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RESUMO

Esta dissertagdo analisa as experiéncias de lazer de streamers LGBTIN+ no servigo de /ive
streaming de jogos da plataforma Twitch.tv. A pesquisa inicia-se de forma exploratdria na
relacdo do e-leisure (lazer digital) com a comunidade LGBTIN+, explorando como as
tecnologias digitais, como espagos de lazer, ampliam as interacdes e representacdes sociais
desse publico. A partir da observacao das relagdes entre jogadores/jogadoras, dos formatos que
se estabelecem nos jogos e os intercambios com a audiéncia e os patrocinadores, foram
selecionados/selecionadas 10 streamers LGBTQIN+. Utilizou-se o método snowball ¢ a
aplicagdo de entrevistas semiestruturadas. Na andlise dos dados, identificou-se que esses
espacos de e-leisure, sobretudo a live streaming de jogos, proporcionam a comunidade
LGBTIN+ uma ampliacdo das interagdes sociais, possibilitando a expressao de identidades, a
promog¢ao da representatividade e a criagdo de oportunidades para geracdo de renda. No
entanto, € importante notar que tais espagos também podem ser palco para manifestacdes de
o0dio e discriminacdo e que o algoritmo da plataforma parece favorece homens brancos
heterossexuais. Além disso, a dindmica entre lazer e trabalho evidenciaram uma tensdo entre o
prazer pessoal e as demandas profissionais por partes dos/das streamers. Conclui-se que existe
a necessidade de estudos sobre politicas trabalhistas nas plataformas digitais e de como estas
plataformas de live streaming de jogos podem, verdadeiramente, apoiar as minorias que
enfrentam opressdo na sociedade.

Palavras-chave: Lazer, E-leisure, Live streaming; Jogos online; LGBT.



ABSTRACT

This dissertation examines the leisure experiences of LGBTIN+ streamers within the gaming
live streaming service of the Twitch.tv platform. The research begins with an exploratory
approach regarding the relationship between e-leisure and the LGBTIN+ community, exploring
how digital technologies, as leisure spaces, expand the social interactions and representations
of this audience. Based on observations of relationships among players, the dynamics within
games, and interactions with the audience and sponsors, 10 LGBTQIN+ streamers were
selected using the snowball method and semi-structured interviews. The data analysis revealed
that these e-leisure spaces, particularly live streaming of games, provide an extension of social
interactions for the LGBTIN+ community, enabling identity expression, promoting
representation, and creating income-generating opportunities. However, it is important to note
that such spaces can also become venues for hate speech and discrimination, and the platform's
algorithm seems to favor white heterosexual men. Furthermore, the balance between leisure
and work highlighted a tension between personal enjoyment and professional demands for the
streamers. It is concluded that there is a need for studies on labor policies within digital
platforms and how these gaming live streaming platforms can genuinely support minorities
facing oppression in society.

Keywords: Leisure; E-leisure; Live streaming; Online games; LGBT.
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1 INTRODUCAO

A inspiragdo para a pesquisa, surgiu através de uma inquietacdo que me atravessa desde os
periodos escolares e que se apresentou como um problema emergente durante as minhas graduagdes
em Educacdo Fisica — modalidades Licenciatura e Bacharelado, entre os anos de 2015 e 2022. Desde
crianga me interessei pela pratica esportiva e, a0 mesmo tempo, dividia este amor com os jogos online.
Durante as praticas esportivas, sobretudo nas aulas de Educagdo Fisica, percebia que alguns
individuos eram excluidos das atividades e, quando ndo eram, ficavam retraidos e deslocados no
ambiente. Na época eu percebia, mas ndo entendia por que entre esses sujeitos sempre estavam
pessoas LGBTIN+!, sendo alguns desses individuos amigos e familiares meus. Este contexto me
incomodava, pois além de vérias pessoas de quem gostava se recusarem ou serem impedidas de
participar das praticas, os/as profissionais da escola ndo tentavam ajudar e, nas maiorias das vezes,
refor¢cavam esta exclusdo nas aulas e durante os intervalos escolares. Em contraposi¢ao, no mundo
dos jogos, percebi que estes mesmos individuos, excluidos das praticas corporais, se mostravam mais
dispostos a interagir no mundo virtual através dos jogos online.

