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As plataformas digitais possibilitam a exploracao econémica de diversas
formas de trabalho. Algumas dessas atividades sdo menos visiveis, tal como o
trabalho de producao de conteudo online em redes sociais, realizado no Face-
book, Youtube e na Twitch. Esta Ultima é uma plataforma menos conhecida do
publico em geral, mas de grande alcance. O crescimento gradativo da Twitch
(https://www.twitch.tv/p/pt-br/company/), que conta atualmente com o to-
tal de 8.431.539 criadores.as de conteuido ativos.as no mundo,® e as diversas
questdes relativas as condicdes laborais que nela se explicitam, despertam a
atencao a respeito desta plataforma digital, considerando sua forma de gover-
nanca e a atividade que nela é realizada.

A Twitch consiste em uma plataforma de streaming em que os.as cria-
dores de conteudo, denominados.as de streamers, transmitem videos ao vivo
e online geralmente jogando jogos de computador, celular ou videogame ao
mesmo tempo em que transmitem sua propria imagem.

A novidade do formato de conteudo criado na Twitch, em comparacao
com os videos gravados previamente do Youtube, é a possibilidade de o.a stre-
amer interagir em tempo real, durante a transmissao, com a audiéncia presen-
te no bate-papo virtual. Isto é utilizado como um atrativo e um diferencial da
plataforma em seu site oficial (https://www.twitch.tv/p/pt-br/companyy/).

Esse recurso acaba se tornando uma obrigagao para o.a criador.a de con-
teudo da plataforma da Twitch, e requer que o.a streamer, além de produzir o
conteudo, esteja todo o tempo interagindo e também incentive a interacao
no bate papo virtual com a finalidade de criar uma comunidade. A realizacao
dessas e outras acdes surgem a partir do desenho e da interface da platafor-
ma digital, que direciona o que deve ser feito para que a pessoa/trabalhador.a
alcance o sonho de ser um.a streamer de sucesso (https://www.twitch.tv/cre-
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atorcamp/pt-br). A estratégia da plataforma é incentivar um sonho que faz
parte do imaginario de muitos.as streamers que desejam/precisam sobreviver
financeiramente a partir desta atividade. O sistema da plataforma, no entanto,
permite que apenas um pequeno numero de streamers de sucesso ocupe o
topo da piramide e realize o sonho de atingir grandes ganhos financeiros. A
maioria permanece com pouco ou quase nenhum ganho financeiro, mas man-
tém o sistema em funcionamento.

A interface que o.a streamer acessa estabelece diversas metas a serem
cumpridas, como se estivesse em um jogo. Com o avanco das fases, algumas
ferramentas vao sendo liberadas para permitir gerenciar o seu canal de forma
mais efetiva. A fase inicial é a de streamer basico.a, onde se encontra quem aca-
bou de criar um canal na plataforma e ainda ndo pode monetizar as transmis-
soes. A segunda fase é a de streamer afiliado.a, em que é possivel monetizar
as transmissoes e, a terceira fase, é a de streamer parceiro.a, que é a fase mais
alta e com mais ferramentas. Existem também muitas outras metas a serem
cumpridas pelo.a streamer com a finalidade de direcionar a atividade de acor-
do com os objetivos estabelecidos pela plataforma digital. A gestao realizada,
entao, esta diretamente relacionada a gamificacao, que adota caracteristicas
ludicas do jogo, como as metas e as fases, para a realizagao da atividade.

Além disso, esses instrumentos de controle, quase imperceptiveis por
parte de seus.as usuarios.as, sao 0s responsaveis por padronizar, em certa me-
dida, a producao do conteudo da plataforma“, apesar de existir uma margem
para a criatividade dos.as streamers. Isto é importante para a plataforma man-
ter “um padrao de qualidade”, o que faz os.as streamers seguirem, a partir dos
comandos sutis da plataforma, um padrao de producao de conteudo e de in-
teracao.

A Twitch tem como um de seus objetivos manter a atencao dos.as te-
lespectadores.as na plataforma para dar continuidade a producao de dados a
partir das interacdes que nela se realizam®. Neste sentido, 0.a streamer nao sé
produz videos como também informacgdes a partir da sua atividade, além de
estimular que os.as usuarios.as produzam informacodes. Portanto, tanto os.as
streamers como os.as telespectadores.as realizam atividades que possuem
alto valor e que sao responsaveis pelo continuo aprimoramento da plataforma,
de seus mecanismos de controle e de seu retorno financeiro, mas que apare-
cem escondidas no discurso de que se tratam apenas de entretenimento e de
comunicacao®.

