Twitter e Google, por exemplo, o Twitch
guarda algumas peculiaridades que o distingue de outras plataformas
do ecossistema de midias de conectividade. (PAZ, 2020, p.38-39).

A transmissdo ao vivo de jogos ¢ uma ilustragdo das maneiras pelas quais varias dire¢des
sociais impactam e enfatizam as relagdes da comunidade. Inspira projetos no mercado de jogos
e modalidades de criagao midiaticas, mas também se encaixa em sociedades mais extensas de
jogos e espectadores. (TAYLOR, 2018).

O impacto social onde a comunidade recebe essa nova forma midiatica passa a fazer
parte do seu subjetivo, enquanto grupo ou individualmente. A criacao ¢ adicionada na parte
imaterial da comunidade, isto €, as relagdes sociais apresentam influencia desse impacto.
LAZARO; NEGRI, 2022).

Os streamers do Twitch também funcionam como influenciadores de midia social, esse
termo quer dizer que eles tém valor em potencial no mundo dos jogos, para empresas envolvidas
em comunicagdo estratégica e em marketing digital. Isto prova a influéncia da plataforma
Twitch.tv e deve ser visto como um fendmeno multifacetado e matizado que evoluiu com a
plataforma. (WOODROCK e JONHSON, 2019).

O consumo ndo pode ser generalizado apenas no desejo de obter mercadorias.
Dependendo do ambiente cultural e de outros critérios, as pessoas utilizam do consumo para
reafirmarem suas identidades. A twitch guarda seus videos, mas ndo utiliza como outras
plataformas. Ela armazena temporariamente esses videos, diferente do YouTube, o que esta
para ser consumido na plataforma, sdo as lives (PAZ, 2020).

Os participantes, streamer e espectadores, estdo criando formas de entretenimento e
atividades econdmica que incorporam jogos, humor, comentarios e interagdo em tempo real
com seguidores e espectadores em toda a plataforma. Streamers de variedades, como emissoras

de e-sports (esportes-eletronicos), estdo tentando monetizar seu passatempo através de



publicidade, patrocinios, contribui¢cdes e outros motivos (TAYLOR, 2018). O que coloca o
streamer como criadores ndo s6 de midias, mas de um produto imaterial.

A sua reproducao e propagacao ¢ subjetivada pelo o grupo e que o “saber” dentro desse
produto se destina a cultura coordenada pelos os outros sujeitos da comunidade. O espago de
produgdo ¢ delimitado, mas o de reproducdo percorre além do seu espaco de produgdo.
LAZARO; NEGRI, 2022).

Os profissionais utilizam de ferramentas das plataformas na internet como a Twitch e
as ferramentas do proprio site para se comunicar com o mundo. Ao fazer isto o seu ambiente
de trabalho se torna uma plataforma de comunicagdo social, onde ¢ produzido experiéncias
sociais dos espectadores ao redor da figura do streamer.(SEULA, 2018).

O que se originou como uma plataforma de jogos digitais, transformou ao incluir
pessoas que desejam estender os recursos de produtos criativos para outras pessoas. Algumas
dessas transmissdes sdo vistas apenas por um pequeno grupo de amigos e familiares, enquanto
outras atraem centenas de milhares, sendo milhdes, de pessoas ao longo de um evento de fim
de semana. (TAYLOR, 2018).

A utilizagdo do termo live ou ao vivo no meio digital significa uma transmissao
instantdnea e sem atrasos perceptiveis onde ndo hd uma manipula¢do ou edi¢do previa do
conteudo. (LUPINACCI, 2021). O streamer estd 14 em tempo real e a interagdo ocorre sem
nenhuma mediag¢ao onde sua performasse ao vivo ¢ o seu trabalho e produto.(DALLEGRAVE,
2019).

O Broadcasting ou Streaming ¢ uma categoria de transmissdo emergente de
telecomunicagdo organizadas. A diversdo normalmente se dirige a criagdo de midia ndo-
convencional. Ela ¢ a jun¢do dos jogos e a producdo homemade (feito em casa) feita com
webcam e um simples microfone (TAYLOR, 2018).