Ao longo da minha vida, compartilhei com meu irmao gémeo, ndo sé o espaco do ventre de
nossa mae, mas também a maior parte das minhas vivéncias. Enquanto eu me envolvia profundamente
na pratica esportiva, especialmente no futebol, percebia que meu irmao ndo compartilhava o mesmo
entusiasmo ¢ se sentia isolado nesse contexto. No entanto, nossa avo materna, Ilza (in memoriam), e
primos nos presentearam com o acesso a videogames, e foi ai que a nossa histéria com 0s jogos
comegou a se desenhar. Observando meu irmao desfrutar dos jogos, algo que ele genuinamente
amava, sempre o deixei jogar como player 1, mesmo que eu tenha nascido trés minutos antes. Isso
continuou mesmo com o advento dos jogos online, que marcou um momento significativo em sua
vida. Através dos jogos online, ele encontrou um espago para ser ele mesmo, longe de julgamentos,
uma vez que ele se identifica como nao binario. Nossa jornada juntos foi importante para mim, apesar
de ndo ser tdo avido por jogos quanto meu irmdo, ver sua felicidade ao se conectar com pessoas que
compartilhavam os mesmos interesses era algo que sempre me enchia de alegria. Para ele, os jogos
ndo eram apenas uma atividade de lazer; representavam um lugar onde ele podia expressar sua

verdadeira identidade, sem receios.

! Utilizei a sigla LGBTIN + que inclui Lésbicas, Gays, Bissexuais, Transsexuais, Travestis, Intersexos e Nao-Bindrios e
0 “+” com o intuito de representar diversas identidades. Existem outras siglas, eu escolhi utilizar LGBTIN+ pelo fato da
Associagao Brasileira de Lésbicas, Gays, Bissexuais, Travestis, Transexuais e Intersexuais (ABGLT) utilizarem LGBTI+,
porém, decidi incluir a letra “N” para abranger a identidade do irmdo gémeo. Ressalto que, durante o texto, apesar de
utilizar LGBTIN+ na maior parte dele, também utilizarei de outros termos como LGBT, LGBTQIA+, LGBT+, etc., que
sdo usados por autores/autoras que foram citados/citadas.
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Seu processo de autodescoberta na comunidade LGBTIN+ foi gradual. No inicio, ele
mantinha sua sexualidade em segredo, mas a medida que encontrava grupos de pessoas semelhantes,
percebia que havia um espago seguro onde podia ser quem era. Curiosamente, ele se identificava mais
com estranhos da comunidade LGBTIN+ do que comigo, seu irmdo gémeo. Isso se devia ao fato de
que aqueles/aquelas que ele encontrava online compartilhavam experiéncias e identidades
semelhantes a dele. O que ndo era o meu caso, ja que me identifico como homem cis heterossexual.
Minha relagdo com os jogos online sempre foi proxima, mas menos intensa do que a de meu irmao,
mas essa experiéncia ao lado dele me fez perceber a importancia desses espagos virtuais como locais
de identificacdo e inclusdo para comunidades marginalizadas, como a LGBTIN+. Esse entendimento
pessoal contribuiu para minha motivagao em pesquisar € compreender como esses ambientes podem
oferecer novas experiéncias para individuos que enfrentam exclusdo em outros contextos sociais.

No periodo da minha primeira graduacao, desenvolvi um Trabalho de Conclusdo de Curso
(TCC) intitulado “Orientacdo Sexual e Identidade de Género: andlise da percepcao dos/das
professores/as de Educagdo Fisica Escolar” que posteriormente foi publicado como artigo em uma
revista®. Esta pesquisa buscou analisar como as nogdes de género e sexualidade vem surgindo e sendo
discutidas na Educacao Fisica Escolar e ap0ds a sua realizacdo, essas questdes seguiram me instigando
a pesquisar mais sobre o tema ja que, dentre os achados alcancados, percebi que estes temas sao pouco
discutidos e apropriados no contexto da Educagdo Fisica. Ao ingressar no Bacharelado, busquei
outros meios que pudessem contribuir para as minhas inquietagdes. Fui convidado a ingressar em um
laboratorio de pesquisa chamado “Laboratorio LAGEP: Lazer, Gestdo e Politica” da Universidade
Federal de Ouro Preto e por meio das discussdes vivenciadas, apropriei-me de questdes relativas ao
e-leisure’ e suas relagdes junto as tematicas sobre género e sexualidades e a comunidade LGBTIN+.

