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RESUMO

A plataforma de transmissoes ao vivo Twitch ¢ referéncia em streams, sendo um site
popular dentro da cultura gamer. Através da relacdo singular entre a figura do streamer
e do chat, surge uma forma Unica de comunicagdo e interacao online. Forma esta que ¢
muito popular entre as juventudes brasileiras, que neste espago fica sujeita a deparar-se
com o discurso de 6dio, que ¢ comum nos ambientes gamer. Este trabalho objetiva
problematizar acerca desse risco para as juventudes presentes na plataforma. A
discussdo visou demonstrar como os agenciamentos presentes na plataforma podem
operar a favor do discurso de d6dio. Foram usados os conceitos de cultura de pares,
discurso de odio por Butler e das reflexdes de Jenkins acerca dos processos
comunicacionais pela internet. Foi possivel afirmar que a constitui¢do da plataforma ¢
baseada em um ambiente gamer excludente que retira paulatinamente a barreira do
indizivel a partir de um pretexto de diversdo entre pares. Por fim, relembro que a
plataforma também representa oportunidades para os jovens presentes nela, mas que €
necessario também proteger 0s jovens nesses espacos.
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INTRODUCAO:

Henry Jenkins (2015) ao falar sobre um panorama mais recente da forma de
organizacao da internet, traca uma diferenciagdo acerca de como as métricas e objetivos
comerciais na rede se atualizaram com o tempo, fomentando uma nova forma de criagao
e conduta dentro das redes. O espago virtual se (des)organiza através de reinvengdes e
ultra personalizagdes comunitdrias que ocorrem de maneira simultinea dentro de
diversos ambientes online. Nesse sentido, ¢ importante estudar as plataformas onde
ocorrem tais processos. Dessa forma, este trabalho tem como foco a plataforma Twitch,
objetivando demonstrar sua relevancia para a constru¢do e manuten¢do de uma cultura
gamer excludente que abre o espago para o discurso de 6dio dentro dos jogos online.

Tal tema ¢ de suma importancia ao tratarmos das juventudes brasileiras. A

pesquisa 71C Kids Online de 2024 demonstra como mais de 90% da populagdo entre 9 e
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17 anos tém acesso a internet, bem como os usuarios mais assiduos sdo da faixa etaria
entre os 13 e 17 anos. Além disso, por volta de 80% deste publico afirmou que costuma
jogar online e assistir a videos e contetidos produzidos no meio online (NIC.br, 2024).

Esses dados sdo importantes pois justificam a importancia de voltar o olhar para
a Twitch, principal plataforma ativa de transmissdes ao vivo de jogos digitais — também
chamadas de lives ou streams. Nela, um usuario pode criar um canal e comecar a
transmitir. Durante a transmissdo, outros usudrios podem juntar-se e fazer comentarios
através do chat ao vivo, interagindo simultaneamente durante a stream, o que
transforma esta comunicagao e sessao de jogo em um acontecimento muito singular.

Além disso, diante da variedade de streamers presentes, constroem-se chats
diferentes a partir de suas personalidades e condutas durante uma transmissao. Jackson
(2020) demonstra como essas diferengas constroem ndo s6 modelos de negdcio, como
também comunidades distintas com seus proprios agenciamentos. Estes podendo
inclusive pautar-se por uma diversdo baseada em comportamentos agressivos
encobertos sob um pretexto de ludicidade. Sobre estes é que recai o foco do trabalho em
vista, por entender que a constru¢cdo dessas comunidades t€ém potenciais consequéncias
danosas para as juventudes brasileiras presentes nestes ambientes.

METODOLOGIA:

O primeiro conceito caro a essa discussdo € a cultura de pares, trabalhado por
Corsaro (2011). O autor a define como um congregado de normas e acordos decididos
por grupos infantis que compartilham um espago. Essa cultura esté sujeita a alteragdes e
conflitos, estando também em constante constru¢ao. Embora Corsaro pense a cultura de
pares inicialmente a partir de um contexto infantil e presencial, o conceito permite
proficuas articulagdes com culturas de juventudes dentro do espaco online, uma vez
esses sdo também espagos de acordos e interagdes onde usudrios criam culturas,
conflitos e transgressdes que operam de forma similar & descrigdo do sociologo.

Outra no¢do muito importante para esse trabalho vem dos trabalhos de Jenkins
(2008, 2015), pois sua visao e descricdo das midias enquanto campos de transformacao,
participagdo e propagacdo a partir de uma cultura participativa de fas associa-se
fortemente com os agenciamentos ocorridos dentro das streams. E imprescindivel para o

tema que haja um entendimento de que a criagdo do contetido e dos discursos a partir de
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uma stream ¢ necessariamente um processo comunitdrio pautando em narrativas
transmidia construidas de forma participativa entre chat e streamer.

Por fim, as no¢des de Butler (2021) acerca de discursividades e discurso de 6dio
sdo caras ao tema. A filésofa entende acdo e linguagem como fendmenos
intrinsecamente ligados, onde o discurso também ¢ acdo, sobretudo ao pautarmos
discursos violentos, segregatorios ou preconceituosos. Além disso, a linguagem ¢
entendida como um importante instrumento através do qual os corpos sdo posicionados
no espaco e no tempo, agindo sobre o pertencimento destes.

Por sua vez, o indizivel, sendo aproximado da ideia do discurso de odio, ¢
regulado sobretudo por decisdes comunitérias processuais que estabelecem tanto o que
ndo pode ser dito, como formas e contextos onde dizé-lo ¢ possivel ou aceitavel. Tal
definicdo ¢ muito importante ao pensarmos em quais contextos de uma stream se
adentra em atos e discursos de 6dio visando uma suposta ludicidade.