O que Lupinacci (2021) visualiza como uma caracteristica geral de live-stream ¢ a
ambientacdo homemade. Ela ¢ como uma transmissdo de TV, mas, ao mesmo tempo, ¢
carregada de ferramentas da midia online, que produz um efeito doyouself. Uma mistura para
deixa a midia ‘online’, um item para a criacao social da comunidade. (TAYLOR,2018).

Nesse sentido, uma live contemporanea pode ser concebida como mais do que um
conteudo audiovisual ao vivo — também um conjunto de praticas, ¢ um conjunto em torno de
tais materiais. (LUPINACCIL2021). A interacdo ¢ um fator importante para os espectadores de
transmissao ao vivo. Pode variar de como os streamers interagem com o bate-papo e se estao

lendo e respondendo ao vivo. (WOHN et al.,2019).



O que traz esses consumidores e produtores, como sujeitos socias construindo dentro
das praticas capitalistas, a subjetividade, reivindicando um papel social. (LAZARO; NEGRI,
2022). A twitch.tv faz uma oferta de um produto sob medida, para a comunidade gamer,
baseando-se nas praticas econdmicas atuais € a comunidade ativamente reproduz o produto para

criar seu senso de identidade e subjetividade (NASCIMENTO,2021).

5. STREAMER: OS SERVICOS AFETIVOS NO CONSUMO DIGITAL.

O uso da categoria trabalho serd aqui adotado a partir do que se coloca na perspectiva
da psicologia social do trabalho como: o individuo produzindo uma agao que modifica tanto ele
quanto o objeto dessa acdo, criando um significado para produgdo e um novo sentido para o
individuo. (CODO,1997). O streamer, para Dellagrave (2020), no seu trabalho de se filmar
jogando jogos produz novos sentidos para o jogo € a comunidade que o assiste.

Durante a década de 1970 os jogos eletronicos e programas, as midias importantes pra
o streamer, entravam no mercado econdomico, onde trabalhadores como desenvolvedores foram
criados (ANTUNES,2008) a economia do mundo dos jogos era centralizada na criagdo e
distribui¢do de jogos (PEUTER, YOUNG,2019).

Na década de 90 a atualidade a subcultura voltada para jogos eletronicos (games)
expandiu gerando novos profissionais envolvendo o mercado gamer, moldando dinamicas que
diminui a barreira entre criadores e consumidores gamers. (CONDIS,2018). Os streamers e
outros trabalhadores ndo criam os jogos (WOODROCK e JONHSON,2019), eles produzem
entretenimento para a comunidade (SOUSA, 2019).

Os broadcasters utilizam a linguagem em seu trabalho como ferramenta de uma forma
oposta dos desenvolvedores, que instrumentaliza a linguagem para criar programas por meio
de codigos da qual a linguagem e direcionada para o meio mecanico (ANTUNES,2018). Eles
oferecem um servigo para usar a linguagem como um instrumento para transmitir afeto.
(PAZ,2018; NOTARGIACOMO, 2019; DELLAGRAVE,2019).

O streamer por sua vez estd buscando se relacionar com o0s seus
espectadores, mas também com o0s objetos: o jogo, controles e etc. Ao fazer isso na sua
performance ele realiza multitarefas para alcancas seus objetivos. (PAZ, 2019). Entres esses
objetivos principal ¢ o entretenimento e quem participa da sua live. (NOARO; SANTOS, 2018).

Essas duas classes de trabalhadores, desenvolvedores e streamers, se encontram no

mesmo mercado economico dos jogos . Um € o que cria o jogos para a comunidade que € a



parte central do mercado do jogos. O outro que ao interagir com 0s jogos ao vivo cria modos
de jogar o jogo, na mesma comunidade com condi¢des diferentes (PEUTER, YOUNG, 2019).

O Streamer trabalha no campo do entreterdimento digital ultilizando de sua
performancer(NOARO, 2018). A performance, brevemente,é o jogador consientemente
utilizando aquele momento nao sé para jogar o jogo, ¢ produzir a rea¢ao do espectador por meio
da gameplay(modo de jogar) e pela linguagem afim de produzir afeto (PAZ, 2019).

O trabalho que requer interacdo humana, seja virtual ou real, ¢ comum nas industrias de
saude e entretenimento, ¢ chamado de trabalho afetivo, que € o trabalho do streamer. (MOITA,
2013). Eles sdo pagos pelo grau de conexdo e manutencdo desse lago afetivo com seus
consumidores (WOHN et all, 2019).