A comunidade LGBTIN+ tem obtido conquistas importantes no Brasil nos ultimos anos,
entre elas estdo a criagao do Plano Nacional de Promog¢ao da Cidadania e Direitos Humanos de LGBT
- PNLGBT (BRASIL, 2009), o reconhecimento da Unido Homoafetiva (BRASIL, 2011) e a
Criminaliza¢do da homofobia e da transfobia (BRASIL, 2019). No entanto, percebo que, apesar das

2 TORRES, Marco Antonio; ARREGUY, Agnes Vasconcelos; RODRIGUES, Vitor Luiz Rocha. Praticas profissionais e
Formacgao Docente: Reconhecimento das sexualidades no contexto da Educagdo Fisica. Formac¢io Docente — Revista
Brasileira de Pesquisa sobre Formacao de Professores, /S. 1./, v. 13, n. 27, p. 73-86, 2021. DOI: 10.31639/rbpfp.
v13i27.440. Disponivel em: https://revformacaodocente.com.br/index.php/rbpfp/article/view/440. Acesso em: 29 nov.
2023.

3 Segundo Silva et al (2020), o termo e-leisure refere-se ao lazer virtual, caracterizado pela presenca (ndo-presente), a
ubiquidade, a velocidade das acdes e a ampliagdo (ou destruicao) de limites espago-temporais proporcionados pelo
contexto digital. E um conceito que abrange as praticas de lazer moldadas pelas tecnologias digitais, incluindo mudangas
nos modos de praticas, no tempo dedicado ao lazer, nos espacos de vivéncia e nos interesses, flexibilizando os pardmetros
tradicionais do lazer. Este termo tem sido utilizado como uma forma de descrever as atividades de entretenimento,
relaxamento e recreacdo que acontecem no ambiente virtual ou digital, incluindo jogos online, streaming, interagdes em
redes sociais, entre outras formas de diversdo proporcionadas pela tecnologia digital.
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conquistas, a sociedade ainda ndo reconhece plenamente os sujeitos LGBTIN+ como dignos de
respeito e de direitos, os quais sao frequentemente negados a medida que a comunidade sofre ataques
preconceituosos, resultando na exclusao de individuos de espagos publicos e privados (ANDERSON;
KNEE, 2021; CARDOSO; FERRO, 2012; GOELLNER, 2010).

Segundo o artigo 6° da Constitui¢do Federal de 1988, o lazer ¢ um direito social (BRASIL,
2007), mas ¢ importante questionar: quem tem acesso? Os ataques a comunidade LGBTIN+,
denominados LGBTfobia (SILVA, 2017), podem resultar na procura por ambientes mais respeitosos
e inclusivos por parte da comunidade. Além disso, segundo a ANTRA (Associacdo Nacional de
Travestis e Transexuais do Brasil, 2021), em 2020, o Brasil se mantém como o pais com maior
nimero de assassinatos de pessoas trans no mundo (ANTRA, 2021) e segundo o boletim de 2021, os
dados parciais mostram que os assassinatos, mesmo com a pandemia do COVID-19, continuam com
numeros elevados (ANTRA, 2021). Todavia, estes sujeitos conseguem encontrar ambientes que 0s
representem, € procuram se integrar a espagos com pessoas que possuem Os mesmos interesses

(FREITAS, 2016).

salientou a autenticidade e o anonimato promovidos pela rede como fatores essenciais
para a participacdo das pessoas com menor tensdo, tendo em vista que a relagdo ndo
presencial pode tornar o individuo mais espontaneo, ou, ainda camuflar qualquer
desconforto que a relagdo frente-a-frente ¢ capaz de gerar, em qualquer nivel de
atividade (p. 28).

