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RESUMO
Diante do atual cenério de trabalhos por plataforma, criadores de contetdo sdo uma das

maiores categorias desse modelo. Neste contexto, destaca-se a Twitch, maior plataforma
de live streaming do mundo. Apesar do tamanho, trata-se de um ambiente
majoritariamente masculino, pouco convidativo para mulheres. O presente trabalho se
fundamenta no estudo da relacdo das streamers brasileiras com a plataforma, a partir da
analise de microdados de pesquisas sobre a plataforma e seus usuarios, considerando
suas principais dificuldades em um ambiente de trabalho aspiracional, como disparidade
salarial, cyberbullying e assédio, na busca de compreender a diferenca entre as
porcentagens de mulheres jogadoras de jogos online e mulheres participantes da Twitch.
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CORPO DO TEXTO
Live Streaming, ou transmissdes ao vivo, sdo uma forma de interagdo baseada em

entretenimento online que vem crescendo rapidamente em popularidade ao redor do
mundo desde 2011. Diferente de um video pré-gravado e editado, os canais normalmente
sdo comandados por um ou mais criadores de contetido, 0s streamers, que interagem ao
vivo com a audiéncia a partir de um chat em tempo real. Dentre elas, a Twitch é a maior
plataforma de streaming com quase 900 bilhdes de minutos assistidos e quase 9 milhdes
de streamers mensais apenas no ano de 20223 No Brasil, a média de acessos vem
aumentando exponencialmente, revelando produtores de contetido com influéncia a nivel
global como Casimiro, Gaulés e Alanzoka. Seja jogando, comentando partidas, assistindo

programas de televisdo ou mesmo apenas conversando com seu publico, streamers
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reinem milhdes de espectadores todos os dias na plataforma. Quanto a esse cenario vale
ressaltar que o jovem brasileiro é um dos mais conectados do mundo, tendo o celular
como seu principal dispositivo (Passarelli, 2020). Passarelli define a relacao entre pessoas
e redes sociais como de interdependéncia mdtua, onde ndo apenas 0s meios de
comunicagdo se tornam extensdes do corpo (McLuhan, 1974), mas s&o criadas novas
personas e avatares virtuais para circulagdo na internet, o que a transforma em parte
estrutural da socializacdo. A hiperconectividade contemporanea também foi observada
por Tavares (2020), pontuando a dependéncia da sociedade a tecnologia, onde estar
offline ndo é mais uma opcao, ja que a conectividade se apresenta em tempo integral na
rotina do ser humano. Tais conceitos tornam-se relevantes ao analisar a Twitch ndo
apenas pelo volume de criacdo de conteudo que ocorre na plataforma, mas pelo site
também estar disponivel em formato de aplicativo, facilitando a potencial conectividade
dos usuérios em grande parte de sua rotina, visto que ela pode estar disponivel a qualquer
momento no aparelho moével dos mesmos.

Esses criadores de contetudo vivem dentro de um modelo de trabalho dentro da
conjuntura do chamado capitalismo das plataformas (Srnicek, 2017). O conceito designa
o atual momento em que plataformas e empresas se apresentam como intermediarios
tecnologicos e/ou logisticos entre “usudrios produtores” e “usuarios consumidores” como

é 0 caso da Uber, Airbnb e iFood. Srnicek (2017, p.48) define:

As plataformas, em suma, s&o um novo tipo de empresa; caracterizam-
se por fornecer a infraestrutura para a intermediacdo de diferentes grupos de
usuarios, apresentar tendéncias de monopdlio impulsionadas por efeitos de
rede, empregar subsidios cruzados para atrair diferentes grupos de usuarios e

ter uma arquitetura central planejada que rede as possibilidades de interacéo.

De forma similar, a Twitch demanda dos streamers um alto volume de trabalho,
baseado em meétricas de audiéncias e engajamento, sem qualquer contrapartida para o
produtor de contetdo que ndo advinda do nimero de usuarios que consegue atingir. Dessa
forma, o trabalho por plataforma constantemente vem associado ao trabalho aspiracional,
0 conceito de trabalhar (em sua maioria) sem compensacdo monetaria, atraido pela
esperanga de um dia ser pago para se fazer o que se ama, romantizando um trabalho
enquanto as condicdes se tornam cada vez menos justas e dependentes de uma quantidade
cada vez maior de tempo dedicado (Duffy, 2017).

Nesse cenério, Duffy ainda ressalta que trabalho aspiracional pode ser um conceito