Esse segmento crescente da cultura de jogos também faz parte de uma mudanga maior
na midia em geral. Esse nascimento de um novo tipo de transmissao em rede, ligada as ambigdes
de transformar prazeres privados em entretenimento ptiblico(TAYLOR, 2018). O prazer nao
estar s6 no entretendimento, tambem esta em se vincular a identidade (NOTARGIACOMO,
2019).

A transmissao em live ja traz um carater de intimidade, pois o seu contato com o
consumidor ndo esta maquiado com edig¢des e cortes. O aspecto da sua ambientacdo, retirando
os cenarios luxuosos por uma sala de escritorio ou um quarto faz com que aparega mais proxima
do mundo real dos seus consumidores (LUPINACCI, 2021).

A intimidade produzida pelo profissional para seus espectadores ¢ levada para outras
redes socias, como extensdo da pratica de consumo (PAZ, 2018. WOHN et all, 2019). Ele, o
streamer, tem como objetivo receber respostas no chat, ter milhares de pessoas visualizando e
compartilhando com outras a transmissao, essas sdo duas das possiveis gratificagdes esperadas
por alguém no Twitch. (PAZ, 2018)

Dellagrave (2020) nota que o trabalho do streamer ¢ um trabalho que gera renda
fineceira enquanto brinca/joga com seus espectadores ou s0, ele gera um capital ludico. Esse
trabalho possui um status muito baixo, pois a nossa sociadade ndo ver o streamer como
trabalhador. Assim como notou, Huwls (2009), com os trabalhadores de informatica na sua
ascencao onde a sociedade ndo reconhecia o valor do seu trabalho.

O termo trabalho muita vezes se confude com emprego (CODO, 1997). A identidade do
trabalhador precarizado na era digital tambem gera muita confusdo.(HUWLS, 2009). Antunes
(2009) abordou essa confusao durante a expancao dos desenvolvedores e Dellagrave(2020) traz

que o streamer tem uma identidade de status unico no meio digital.



Como dito anteriomente, as mudancas na realidade do trabalho onde os valor do
trabalhador, leis trabalhistas, status servem para mascarar a a relagdo essencial trabalho/capital.
Dentro dessa relacdo a identificacao dos coletivos do trabalhador forge da sua conec¢do real com
o capital (FRANCON, 2013). Eles se identificam pelo o seu publico ou ausencia de um
(DELLAGREVE, 2019).

Ele ¢ visto como um criador de conteudo na comunidade, porem na sua forma de
monetizacao dentro da plataforma ele € um parceiro, e pode receber por parcerias, propagandas
e quantidades de views. O Capital ludico (o que ele pode ganha enquanto joga) e o capital social
(a geragdo de renda que acontecer por ser influence social) ambos exigem do desepenho
individual do profissional para que haja lucro (DELLAGRAVE, 2020).

A forma de remuneracdo se baseia no seu desempenho para ganhar views. Esse
trabalhador ¢ colocado como “empresario de si mesmo”, ele foca no seu desepenho e seu
sucesso e fracasso ¢ visto como merito ou incompetencia para os outros trabalhadores e
sociedade (GAULEJAC, 2007).

A identidade do trabalhado se constroi na relacdo com terceiros, em uma busca de
semelhangas e diferengas (CODO, 1997). E o Streamer esta no mundo do trabalho para se
relacionar diretamente sem mediacdo com os espectadores. (WOODROCK e JONHSON,
2019). O seu desempenho estar em vincular sua identidade na identidade consumido. (PAZ,
2018)

A sua identidade, e por vez seu valor economico, ¢ ligada a comunidade em que ele
serve se comunica e se motiva (NOGIACOMO, 2019). Ao transformar a sua streaming em
uma area social para os gamers ele entra em uma simbiose entre streamers e audiéncia, sendo
que o primeiro tem a fung¢do de entreter, enquanto o segundo tem a funcdo de identificar com
seu profissional.(PAZ, 2020).