Pode-se pensar se a capacidade do anonimato e a relagdo ndo presencial podem oferecer
ambientes mais seguros e/ou acolhedores para sujeitos que estdo fora dos padroes da
cisheteronormatividade, principalmente pelo fato destes sujeitos sofrerem discriminagdes em
diversos  espagos, simplesmente por serem quem sdao (GOELLNER, 2010).
Entretanto, a partir do contraste entre os ambientes online com os contextos offline, é crucial
reconhecer as potencialidades que esses espacos virtuais oferecem, particularmente para pessoas
LGBTIN+ e outras comunidades minoritarias. A priori, entendo que os ambientes online sdo tio
hostis quanto os ambientes fora do universo virtual, entretanto ¢ importante destacar as
potencialidades que se apresentam no online para individuos que buscam apoio, aceitagdo e
visibilidade. Dentre essas potencialidades, estdo a capacidade de construir conexdes € comunidades
a distancia com pessoas do mundo inteiro, a promog¢do de visibilidade e representacdo, a
disponibilidade de recursos de apoio e a seguranga proporcionada pelo anonimato, permitindo que as
pessoas explorem sua identidade e expressao de género sem o receio de discriminagdo direta.

A auséncia de contato fisico no ambiente virtual pode, no entanto, encorajar os/as

usudrios/usudrias a expressarem qualquer tipo de discurso, inclusive preconceituosos. Para Blanco,



18

Goulart e Hennigen (2020), inicialmente, a internet foi concebida como uma estrutura propicia para
a coexisténcia e uma plataforma que supostamente reduziria a exclusdo e a opressao sistémica
relacionadas a sexualidade, género e raca. Contudo, na pratica, essas distingdes, assim como a
formagdo de "guetos virtuais", persistiram como praticas comuns. O anonimato oferecido pela rede,
embora tenha proporcionado a pessoas LGBTQ formas de interagdo com menor risco de violéncia
fisica, também facilitou manifestagcdes de 6dio (BLANCO; GOULART; HENNIGEN, 2020).

Enquanto participante/usuario de plataformas de streaming de jogos e diante do contexto
apresentado que me levou a esta pesquisa, aponto para o e-leisure que representa um espago
significativo de interagdo para individuos que se identificam como LGBTIN+, uma vez que ele
modifica e acrescenta ao modelo em que o lazer era entendido, permitindo a incorporagao de novas
formas distintas de experimentar, entreter-se, participar em atividades recreativas, adquirir
conhecimento, armazenar ¢ trocar informagdes, além de envolver as subjetividades individuais
(SILVA et al., 2020). Essa perspectiva ndo ¢ nova, ja que Schwartz (2003) ressaltou a importancia
de integrar o ambiente virtual ao conceito de lazer, reconhecendo o potencial das tecnologias em
proporcionar experiéncias inovadoras no contexto do lazer virtual (SCHWARTZ et al., 2013).
Mendes (2005), também, relacionou as concepgdes de lazer com os jogos eletronicos, estes que
evoluiram para os jogos online que conhecemos hoje, e apontou em seus estudos que estes jogos se
caracterizavam como atividades de lazer e ja se apresentavam como importante drea de estudo.
Seguindo essa linha de pesquisa sobre jogos, Reis e Cavichiolli (2015) chamaram a ateng¢do para os
jogos online como uma possibilidade de vivéncias no contexto do lazer.

Ao contrario das experiéncias de lazer offline tradicionais, o e-leisure acontece
principalmente no ambiente virtual, permitindo interagdes sincronas ou assincronas mediadas por
tecnologia (SILVA, et al., 2020). Essa forma de lazer ndo apenas altera as maneiras de se divertir,
jogar e adquirir conhecimento, mas também influencia a constitui¢ao da individualidade, das relacdes
sociais e das instituigdes na sociedade digital (SILVA, ef al., 2020). Todavia, existe a necessidade de
compreender e elucidar os significados das mudangas que ocorrem nesse campo, considerando as
novas perspectivas trazidas pela era digital e suas multiplas interfaces (SILVA, et al., 2020). No
contexto dos jogos online, a intersecao com o lazer tem sido pouco explorada (SILVA et al., 2020).
Em contrapartida, existe uma consideravel quantidade de pesquisas dedicadas a analisar a relagao
entre jogos e a tematica LGBTIN+, particularmente no que diz respeito a representatividade
(BLANCO; GOULART; HENNIGEN, 2020; SHAW, 2011, SHAW, 2012).

