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RESUMO

A atividade do live streaming vem, progressivamente, sendo reconhecida enquanto uma 

forma de trabalho pela academia; porém, ainda são poucas as pesquisas que se 

debruçam sobre o trabalho não-remunerado que movimenta as plataformas de 

streaming. A partir de uma revisão da literatura e uma etnografia digital em andamento, 

nos propomos, tomando como base o referencial da Psicossociologia e Sociologia 

Clínica, analisar a produção de conteúdo não-monetizado na Twitch, e defendê-la 

enquanto o que é: uma forma de trabalho não-remunerada. 
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1. Introdução
Com a propagação do acesso à internet, novas formas de trabalho surgem 

atreladas à promessa neoliberal de “ganhar dinheiro fazendo o que ama” (Duffy, 2017). 

Tal lema flutua em nosso imaginário, participando em nossos processos de subjetivação 

representando a epítome do sujeito neoliberal: aquele que extrai possibilidades de 

sucesso financeiro de toda a sua existência, mesmo do lazer, em um constante 

investimento e lucro sob seu capital humano (Dardot e Laval, 2016; Gaulejac e 

Hanique, 2024). 

Neste contexto surge a atividade do live streaming. Esta, que se caracteriza como 

a transmissão ao vivo em plataforma de conteúdo de imagem gerado por usuário, 

desponta associada principalmente à cultura de jogos digitais, enquanto uma 

possibilidade de tornar o jogo privado em público e, possivelmente, rentável (Taylor, 
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2018). A Twitch nasce em meio a cultura e comunidade gamer, e é vista pelos streamers 

como parte dela, se entrelaçando com outras formas de formação de comunidade, como 

fóruns, blogs e canais no YouTube (Woodcock e Johnson, 2017).  Tal atividade surge e é 

dominada pela plataforma Twitch em 2011, a qual é comprada pela Amazon em 2014. 

Hoje, a plataforma angaria uma média de 2,5 milhões de espectadores simultâneos e 

100 mil streamers ativos diariamente (Streamtracker, 2024).

Considerando a amplitude da atividade, diversas pesquisas já se dedicaram a 

descrevê-la, assim como a analisar os aspectos implicados na realização do live 

streaming (Woodcock e Johnson, 2017; 2019; Taylor, 2018; Alves, 2021). Porém, 

quando se fala de streamers enquanto trabalhadores, normalmente se refere àqueles que 

já atingiram o status de “afiliados” ou “parceiros” da Twitch, visto que estes se 

enquadram nos critérios de remuneração estabelecidos pela plataforma; mas são poucas 

as pesquisas que se dedicam ao trabalho não-remunerado daqueles que buscam tal 

status, mesmo que sejam a maioria do contingente de streamers.

Considerando estes aspectos, buscamos apresentar, neste trabalho, uma defesa da 

atividade não-remunerada de streaming enquanto forma de trabalho. Tal defesa se dá 

como resultado parcial de uma etnografia digital em andamento, através da qual 

observamos lives de streamers não-monetizados na plataforma Twitch e elementos 

frequentes nestas streams que caracterizam tal atividade enquanto um trabalho 

aspiracional. Também foram observadas as regras de monetização da plataforma Twitch 

e as estatísticas de uso desta. Em complemento, foi realizada uma revisão da produção 

científica acerca do live streaming enquanto trabalho, tanto em português quanto em 

inglês. Temos, como aporte teórico para realizar tal discussão, a Psicossociologia e 

Sociologia Clínica, a qual nos permite refletir criticamente sobre as características de tal 

atividade enquanto trabalho e suas implicações subjetivas para o indivíduo que nela 

toma parte.

2. Resultados e discussão

O trabalho, em nossa sociedade, carrega grande relevância nos processos de 

subjetivação do indivíduo e, também, em seu reconhecimento e inserção social. Porém, 

o que entendemos como trabalho, vem se tornando cada vez mais difícil de definir: os 

vínculos trabalhistas se fragilizaram, os espaços de trabalho se misturaram aos âmbitos 
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domésticos e privados, trabalho e lazer têm suas fronteiras são borradas, e a 

responsabilidade pelos processos de trabalho - gestão, remuneração, reconhecimento, 

sofrimento - progressivamente é transferida na sua totalidade para o indivíduo (Gaulejac 

e Hanique, 2024).