Cada streamer adota dinamicas proprias para seus canais, na tentativa de entreter e
manter a audiéncia interessada. Cada escolha, desde o jogo a ser transmitido até¢ formas de
interagdo com a audiéncia, refletem no tipo de audiéncia que o canal vai atrai (PAZ, 2018). O
P2P ajuda nesse processo de identificagdo e apoio ao streamer (TAYLOR, 2018). A intencidade
da relacao pode ser visualidada com os pagamentos ao criador. (WOODROCK e JONHSON,
2019).

Com a efetuagdo do pagamento sem mediacao e atraso feito para o streamer, intencifica-
se a dinamica de afeto e intimidade na twitch.tv. As assinaturas do Twitch sdo uma forma de

mostrar apre¢o pelo quanto esse streamer significa para a vida deles. Quanto mais profundo o



relacionamento que um espectador tem com seu streamer, mais emocionalmente investido ele
estd.(WOHN et all, 2019).

Os pagamentos de assinatura dd a impressao de que o streamer tem mais liberdade para
continuar produzindo material. A ajuda financeira ¢ vista como um meio para o streamer
dedicar mais tempo a transmissao e priorizar o Twitch acima de outras tarefas necessarias para
produzir dinheiro. Isso da ao participante a impressdo de que contribuiu para a capacidade do
streamer de continuar transmitindo (WOHN et all, 2019).

A ideia geral por traz desse consumo ¢ manter o mercado game, e suas ramificacoes,
existindo para que a comunidade continuar a produzir e consumir (STEWART, 2014). O
consumidor assegura o vinculo valor econdmico/social, no consumo digital, quando ele passa

a ter o senso de pertencimento e relagdes afetivas no mundo digital (WOHN et all, 2019).

6. PERFORMANCE-PLAY: O SABER-FAZER DE UM STREAMER:

A performance ou performance-play ¢ um termo utilizado em varios artigos de
comunicag¢do social, sociologia, jornalismo e outros, para sinalizar o “fazer” do streamer. Dito
anteriormente que o seu trabalho envolve afeto e identidade, ¢ com esse fazer que ele utiliza do
afeto e aspetos da nossa comunicagao para migrar de um jogado comum a um trabalhador na
area do entretenimento (PAZ, 2018).

A performance do broadcaster em sua live mostrando sua gameplay (o seu estilo de
jogar) na twitch, se propdem a mostra uma capacidade individual por meio do ludico produzir
uma atividade econdmica. O trabalho dele nem sempre ¢ uma produgdo econdmica, apenas tem
a poténcia de se torna uma (DELLAGRAVE, 2020).

O profissional ¢ remunerado pela a sua performance ao vivo (WHON, 2019). A
performance que vai além de jogar ¢ um transporte para um movimento coletivo
(SOUZA,2019). Envolve uma pratica de consumo digital que geram transformacdes culturais,
linguisticas e econdmicas na comunidade dos gamers, da sua plataforma de stream para o
mundo cibernético (SOUSA, 2019. TAYLOR, 2018. NOTARGIACOMO, 2019).

Esse trabalho que esta no espaco de uma comunidade que procura nos jogos virtuais:
desafios, competicdo e entretenimento (CONDIS, 2018). “Os jogadores de jogos de
computador pareciam atraidos nao apenas pela interagdo com a maquina, mas pelo espacgo
competitivo entre si, que o computador poderia facilitar. (tradugado livre)” (Taylor, 2012, p. 3).
Esse espago de competicdo ¢ onde as produgdes sociais acontecem e se espalham na

comunidade. (CONDIS, 2018)



O homem vs maquina ndo é o Unico desafio dos jogos/esportes eletronicos. A
competicdo e cooperacdo entre seres humanos e um dos prazeres da comunidade gamer
(TAYLOR, 2016). E isso que molda o trabalho do streamer enquanto um trabalhador que
produz prazer para o publico, e ele estd inserido sua performance dentro desse espago que ¢
necessario um outro humano para ser inimigo para competir, instrutor ou amigo para
cooperacao (SOUZA, 2019).

Na performance do live-streamer entra a producao de um novo saber sobre como jogar
o jogo sendo feito pela juncdo de outros participantes, seus espetadores ou seguidores. Os
seguidores também fazem parte do saber produzido, concedendo uma producio de contetido
compartilhadas (SOUZA, 2019).