Uma ferramenta que possibilita vivéncias de lazer € a /ive streaming ou streaming. Seula e
Amaro (2018) utilizam o termo streaming, ja Freeman e Wohn (2020) acrescentam a palavra “/ive”,

uma vez que essas transmissoes (streaming) ocorrem ao vivo. Ainda que esta pesquisa tenha como
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foco os jogos online, a transmissdo de um contetido ocorre com outras tematicas como filmes, series
€ musicas, ndo apenas de jogos. Nesse sentido, diferente dessas outras configuragdes de streaming, a
transmissao de jogos tem o objetivo de permitir que varios/varias usudrios/usudrias acessem um
contetido de forma simples, ao vivo e sem a necessidade de downloads, ja que o fluxo de dados ¢
feito simultaneamente a transmissdo (CLEMENTE; STOPPA, 2020; PUIATI, 2019). Portanto, live
streaming € o ato de transmitir um contetido por meio do compartilhamento da tela ao vivo através
da internet (FREEMAN; WOHN, 2020; SEULA; AMARO, 2018). De forma mais detalhada, um/uma
jogador/jogadora, por meio de uma plataforma online, realiza uma transmissao ao vivo para outras
pessoas que possuem acesso a internet, da tela do aparelho eletronico (computador, notebook, celular,
tablet) disponivel para uso. Os/As usudrios/usudrias podem apenas assistir a transmissdo ou podem
interagir entre si e com o/a jogador/jogadora através de um chat fornecido pelas plataformas. Dessa
maneira, os/as jogadores/jogadoras que transmitem o jogo sdo chamados/chamadas de streamers
(MONTARDOQO, et al., 2017).

Atualmente, a Twitch.tv, apesar de nao ser a Unica a oferecer este tipo de vivéncia, ¢ uma
das maiores plataformas de [live streaming e a pioneira para transmissdes focadas em jogos
(FREEMAN; WOHN, 2020). Criada em 2011, ela possui cerca de 6,8 milhdes de streamers
(TWITCH TRACKER?*, 2023) e 15 milhdes de visitantes didrios que consomem, em média, 95
minutos por dia (FREEMAN; WOHN, 2020). Para mais, ela possibilita que as /ives streamings sejam
realizadas por pessoas andnimas e/ou ndo famosas (SEULA; AMARO, 2018), em que o
funcionamento se d4 como um catalogo, que oferece para os/as usuarios/usuarias um rol de canais
para acesso € acompanhamento. Por meio de filtros e através da aba “Procurar” (Figura 1), € possivel
buscar estes canais colocando o nome de um determinado jogo, canal ou influenciador/influenciadora.

A plataforma proporciona um entretenimento por intermédio de experiéncias ao vivo e a interagao

4 Twitch Tracker é uma ferramenta online que oferece estatisticas detalhadas sobre canais, streamers € jogos na plataforma
Twitch. Essa plataforma fornece uma variedade de informagdes uteis e métricas, como visualizagdes de streams,
seguidores, tendéncias de crescimento, métricas de engajamento e analises detalhadas do desempenho dos canais. Com o
Twitch Tracker, os usuarios podem acessar dados historicos e em tempo real, permitindo que os/as streamers avaliem seu
progresso, compreendam melhor seu publico e analisem tendéncias para otimizar suas estratégias de contetido. Além
disso, essa ferramenta também oferece informagdes sobre os jogos mais populares na plataforma, ajudando os/as
usudrios/usuarias a identificarem tendéncias e preferéncias de publico.
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das pessoas e, por isso, cada vez mais essa pratica vem crescendo no mundo dos jogos por aproximar

os/as streamers do publico (PUIATI, 2019).

Figura 1: Aba Procurar
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Para realizar ou assistir uma live streaming ¢é preciso ter acesso a internet de no minimo 5
megabits por segundo (Mpbs) para transmissoes simples € de 10 Mpbs para transmissoes em High
Definition (HD), preferencialmente com a utilizagdo de um cabo de rede. Apesar de ser possivel
realizar um /ive streaming por aparelhos que ndo necessitam de uma conexdo via cabo (tablets,
celulares, notebooks), o Wi-Fi possui taxas menores de transferéncia de dados e esta propicio a sofrer
interferéncias de outros aparelhos eletronicos que podem gerar instabilidades nas conexdes. O ideal
¢ possuir um computador conectado a internet via cabo, com um processador adequado e um grande
espaco para memoria que se refere a capacidade de armazenamento disponivel no dispositivo, como
um computador, celular, tablet ou outro dispositivo tecnoldgico. No contexto da /live streaming,
apesar de importante, a memoria do dispositivo ndo € tdo critica quanto outros recursos, como a
capacidade de processamento ou a velocidade da internet.