Para Gaulejac (2007), na atualidade, o foco principal do trabalho se encontra na 

rentabilidade financeira que este propicia. Para alcançá-la, é colocado o modelo de 

trabalho e sujeito favorecido pela ideologia gerencialista, a qual estimula “a autonomia, 

a iniciativa, a eficiência, a responsabilidade, a comunicação e a mobilidade”, associado 

a valores correntes de nossa sociedade (Gaulejac, 2007, p. 195). Apesar de poder 

parecer atrativa sob um ponto de vista individualista e meritocrático - quem se esforçar 

mais, ganha mais -,  os custos humanos e sociais para alcançar esta demanda por 

progresso e desempenho constantes são deixados em segundo plano, ocultando, 

também, as relações de poder implicadas. O resultado de tal individualização e 

rentabilização das atividades humanas é a transformação do indivíduo em um capital 

humano do qual deve se extrair lucro e valor não apenas do trabalho, mas de qualquer 

aspecto da vida (Dardot & Laval, 2016). 

Este momento de mudanças no mundo do trabalho e no sujeito que nele se 

engaja, assim como a prevalente digitalização das relações humanas, possibilita o 

surgimento de novas formas de trabalho não-tradicionais, como, por exemplo, o 

microtrabalho (Viana Braz, 2021), ou formas voltadas à criação de conteúdo e expressão 

de si em mídias sociais, como blogueiras, youtubers, influencers (Karhawi, 2022), e 

streamers (Woodcock & Johnson, 2017; 2019; Taylor, 2018; Skardzius, 2020). O live 

streaming carrega algumas particularidades que o diferem de outras formas de produção 

de conteúdo em plataformas: a interação ao vivo do público com o streamer através do 

chat; a transmissão simultânea da imagem/áudio do produtor de conteúdo e do jogo; a 

necessidade de quem produz de desempenhar boa performance na partida e responder 

ao público; e a interface voltada à monetização do conteúdo, com botões para 

inscrição/gorjeta e espaço na tela da streamer para destacar nomes/recados de quem 

pagou.

Os streamers passam a ser conhecidos pela população em geral, normalmente 

como casos de sucesso: manchetes como “Profissão streamer: a geração que ganha até 

US$ 500 mil por mês fazendo lives” (Prado, 2021), ou “135 streamers brasileiros 
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receberam US$ 22 milhões da Twitch” (Marques, 2021). Tal ideia favorece com que 

muitos vejam o streaming enquanto uma possibilidade de carreira: das pessoas que 

jogam e que viam na indústria de jogos uma perspectiva de trabalho, 70% viam essa 

possibilidade no streaming (PGB, 2024). Porém, na maioria dos casos, as manchetes 

sobre jovens streamers milionários não corresponde à realidade do trabalho nestas 

plataformas. Na realidade, a maior parte dos streamers que as compõem não é nem 

sequer monetizado: na Twitch, de acordo com os dados coletados pelo site Stream 

Charts (2024), foram mais de 22 milhões de streamers ativos - com uma média de, no 

mínimo, cinco espectadores - que passaram pela Twitch sem receberem da plataforma, 

contra cerca de dois milhões de afiliados - primeiro status de monetização - e 65 mil 

parceiros - status que inclui um contrato. 

Gráfico 1 - Porcentagem de streamers monetizados e não-monetizados

Fonte: a autora (2024).

A transformação de uma forma de lazer em um trabalho foi tema de várias das 

investigações acerca de live streaming encontradas. Teorizando acerca do fenômeno de 

trabalhar jogando, alguns autores se utilizam do neologismo “playbour”, ou “playbor”, 

como forma de descrever tanto a motivação para exercer o trabalho quanto sua principal 

característica - o ato de jogar o jogo eletrônico (Törhönen et al, 2020; Just, Storm e 

Bukuru, 2023). O termo “microstreamer” também foi empregado para falar de streamers 

com audiência pequena e não-monetizados ou que recebem pouca remuneração pela 

atividade (Young e Wiedenfeld, 2022). Tais pesquisas, apesar de reconhecerem a 

atividade como forma de trabalho, veem a parte do labor como consequência secundária 

do lazer e da socialização dos streamers. 
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Criar e utilizar neologismos para designar uma forma de trabalho pode ser uma 

maneira perigosa de analisá-la, visto facilita a ideia de que não é um trabalho de 

verdade, favorecendo a individualização dos conflitos gerados no trabalho e a 

não-remuneração dos trabalhadores que movimentam as plataformas. O uso do prefixo 

“micro”, por exemplo, foi problematizado por Viana Braz (2021) ao tratar de 

trabalhadores de microtarefas, os quais são comumente chamados de 

“microtrabalhadores”, o que “parece produzir um efeito colateral de reduzir e talvez 

depreciar o trabalho realizado pelos sujeitos” (Viana Braz, 2021, p. 142). O trabalho do 

streamer vai muito além do jogo, independente do tamanho de sua audiência; demanda 

performance, engajamento afetivo, conhecimentos e habilidades técnicas, havendo 

remuneração ou não (Woodcock e Johnson, 2019).