Isto significa que o seu fazer (performance) e saber (gameplay) faz parte da simbiose
entre o profissional e consumidor (PAZ, 2020). Mesmo sabendo que o profissional estar sujeito
a limitacdo e desempenho ao jogar a comunicagdo com os espetadores podem oferecer
estratégias para superar suas limitagdes na performance (SOUZA, 2019).

Sabendo dessa mesclagem do streamer e espetador, o estilo da performance de cada
trabalhador ¢ codependente do humor da sua plateia. Até o hordrio e tempo da performance
pode mudar conforme a plateia (NOTARGIACOMO, 2019). Entdo podemos colocar os
espectadores dentro dos desafios reais para os live-streamers,

Oliveira (2017) coloca os desafios ou circunstancias reais como um confronto direto
entre o trabalho prescrito e o que ¢ feito pelo trabalhador, ao colocar seus limites e corpos nesse
confronto. Os imprevistos no trabalho geram o improviso do trabalhador que cria uma marca
unica para a suas ac¢oes, chamada estilo.

Seula (2018) descreve mudangas nas formas de jogar o mesmo jogo estando em live-
stream ou jogando s6. Dentro do seu ambiente de trabalho o sujeito atualiza e modifica seu
comportamento (OLIVEIRA, 2017), passa a falar mais e se mexer durante a live ou procura o
feedback no chat dos espetadores. Isto ¢ o streamer de mente e corpo no seu ambiente real de
trabalho (SEULA, 2018).

O trabalho dos jogadores envolve o compartilhamento de experiéncias, as emogdes ¢
sensagdes que cause prazer a comunidade. (PAZ, 2019. AMARAL, 2020). “As emocgdes sao
performativas no sentido que invoca certas acdes” (HAN,2018, pag. 68). A performance em
live ¢ o meio de executar suas tarefas ao vivo, ¢ o que produz um sentido unico para essa
atividade (PAZ, 2018).

Essas mudangas fazem parte, pois “A existéncia, ou mesmo o desejo de uma audiéncia,

evoca, direta e indiretamente, condi¢des anormais de atengdo, alterando o gameplay”



(MONTARDO et. al, 2016). Nao s6 na aten¢do mais no comportamento. A performance
estilizada ¢ feita em pratica no ao vivo (SEULA, 2018).

Dellagrave (2020) afirma, que o streamer pode produzir jogando (capital ludico) e a
produzir enquanto influencer digital (capital social), € interessante notar que a comunicagao
estilizada feita durante a performance utilizada p6s e pre-live. O conjunto de saberes e termos,
girias, borddes ¢ utilizado pelos seus espectadores e criador fora da live-stream (SEULA,2018.
NOTARGIACOMO, 2019. SOUZA, 2019).

Boa parte dos streamers brasileiros conhecidos usam outra plataforma ou rede social
para anunciar suas lives, como twitter, discord e instagram. A flexibilizacdo do modo de
divulgacdo ndo impede essa padronizagao nos streamers da twitch que sao influencers (tem um
numero alto de seguidores em redes sociais) (SILVEIRA,2019. NOTARGIACOMO, 2019).
Procurar se comunica com a comunidade ou seu publico fora da plataforma twitch ¢ algo
habitual para toda a categoria de live-streamer. Os streamers tende a adquirir dentro desses
géneros formas tUnicas de se comunicar com seu publico (NOTARGIACOMO,2019.
TAYLOR,2018. SEULA,2018).

O streamer Flavio “Jukes” Fernandes utiliza dentro e fora das suas lives termos como
“bebam 4gua e comam frutas” para finalizar seus argumentos e antincios para a comunidade
(NOTARGIACOMO,2019). Felipe Gongalves “Brtt” da Rocha outro streamer € visto pela
comunidade como um “pai”, pois foi uns dos primeiros a ganha titulos no E-sports
internacionalmente, passa a utilizar de termos que se refere a esse titulo (“respeita o pai” e
“bem-vindo a familia”) (SEULA,2018).

Esses exemplos demostram que uma comunicacdo estilizada dentro e fora da sua
performance em live stream. Como dito por Seula (2018) eles sao influencers e expandem a sua
maneira ou seu trabalho para as outras redes sociais. O que funciona com uma extensao do seu
trabalho/performance.