Ao entrar na plataforma e escolher um canal, verifica-se a presenca de no minimo um/uma
streamer. Em uma tela, ficam posicionados o/a streamer, que aparece através de uma webcam, € o
jogo, que pode ser online ou offline, que ocupa a maior parte da tela. Por ultimo, a janela da audiéncia
fica localizada ao lado da tela do/da streamer e do jogo que se comunicam através de um chat que
pode ser visto pelo/pela streamer durante a transmissao. Na Figura 2, espelham-se quatro elementos:

o chat da audiéncia, a streamer (Transcurecer), o jogo (Valorant) e a plataforma Twitch.tv.
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Figura 2: Elementos da live streaming
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Como dito anteriormente, o/a streamer €& o/a condutor/condutora da [live streaming.
Normalmente, os/as streamers trabalham sozinhos/sozinhas ¢ ndo possuem uma equipe que os/as
auxiliem. Além de construir o contetido que sera transmitido, eles/elas precisam coordenar, a0 mesmo
tempo, toda a parte técnica necessaria para que a /ive aconteca (TAYLOR, 2018), viabilizando que
qualquer pessoa com internet consiga assisti-lo/assisti-la ao vivo. Porém, manter uma continuidade,
conseguir engajamento e audiéncia sdo os maiores desafios paras os/as streamers. Além disso,
eles/elas procuram por patrocinadores e marcas parceiras, ja que a live streaming pode ser uma fonte
de renda, proporcional ao niimero de visualizagdes e horas de transmissdo, remunerados pela
Twitch.tv pelo programa de Afiliados que acontece automaticamente a medida que o canal do/da
streamer atinge determinados requisitos em numero de visualiza¢des e tempo de /ive. Ha, também, o
programa de Parceiros, que possui mais vantagens de monetiza¢do, em que os/as streamers precisam
se candidatar para participar e torcer para serem selecionados/selecionadas pela Twitch.tv. Os

beneficios que o programa de Parceiros oferece sdo os seguintes:



Tabela 1: Programa de Parceiros
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Inscrigoes

Os parceiros podem ganhar dinheiro com inscrigdes de
seus telespectadores por meio de inscrigdes pagas ou
inscrigdes gratuitas para usuarios que assinaram o servico
Prime Gaming °.

Bits

Bits sdo uma mercadoria virtual que o publico pode
comprar para enviar um Cheer que € uma mensagem no
chat que s@o emotes (emoticons) animados que sdo usados
para comemoragdes. Os/As streamers podem personalizar
os Cheers e recebem uma renda a cada Cheer enviado no
chat.

Anuncios

Qualquer antncio reproduzido no canal gera uma renda
ao/a streamer.

Fonte: Twitch.tv. Disponivel em: https://www.twitch.tv/p/pt-br/partners/. Acesso em: 01 mai. 2022.

Além disso, o programa possibilita ferramentas de customizacdo como distintivos e emoticons

personalizados que geram, além de retorno financeiro, um valor simbdlico que pode potencializar o

canal através da identificagdo do publico (TWITCH, 2023). Os emotes sao utilizados para demonstrar

sentimentos e emocgdes da audiéncia e os distintivos aparecem junto ao nome do usudrio como um

broche (Figura 3).

5 “Q Prime Gaming é um servigo voltado para jogos eletronicos da Amazon. Ele é um dos beneficios entregue aos
assinantes do Amazon Prime, sendo que a partir dessa assinatura é possivel receber varios jogos gratis para PC, itens para
titulos como GTA 5, League of Legends (LoL), Red Dead Online, Roblox e outros beneficios no canal de streaming
Twitch. O servigo custa R$ 9,90 por més e ainda da acesso a um aplicativo de musica, streaming de filmes e séries,
vantagens na loja da Amazon e mais” (PALMEIRA, 2020, p.01).
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Figura 3: Emotes e Distintivos
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Torna-se aparente que a realizagdo de uma /ive streaming, ndo ¢ uma tarefa simples, o que
implica que tornar-se um/uma streamer nao se apresenta como uma opg¢ao acessivel a todos/todas.
Esse desafio ¢ agravado pelo fato de que a /ive streaming ¢ um campo propicio para a ocorréncia de
discriminacdes (FREEMAN; WONH, 2020). No entanto, apesar das dificuldades e dos obstaculos
enfrentados, comegam a surgir comunidades de streamers LGBTIN+ que buscam criar espagos mais
inclusivos e acolhedores, como a QueersPlayGames (FREEMAN; WONH, 2020). Esses esfor¢os sao
particularmente relevantes, uma vez que poucos estudos investigam o espago da live streaming como
um ambiente social emergente para streamers LGBT+ (FREEMAN; WONH, 2020). E, a medida que
individuos LGBTIN+ iniciam a pratica da [ive streaming, eles desafiam as normas
cisheteronormativas predominantes, uma vez que a grande maioria dos streamers na plataforma
Twitch.tv se identificam como homens héteros cisgéneros. Dessa forma, a /ive streaming se apresenta
como um espago onde se manifestam desafios e barreiras relacionadas a identidades de género e
sexualidades.