CULTURA DE PARES E A BARREIRA DO INDIZIVEL:

Barbosa, Martins e Mello (2017) abordam brincadeiras ludico-agressivas entre
criangcas dentro do ambiente escolar e fazem importantes apontamentos acerca da
funcdo dessas brincadeiras. Além de evidenciar que essas fazem parte da cultura de
pares e se dao frequentemente na auséncia de uma relagao assimétrica de poder —
operando assim por uma logica de transgressdo — os autores demonstram que tais
praticas brincam com a no¢ao de violéncia a fim de diferenciar-se dela.

Entretanto, ao voltarmos nosso olhar para essas mesmas praticas no diferente
contexto espacial e etario da Twitch, ha de se repensar as consequéncias de certas
supostas brincadeiras ludico-agressivas. Partindo do conceito de cultura de pares de
Corsaro (2011), é possivel entender a stream como um ambiente de brincadeira e
transgressao aparentemente ndo supervisionado que pode ser pautado em brincadeiras
ludico-agressivas — uma vez que estas tém regras ¢ normas de conduta gerais regidas
por um grupo em constante contato. Contudo, sem a presenca de um espago fisico que
posiciona 0s corpos e sujeitos em jogo, ha acesso limitado ou até mesmo inexistente a
reacdo de um outro que nem sempre participa dessa interacdo como brincadeira, ficando
sujeito a cumprir a fungdo de vitima nesta configuracao supostamente ludica.

Desloca-se assim o fendmeno do campo da brincadeira, passando a adentrar o

campo do cyberbullying, que Ferreira e Deslandes (2018) conceituam como uma
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violéncia com similaridades e diferengas do bullying tradicional, sendo as principais
diferencas advindas do ambiente virtual e da propor¢do que a agressao pode tomar, sem
ser necessariamente conceituada como persegui¢do sistematica — diferenciando-se do
bullying. Desta forma, as praticas de cyberbullying podem e frequentemente
aproximam-se também de praticas de preconceito e de 6dio dentro do ambiente online.

A partir disso, o ambiente de stream pode facilmente — sob um pretexto de
brincadeira entre pares — conjugar uma discursividade onde a barreira do indizivel ¢
progressivamente retirada em nome de uma performance estabelecida como aceitavel
entre os pares daquele ambiente online.

CULTURA GAMER E O PERTENCIMENTO DOS CORPOS:

Ao tecermos consideragdes sobre comunidades e funcionamentos da plataforma
Twitch, ¢ importante ter em vista que tratamos de um espago tido como gamer. Tal
no¢do ¢ importante uma vez que em trabalhos anteriores (Silva e Miranda, 2024), foi
apontada como a vivéncia no ambiente gamer dos jogos online ¢ perpassada por
violéncias de género e raca que alinham-se para constituir uma hegemonia masculina
branca dentro do ambiente de jogos online. Desde a constitui¢do dos jogos, até a
vivéncia e interagao dos jogadores com eles e a partir deles, o que estd conjugado € uma
cultura gamer excludente que, através de usos diversos da linguagem, hierarquiza os
corpos (Butler, 2021) e determina a quem pertence o espago do jogo digital.

Além disso, cabe entender que o conteudo produzido e a cultura cultivada
extrapolam o alcance da plataforma em questdo. Partindo das nocdes de construcao
midiatica participativa e transformativa de Jenkins (2008, 2015), € possivel afirmar que
ndo apenas quem participa do chat nas transmissdes ao vivo constitui parte da
comunidade online. A partir do contetido das streams sao feitos cortes, memes e paginas
— geridas ou nao pelo streamer — onde usudrios publicam, comentam e transformam o
conteudo primario. Estabelece-se assim uma comunidade vasta, espalhada pelo
ciberespaco e com acordos comunitarios proprios acerca do aceitavel e do indizivel.

E a partir dai que estabelece-se um risco notério para as juventudes presentes
nesse espaco. Silva e Ifa (2023) e Braga ef al. (2024) desenvolvem trabalhos que
demonstram como o contato com o discurso de 6dio vulnerabiliza juventudes, podendo
desampara-las em situagdo de violéncia bem como torna-las propensas a replicar essas

atitudes no espaco.
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Passando por um periodo de importantes determinagdes e duvidas que
constituem a propria identidade, o contato com uma cultura gamer sumariamente
excludente — assim como a vivéncia em comunidades que relativizam o indizivel —
impulsiona que corpos marcados como vulneraveis sejam vitimas de violéncia em nome
da diversdo enquanto simultaneamente impulsiona a cooptacdo de jovens ndo
vitimizados, convencendo-os a replicar uma performatividade odiosa sob um pretexto
de suposta ludicidade.

CONSIDERACOES FINAIS:

Apesar do enfoque dado ao longo do trabalho nas problematicas, a cultura de
streams dentro do contexto brasileiro também apresenta oportunidades as juventudes
brasileiras. A plataforma Twitch possui um forte potencial agregador e de troca de
experiéncias ¢ discursos que pode mostrar-se benéfico para as juventudes, bem como
agenciar também mudancas positivas no ambiente online, ndo sao poucos os casos onde
a participagdo neste ambiente promoveu alguma forma de mudanga positiva na vida de
seus participantes.

Entretanto, mediante as formas de constru¢do da industria de jogos digitais e a
hegemonia masculina branca presente dentro da cultura gamer, é preciso ndo perder de
vista como certas performatividades alinhadas ao 6dio generalizado sdo normalizadas
nos ambientes onde essa cultura ¢ vivenciada e reinventada diariamente. Sendo um
espaco onde as juventudes brasileiras estdo, cabe pensar sobre os riscos presentes de
modo que possamos futuramente criar alternativas e enfrentamentos para as questdes
existentes dentro desse espago, ao invés de demonizd-lo ou censura-lo de forma

permanente.
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