Entretanto, a performance de todos os streamers das plataformas esta delimitada. Por
que o streamer ao iniciar uma live-stream ele tem uma posicdo dentro de uma comunidade
gamer, a propria plataforma legitima essa posi¢ao com seus ‘slogans’ como “nds somos uma
comunidade” e a busca que os streamers sigam regras para evitar um discurso violento.
(SOUSA,2019).

O jogador que dentro de uma plataforma participa de uma comunidade que procura
refor¢car o sentimento de massa ou coletividade. (DALLEGRAVE, 2019). Essa posi¢ao ¢ as

regras da plataforma a moldam o género da performance do streamer (SOUSA, 2019).



Uma filtragem social feita coletivamente pelo o acumulo de saberes, que nesse caso sao
feitos pela comunidade, o profissional e a plataforma, onde o oficio de um trabalhador pode ser
reconhecido na comunidade os instrumentos e cultura de um trabalho ¢ perceptivel pelo
trabalhador (OLIVEIRA, 2017).

Quando PAZ (2019) descreve a performance play como algo que molda a identidade do
sujeito, € possivel entender que aquilo que esta sendo exposto como mercadoria e uma parte do
sujeito. DELLAGRAVE et al (2020), mostra a influéncia desse trabalho na comunidade, pois
jovens ja almejam ser streamer.

O trabalho que produz sentido para o trabalhador, também produz para a sociedade
(CODO, 1997). O sentido e valor do contetido produzido pelos streamers depende do
engajamento da comunidade. Ele se expde, faz a sua performance e espera a validagao da sua
performance pelo o seu publico. Um trabalho no qual ele pode ter angustias e prazeres.
(OLIVEIRA, 2021)

Para entender esse sentido, valores e angustias precisamos mergulhar na comunidade
que da o espago para o streamer fazer sua performance e produz codependente dele novas
relagdes socais. A comunidade gamer, que ¢ gerada pelo o mercado de jogos eletronicos,
possuir uma variedade de individuos com géneros, nacionalidade e ragas diferente, mas existe
uma predominancia masculina e branca dentro da comunidade. (STEWART, 2014).

A subcultura gamer ¢ preenchida por valores masculinos e seu consumo, historicamente,
foi voltada para esses valores (CONDIS,2018). Portanto ¢ importante observa a comunidade
gamer e seus valores, pois ela faz demanda dentro do mercado gamer e nas plataformas de live-

streaming.

6.1 A PERFORMACE DO MASCULINO NA CULTURA GAMER.

O geek, o nerd ou o gamer ¢ constatado na sociedade como um homem fragil, que nao
pratica atividades fisicas, ndo tem habilidade social, ndo tem vida sexual ativa/frequente, que
prefere ficar jogando jogos eletronicos e assistindo tv ao invés de sair de casa. Esse ¢ estereotipo
que aparece sempre nos filmes e series voltada para o publico juvenil. (CONDIS, 2018).

Enquanto sdo vistos como garotos frageis e ndo sociaveis dentro da sua comunidade os
gamer procuram exaltar caracteristicas tipicamente masculinas conversas sobre suas relacoes
sexuais e como conquistar mulheres, usam termos como faggots € pussy (termos pejorativos
similar a “bicha”) para humilhar seus adversarios em debates ou nos jogos. (CONDIS, 2018).

E importante entender que a falta de um corpo real no mundo virtual nessa comunidade

nao impediu de que os géneros, racas e sexualidades tivessem status nesse mundo de jogos



competitivo. As normas e status da comunidade fica refletida nos insultos, piadas e girias.
(BERTOZZ, 2008)

O streamer ¢ um gamer que faz parte da comunidade. Ele ¢ influente ou procura ser
influente na comunidade. (SOUSA, 2019). Ele pode ficar no fogo cruzado entre as normas e
regras da Twicht.tv e do seu publico gamer e suas cultura violenta (CONDIS, 2018) ou sofrer
assedio e outras formas de violéncia (TAYLOR, 2018).