Ainda ndo se sabe ao certo a quantidade de streamers LGBTIN+ na Twitch.tv, porém ¢
sabido que existem alguns/algumas streamers que se identificam como LGBTIN+ e possuem certa

relevancia dentro da plataforma, dado o carater publico das contas em questdao. Entretanto, ao fazer
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uma comparacao de streamers brasileiros/brasileiras que se declaram como LGBTIN+ com streamers
que se declaram como homens héteros e cisgéneros, apesar de todos possuirem nimero relevantes,
percebo uma grande discrepancia no numero de inscritos. Enquanto o maior canal de live streaming
de jogos da Twitch.tv do Brasil tem como dono um homem hétero, cisgénero e possui cerca de 5.8
milhdes de inscritos ¢ uma média de 300 mil visualizagdes por video, o maior canal de um/uma
streamer brasileiro/brasileira autodeclarado/autodeclarada como LGBTIN+ possui cerca de 556 mil
inscritos e uma média de 200 mil visualizagdes por video.

A escolha da plataforma Twitch.tv se justifica, ndo s6 pelo fato dela ser uma das maiores
plataformas de /ive streaming € a pioneira para transmissdes focadas em jogos, mas também pelo fato
da mesma promover campanhas e criar eventos que valorizem o publico LGBTIN+, como a cria¢do
de emotes criados com base na bandeira LGBTIN+; celebragdes durante todo o més do Orgulho
LGBT?®; campanhas beneficentes para esta comunidade; indicacdes de glossarios e guias que ajudam
a entender os termos e definicdes que abrangem a comunidade LGBTIN+. Com o incentivo da
plataforma e a presenca destes streamers, comega-se a criar um espago em que corpos queers’' podem
construir suas identidades e seus sentidos (REMENCHE, MONTARGIL; ROOHLING, 2021).
Assim, essa dissertacao pretende contribuir trazendo as visdes de streamers LGBTIN®+, de forma que
seja possivel compreender as relagdes destes/destas streamers com o universo digital através da live
streaming de jogos online.

Dada a existéncia de streamers LGBTIN+ e a crescente importancia do e-/eisure, com énfase
nos jogos online e na live streaming, como espacgos de interacdo e entretenimento para sujeitos
LGBTIN+, esta pesquisa busca responder como os espagos de lazer digital, especialmente a live
streaming de jogos online na plataforma Twitch.tv, impactam as vivéncias, a inclusdo, a
representatividade e os desafios enfrentados por streamers LGBTIN+. Essa no¢do de impacto diz
respeito ndo s6 as mudangas das vivéncias e experiéncias de lazer, mas também a interacdo social
centrada na representagdo da comunidade LGBTIN+, ao que decorre das praticas desses sujeitos com
os demais atores conectados a rede, & maneira que se relacionam, como se representam, como sao
vistos e como se aproximam e se distanciam de determinados publicos. O que faz surgir diversas
perguntas: Como o e-leisure, incluindo jogos online e live streaming, pode oferecer um espago mais

seguro e inclusivo para sujeitos LGBTIN+?; Qual ¢ a representatividade da comunidade LGBTIN+

6 Ressalto que promover eventos e campanhas apenas no més do Orgulho LGBTIN+ ndo ¢ o suficiente para dar
visibilidade a causa LGBTIN+ e promover mudangas significativas. Este deveria ser um habito diario.