bastante enraizado na construcdo historica da feminilidade, visto que mulheres foram
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mais suscetiveis a trabalhos ndo remunerados ao longo dos anos, como cuidar da casa e
filhos. Tal fenbmeno também foi observado por Silvia Federicci enquanto exemplificava
a divisdo sexual do trabalho em Caliba e a Bruxa (2017). A autora discorre sobre o fato
de que a diferenca de poder entre os géneros foi também marcado pelo apagamento do
trabalho ndo remunerado do sexo feminino sob um discurso de disparidade bioldgica,
usando ainda o poder do capital masculino para acumular tais trabalhos essenciais dados
como ndo remunerados, atribuidos as mulheres. Esses conceitos enraizados ao longo de
varios séculos, rotularam trabalhos performados por mulheres como “néo trabalhos”, sem
valor de mercado. Pela convivéncia histérica com esses trabalhos como parte da cultura
feminina, espera-se que mulheres estejam mais dispostas a engajar e se submeter a
trabalhos aspiracionais, com a esperanca de que tais atividades possam ter, um dia, valor
econémico, romantizando longas jornadas de trabalho ndo pago em condicGes de suporte
cada vez menores. Com a ascensdo dos blogs de moda e blogueiras no Brasil no inicio
dos anos 2000 (Karhawi, 2022), é possivel assumir que um dos primeiros contatos de
muitos brasileiros com a cultura de influenciadores ocorreu com figuras femininas, que
posteriormente migraram sua criagdo de contelido para plataformas como Instagram* e
Facebook®, onde a maioria dos usuarios segue sendo do género feminino. Mas apesar da
vasta presenca feminina nas plataformas e de seus nimeros impressionantes, a Twitch
ainda é marcada pelo estigma e pela exclusao de género. Dentre 0s cem maiores streamers
da plataforma, apenas um é do sexo feminino. No Brasil, o cenario apresenta uma leve
melhora, ainda sim, porém com numeros ainda muito discrepantes: apenas cinco
streamers do sexo feminino entre os cem canais mais assistidos®. Vale ressaltar que essa
disparidade também se estende para 0s usuarios: em pesquisa realizada em 2021, 80%
dos usuarios se declarou como sendo do sexo masculino’. Dentre os canais de sucesso
comandados por mulheres, ainda é possivel observar um recorte racial, de classe e padréo
de beleza. Tal fendbmeno ja havia sido observado por Brooke Erin Duffy (2015), ao
analisar que a maior parte das produtoras de conteddo mulheres que conseguem
transformar suas ocupacgdes em trabalhos full time sdo produtoras brancas, de classe média

ou superior e de padrdes de beleza convencionados.
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Junto com a escassez de produtoras de conteddo, as streamers que trabalham dentro
da plataforma ainda precisam lidar com assedio, perseguices em outras redes sociais e
um cenario em que ndo ha nenhuma protecdo a sua identidade, visto que a plataforma
incentiva uma interagdo com camera em tempo real. Enquanto o foco fica na streamer
durante uma transmissao ao Vvivo, os usuarios do chat estdo preservados no anonimato,
criando um ambiente de exposicdo onde a criadora pode precisar lidar com negatividade
e assédio ao vivo. Tal cenario é bastante diferente de outras interacdes nas redes, marcado
pela comunicacdo assimeétrica, como por exemplo, 0os comentarios de um video do
Youtube (UTTARAPONG et al., 2021). Por conta disso, a produtora de contetdo fica
ainda mais exposta frente a possibilidade de ataques ao vivo. Tal comportamento ja foi
descrito por T.L. Taylor (2012) como masculinidade geek, fendmeno em que a
masculinidade toxica ja estaria tdo enraizado que poderia ser exercido sem nenhuma
resisténcia por parte da comunidade em que os participantes estdo inseridos, normalmente
em ambientes de assuntos como tecnologias, ciéncias ou, no caso da Twitch, games.
Embora ndo haja uma ligacdo direta entre tais areas de conhecimento e género, a
dominacdo masculina nestes campos serviria parar a manutencdo de uma cultura que
enxerga a figura feminina de forma pejorativa. Um exemplo recente, de 2021, se deu com
a streamer Sara “Nebulosa” que usou suas redes sociais para denunciar os ataques em
massa recebia por mais de um ano®. Ela relata que suas transmissdes eram invadidas por
milhares de contas contendo mensagens misoginas, discurso de 6dio e ameacas a sua vida.
Nebulosa também revelou que tentou resolver diretamente com a Twitch, mas ndo obteve
respostas. O caso ganhou forca e apoio de outras personalidades relevantes do universo
gamer brasileiro depois da publicacdo nas redes sociais. Mais de um ano depois, outro
caso ganhou forca na midia, em junho de 2022, a streamer Larissa Basgal sofreu ataques
de um ex-funcionario da Sony enquanto jogava 0 jogo de tiro em primeira pessoa
Valorant (2020) durante sua transmissdo na Twitch®. Em uma partida acompanhada por
mais de 200 espectadores ao vivo, Larissa recebeu ataques a sua aparéncia, sua habilidade
como jogadora e como streamer profissional pelo chat em &udio do proprio jogo.
Enquanto tentava conduzir a live, continuar jogando e responder os ataques, a produtora

de contetdo ainda foi acusada de néo estar jogando direito e parecer estar gostando das
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ofensas por seus companheiros de time. Esses dois casos ndo sdo situagdes isoladas, mas
exemplos do que as criadoras de conteddo podem enfrentar dentro da plataforma. Pela
falta do senso de seguranca em suas transmissGes e mecanismos para proteger suas redes
sociais, muitas criadoras acabam desistindo das transmiss@es ao vivo como ultimo recurso
de protecéo contra esses ataques.

Diante dessa realidade complexa, o presente projeto tem como intuito identificar as
principais demandas e dificuldades das streamers brasileiras, também analisando suas
relacbes com a audiéncia e suas estratégias de monetizacdo, a partir da analise de
microdados de pesquisas focadas em entender o publico como a Pesquisa Games Brasil,
anteriormente citada. Além, disso pretende-se a proposi¢do de mecanismos, incentivos,
medidas e ajustes de conduta para minimizar tanto a discrepancia genérica na plataforma

guanto questdes relativas a ataques, ofensas e perseguicoes.
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