Uma violéncia recorrente na plataforma de live-stream ¢ comentarios nos chats
desvalorizando a mulheres e garotas que sdo streamers, pois o status do género feminino €
inferior em relacdo ao masculino dentro da comunidade (CONDIS ,2018). No mundo do
trabalho essa pratica de desvalorizagao acontecer também, pois existe uma crenca que o género
masculino ¢ qualificado para trabalhos complexos. (ANTUNES,2015)

BERTOZZ apresenta que em jogos competitivos tantos pro-players quantos os
jogadores casuais geralmente passam agressividade usando e abusando de termos como pussy
e girly como uma forma de diminuir o inimigo, e que alguns jogadores mudam sua forma de
jogar ou personagem para evitar ser comparado com uma mulher ou gay. Essa caracteristica
machista mostra semelhancas na cultura esportivas masculinas com a cultura geek (2008).

Quem procura se destacar dentro dessa comunidade como influencer ou streamer precisa
ter conhecimento desse idioma interno, as girias piadas e retoricas. A performance masculina é
atuar nessa comunidade usando o discurso que legitime a sua masculinidade positivamente e
rejeite o que nao ¢ masculo (CONDIS, 2018).

Essa pratica de utilizar esse discurso nao ¢ exclusiva de pessoas do género masculino,
ela ¢ uma pratica que predomina na comunidade virtual e pode ser utilizada por qualquer
individuo dessa comunidade sendo ele masculino, feminino ou outros. (CONDIS, 2018)

BUTLER (2007) afirma “Género ¢ algo que nods fazemos, ndo o que nds somos.
(traducdo).”. O “fazemos” ¢ atuar. O género para comunidade envolver a performance dos
jogadores, pois a dinamica dos corpos masculino e feminino ndo existe, mas a comunidade usa
o género para estabelecer poder e dominancia dentro dela. (CONDIS, 2018).

A vigilancia interna serve como manutencdo desse discurso da subcultura gamer.
Jogadores conversando online com seus amigos se auto vigia para ndo dizer nada que para o
grupo ¢ afeminado ou gay. (CONDIS, 2018). A Twitch.tv ja foi palco para essas vigilancias.
(TAYLOR, 2018)

Jogador introduzido nesse universo percebe que o gamers ndo s consomem, mas

produz. Na historia da comunidade gamer ha casos de misoginia e outras formas de agressdes



utilizada para exaltar a cultura predominante masculina, envolvendo #gamergate, Microsoft e
feministas como Anita Sarkeesia ou Zoé Quinn. (TAYLOR, 2018).

A ideia de que o mundo virtual dos gamers ndo se conecta com as problematicas do
mundo ¢ uma ideia ultrapassada. A divisao sexual na renda econdmica, a lutar pelo os direitos
das mulheres e condi¢des de violéncia e assedio que streamers passaram coloca o mundo virtual
lado a lado com as problematicas reais (CONDIZ, 2018).

Uns dos meios de perceber isso nos jogos, ainda segundo o mesmo autor, ¢ compreender
dois termos de design de jogos. Esses termos sdo “gamer mechanics” que ¢ todos os
movimentos € agdes que ja existem desda criacdo do jogo durante os jogos e “emergente
dynamics” que ¢ aquilo que foi descoberto pelos jogadores, sdo basicamente estratégias, taticas
e movimentos que nem mesmo os desenvolvedores dos jogos perceberam que existiam nos
jogos ¢ algo que descoberto e cultivado pelos jogadores. (CONDIS, 2018).

Exemplos “mechanics” que implica com a ideia de género ¢ trollar o que € algo que
acontecem até em discussdes fora dos jogos online. (TAYLOR, 2016) Trollar ¢ uma “game
mechanics”, pois geralmente sdo textos enviados nos chats disponiveis no jogo. Esses textos
nos chats dos jogos procuram provocar outros jogadores com mensagens insultantes ou fazer
perguntas utilizando termos misoginos € homofobicos. (STEWART, 2014).

O troll é alguém que estd ali para fazer “um bait” que colocar pergunta com termos
ofensivos, jogar de maneira equivocada propositalmente para irritar outros jogadores. E desse
ato podemos visualizar os géneros e seus status. Além das perguntas ou frases dita por um trol
muitas vezes possuir uma carga de misoginia, existe ideia de que ser a pessoa que for trolada
se deixa afetar emocionalmente ela ¢ fraca e seréd atacada por ser “veadinho” ou “mulherzinha”.
(CONDIS, 2018)

Agdes como essa serve para manutengao da vigilancia na comunidade. E deixa clara que
trolar faz parte da performance masculina que “géneros além do masculino ¢ considerado como
masculinidade falha e fragil e deve ser expulsa e repetidamente lembrado na comunidade que
ndo sdo aceitas. (traducado livre)” (PASCOE, 2007, p.5).