As lives podem durar horas, o que significa que os.as streamers tém que
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ficar sentados.as em frente ao computador durante um grande periodo. Nao
ha garantia de que possuam um meio ambiente adequado para realizar sua
atividade, nem que possuam periodos de pausas para descanso. Sair da frente
do computador e pausar a live tem por consequéncia dispersar toda a audién-
cia que foi reunida com muito esforco. Como a plataforma nao supervisiona as
condi¢des de trabalho, isto significa, na pratica, que os.as streamers realizam a
atividade sem garantias de condicdes minimas de saude e seguranca.

O pagamento dos.as streamers afiliados.as (segunda fase) e parceiros.as
(terceira fase) é realizado pela Twitch a partir de porcentagens, por exemplo,
sobre anuncios durante as transmissoes. Além disso, ha o valor minimo de 100
délares para saque da remuneracao. Esta determinacao unilateral da Twitch faz
com que parte dos.as streamers passem meses esperando para sacar o dinhei-
ro, sem qualquer autonomia quanto a determinac¢ao do valor do seu préprio
trabalho.

Além disso, a Twitch elabora os algoritmos, ou seja, a programacao e a
interface da plataforma, com o objetivo de controlar o trabalho a ser realizado
pelos.as streamers, de modo que as acdes sao direcionadas de forma sutil. A
plataforma também obtém retorno econémico a partir da exploracdo dessa
atividade, mas nao fornece garantias minimas de saude e de seguranca para
que a atividade seja executada.

Entretanto, apesar de existirem muitas questdes envolvendo o trabalho
que é realizado pelos.as streamers, a Twitch nao reconhece que haja uma re-
lacao de trabalho e nao assume qualquer responsabilidade a respeito (https://
www.twitch.tv/p/pt-br/legal/affiliate-agreement/). A plataforma busca se exi-
mir de qualquer risco do seu préprio negdcio, apesar da exploracao econémi-
ca que realiza. Trata-se de uma estratégia tipica do novo modelo de negécios
adotada pelas plataformas digitais, baseada na ideia de externalizagcao dos ris-
cos e custos da atividade econdmica para uma multidao de trabalhadores.as’.

A presente pesquisa indica, a partir das analises preliminares, que os.as
streamers desempenham uma atividade laboral e que buscam se estabele-
cer no ramo para se sustentar financeiramente - apesar de receberem pouco
ou nenhum retorno financeiro. Esses.as profissionais podem nao se perceber
como trabalhadores.as, tendo em vista a sutileza do gerenciamento realizado
pela plataforma digital, mas a exploracao econémica que a Twitch realiza e as
diversas condicdes unilaterais que impde sao elementos que demonstram a
existéncia de uma relacao laboral desequilibrada e desigual entre as partes.
Além disso, a flexibilidade e a margem criativa existente nesse novo tipo de
atividade nao impedem configuracao da relagao de trabalho.

Ou seja, ndo se trata de uma relacao entre iguais e que deve ser regula-
da pela legislacao civil, mas de uma relacao entre individuos isolados e uma
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grande empresa-plataforma que, portanto, deve ser protegida e regulada pela
legislacao trabalhista.

E importante destacar que aos.as streamers se organizaram coletivamen-
te no movimento inicialmente denominado de Sindicato dos Streamers e que,
posteriormente, foi alterado para Unidao dos Streamers (https://twitter.com/
uniaostreamer), e no Apagao da Twitch (https:// twitter.com/apagaotwitch)®.
Tais acbes demonstram que a organizacao coletiva continua sendo um cami-
nho para a busca de melhoria das condicbes laborais, mesmo quando o tra-
balho se realiza a partir das plataformas digitais. Afinal, a legislacdo nao exi-
ge a formalizacao do vinculo de emprego para que sindicatos sejam criados,
podendo existir, por exemplo, sindicatos de trabalhadores.as autbnomos.as
(art.511, CLT).

Esta analise demonstra a importancia de estudos sobre as diversas
questdes relativas a esse novo tipo de trabalho de criacédo de conteu-
do. Além da plataforma da Twitch, € necessario englobar nas analises
também as plataformas como Instagram, Facebook, Twitter e Youtube,
cada qual com suas peculiaridades e semelhancas. Grande parte das
pessoas que criam conteudo online sonham em obter sucesso um dia,
mas sao, ha maioria das vezes, exploradas pelas plataformas digitais de
forma sutil. O trabalho de criagdo de conteudo, portanto, exige um olhar
mais cauteloso de modo a propiciar um debate e a criagdo de mecanis-
mos juridicos que responsabilizem as plataformas pelas relagbes de tra-
balho, assegurando a saude e a seguranca das pessoas que o realizam.
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