Mesmo o trabalho não-monetizado implica em elementos de organização do 

trabalho, como cronograma de trabalho, layout personalizado, regras da comunidade, 

setup utilizado pelo streamer, formação de comunidade e identidade do streamer via 

outras mídias sociais, interações cordiais e/ou performáticas, intervenção da audiência 

no jogo, entre outros. Além disso, em nossa investigação etnográfica, encontramos 

tentativas de streamers não-monetizados de romperem o teto imposto pelas regras 

quantitativas da Twitch: pedidos como “ajuda nas contas”; divulgação do pix para 

doações; meta de doações na tela do streamer; mensagens pagas dispostas na tela; entre 

outras incontáveis formas de ganhar dinheiro na plataforma. 

Para alcançar a monetização, é necessário passar por um processo gamificado, 

que consiste em atingir metas de espectadores, horas e dias de transmissão. As 

conquistas aliviam a angústia do trabalho não-remunerado ao transformar em jogo o 

processo até a monetização, que recompensa de forma simbólica o progresso. Mesmo 

que o objetivo inicial não seja a monetização do conteúdo, streamers se engajam em 

semanas e até meses de trabalho não-remunerado na busca por atingir tais conquistas, 

movidos pela sensação de autorrealização provocada pelo alcance destas (Skardzius, 

2020). Taylor (2018), através de entrevistas com produtores de conteúdo na Twitch, 

percebeu que mesmo antes de fazerem parte do programa de remuneração, streamers se 

sentiam impelidos a trabalhar com um cronograma estruturado, uma rotina de trabalho e 

um formato específico de stream, na esperança de que, desta forma, iriam atrair e 

manter a audiência, para alcançar a tão almejada monetização. Os desejos do produtor 
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de conteúdo são alinhados aos imperativos da gestão da plataforma através dos pontos, 

recompensas e gratificação pelas metas atingidas, favorecendo a internalização da 

gestão, dos valores gerencialistas (Gaulejac, 2007) e da ideia do trabalho 

não-remunerado como um investimento em seu capital humano (Dardot e Laval, 2016).

Terranova (2000) conceitua que toda atividade que mantém o funcionamento 

cultural e econômico na internet é uma forma de trabalho e deveria ser considerada 

como tal, mesmo que não se pareça com o que entendemos por uma atividade 

trabalhista: “trabalho gratuito é o momento onde esse consumo consciente da cultura se 

traduz em atividades produtivas que são desempenhadas com prazer e, ao mesmo 

tempo, muitas vezes exploradas descaradamente” (p. 37, tradução nossa). 

Ao considerarmos a produção de conteúdo em plataforma enquanto uma forma 

de trabalho, reconhecemos a importância que essa atividade tem na vida das pessoas que 

se envolvem nela, ainda que seja uma forma de trabalho flexibilizada, precarizada e 

com formato diferente das formas de trabalho tradicionais com as quais estávamos 

acostumados (Karhawi, 2020). 

3. Considerações finais

A atividade de live streaming é, com frequência, não reconhecida enquanto 

trabalho, mesmo que gere capital cultural e financeiro. Ao acatarmos a ideia que esta é 

apenas uma forma de compartilhamento de lazer - não que não o possa ser também -, 

aceitamos a narrativa difundida pelas plataformas e ignoramos as importantes 

consequências sociais e individuais desta forma de trabalho precarizado (Alves, 2021). 

Apesar da atratividade da ideia de transformar uma atividade prazerosa e de lazer em 

fonte de renda, a menor parte dos streamers de fato conseguem se sustentar 

financeiramente pelo streaming, ou sequer receber alguma remuneração pela atividade 

que desempenham. Tal esforço se caracteriza enquanto trabalho aspiracional (Duffy, 

2017), o qual é incentivado pelas plataformas de streaming (Skardzius, 2020). O 

sucesso ou fracasso na plataforma é demarcado enquanto dependente da boa gestão que 

o streamer faz de si, sendo ocultada nesta lógica a dominação do capital sobre o sujeito 

e o lucro da empresa como finalidade única (Gaulejac, 2007). 

Por fim, consideramos necessário um aprofundamento nos estudos acerca do 

processo de monetização dos sujeitos nas plataformas de live streaming e dos impactos 
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subjetivos de tal atividade. Criar e compartilhar conteúdo já é uma forma de trabalho e 

pode ser uma forma importante de produção de cultura e de sentido para os sujeitos 

envolvidos, o que só será fortalecido pela garantia dos direitos dos streamers e através 

do reconhecimento de suas atividades.
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