As “emergentes dynamics” impde a ideia de género masculino ¢ o ideal para classes de
personagens como assassinos e personagens curandeiros e suportes ¢ visto como uma classe
para as mulheres. Existem jogos de meninas que os desenvolvedores dos jogos criaram
acidentalmente, mas ndo imaginaram em criar algo voltado pro publico feminino, porém,
acabou se tornando. (CONDIS, 2018)

O desempenho do gamer, em executar perfeitamente as agdes dos jogos de maneira fria

e calculada sem se deixar levar por trolls ou outros problemas afetivos durante sua performance,



¢ a performance ideal de atuar nos jogos para muitos participantes da comunidade (streamer,
gamers, jornalistas e pros players) (TAYLOR, 2020).

Nessa comunidade que evidéncia sua masculinidade a parti da performance nos jogos e
da propria demanda dos jogos competitivos, melhora o desempenho tolerando insulto dos
inimigos. Preenchem a forma de que o feminino ¢ sindnimo de passividade e jogar igual uma
garotinha ¢ demostrar fraqueza emocional. (BERTOZZ, 2008). Deixa explicito que a
afetividade ¢ o oposto do desempenho ideal.

O streamer ¢ uma performance que passa emocao (SOUZA, 2019). Um jogador em live
streamer chama a atencdo para a sua performance sem demostrar emogdes. O motivo disso
acontecer € a crenga entre desempenho e emogdes da comunidade (CONDIS, 2018). A mestreia
e gameplay do jogador torna o atrativo da live, os streamers sao reconhecidos por isso. (SEULA,
2018).

O jogo por si s6 ¢ feito para atrair emocionalmente qualquer jogado que procure
conhecer as suas mecanicas (FROME, 2019) a gameplay do streamer ainda executa o seu papel
emocional mesmo nao havendo conversas e outras interagdes. Como a sua transmissao esta no
ciberespaco o seu corpo nao ¢ necessario para comunicagdo, mesmo sem webcam o streamer

continua a atrair seu publico (TAYLOR, 2018).

7. CONSIDERACOES FINAIS

O streamer ou live-streamer entra numa dimensao digital onde utiliza sua habilidade de
entreter um publico. (SANTOS, 2019). Ao fazer isso faz parte de uma nova categoria para o
mundo do trabalho: o criador de conteudos, especificamente o que produz a live-stream de
jogos. Ele abdica de meios tradicionais das atividades na area do entretenimento para produzir
sua performance no ciberespago.

Pela a revisao de literatura € possivel perceber que o carater ludico de sua atividade, sua
forma de renda econdmica, as ideologias do mercado neoliberal ¢ da comunidade gamer sao
aspectos interligados ao trabalho do streamer. A adi¢do de ferramentas digitais dentro do mundo
do trabalho proporcionou esse novo trabalhado que faz parte de uma relagdo complexa tanto no
mundo do trabalho como na sociedade consumista.

A identidade, do streamer, enquanto trabalhador ¢ fragil, pois ¢ fruto da relacao de
trabalho, onde o individualismo e flexibilidade ¢ valorizado na competicio do mercado de
trabalho. E na pratica de consumo digital a sua performance ¢ associada ao afeto e identidade

dos consumidores. Onde a relagdo afetiva do trabalhador com o publico produz subjetividades



para ambos, procurando unifica a relacdo de produtor e consumido para uma relagdo mais
intima de coabitantes da mesma comunidade.

Os assuntos deste artigo na area da psicologia sdo necessarios para a compreensao da
cultura gamer e do streamer, pois os dois produzem um vinculo de identidade que ¢é
transformado em um vinculo financeiro. Os assuntos performance-play e streamers na éarea de
psicologia brasileira precisam ser investigados, ja que esta cultura gamer e a busca pelo capital
de forma ludica, existe no Brasil e atrair jovens para essa comunidade e para o trabalho de criar

conteudo.
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