7“0 queer abarca todo tipo de corpos incategorizaveis e marginalizados, em pleno estado de devir, como drag queens,
travestis, ndo-binarios, gays yags, gays padrdo, gays afeminadas, hermafroditas, assexuais, entre muitos outros, muitas
vezes interseccionados, que produzem um certo senso de “eu” pela repeticao de atos performativos inoculados de valores,
discursos, linguagens, mas também capazes de reordenamento, rompimento, ressignificacio” (REMENCHE,
MONTARGIL; ROOHLING, 2021, p.05).
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nos ambientes de live streaming, especificamente na plataforma Twitch.tv?; Quais sdo os desafios e
oportunidades para streamers LGBTIN+ em plataformas de live streaming, como a Twitch.tv?; Como
o e-leisure esta redefinindo a experiéncia de lazer e interacao social para a comunidade LGBTIN+?.
O questionamento central que emerge ¢: Como os espagos de lazer digital, especialmente a /ive
streaming de jogos online na plataforma Twitch.tv, impactam as vivéncias, a inclusdo, a
representatividade e os desafios enfrentados por streamers LGBTIN+?

Para responder tais questionamentos estabeleci como objetivo geral compreender como as
experiéncias de lazer de streamers LGBTIN+, desenvolvida na live streaming de jogos online por
meio da plataforma Twitch.tv, colaboram para a visibilidade e fortalecimento de agdes do movimento
LGBTIN+, tendo em vista os seguintes objetivos especificos: 1) Contextualizar o lazer e o
entretenimento digital a partir da live streaming na Twitch.tv; 2) Identificar e analisar as relagdes
dos/das streamers LGBTIN+ com outros/outras jogadores/jogadoras, patrocinadores e audiéncia; 3)
Compreender e analisar as relagdes dos/das streamers LGBTIN+ com os jogos como parte de suas
praticas de lazer e transmissdo; 4) Discutir como as experiéncias de lazer na live streaming podem
contribuir para uma sensibilizagdo, atuagdo e o debate da tematica dos direitos LGBTIN+ para além

das redes.
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2 METODOLOGIA

A metodologia desta pesquisa caracterizou-se como qualitativa e exploratdria, combinada as
pesquisas bibliografica e de campo. A escolha justificou-se pelo fato de a pesquisa qualitativa possuir
como recurso essencial a imersao no ambiente que serd analisado, além de ter como foco a observacao
e andlise das relagdes dos individuos e os grupos sociais (LIEBSCHER, 1998). O levantamento
bibliogréfico foi realizado, através dos meios de procura Scielo® e Google Académico’, abordando os
temas pesquisados, tais como sexualidade e género; trabalho e o lazer dos/das streamers; cibercultura;
live streaming e performance ¢ streamers LGBTIN+ na live streaming de jogos. Para a pesquisa de
campo, realizei entrevistas semiestruturadas (APENDICE 1) com individuos que se identificaram
como LGBTIN+, que tinham como atividade de lazer os jogos online e que se consideram
jogadores/jogadoras digitais, armadores/amadoras ou profissionais e/ou criadores/criadoras de
contetdo (streamers), com o intuito de compreender como as experiéncias de lazer destes streamers
LGBTIN+, desenvolvida na live streaming de jogos online por meio da plataforma Twitch.tv,
colaboram para a visibilidade e fortalecimento de a¢cdes do movimento LGBTIN+. Para investigar se
os/as streamers consideravam os jogos online como parte de suas praticas de lazer, foi parte integrante
do convite para participagdo na pesquisa questiond-los/questiona-las sobre essa questao especifica.

A entrevista abordou os seguintes temas: experiéncias com jogos online, relagdes com
outros/outras jogadores/jogadoras, com o publico e patrocinadores; representacdes LGBTIN+ nos
jogos online; relacao dos jogos online com as vivéncias de lazer; como se dao as vivéncias nos jogos
online em relacdo as identidades LGBTIN+. O tipo de entrevista utilizado foi o semiestruturado, pelo
fato deste modelo de entrevista possibilitar um didlogo mais extenso sobre o tema, aprofundar na
tematica e esclarecer diividas que poderiam surgir (BONI; QUARESMA, 2005). Os dados coletados
nas entrevistas foram analisados por meio da técnica de anélise de contetido de Bardin (1977), que
consisti na analise da comunicacdo objetivando a obtencdo de indicadores que possibilitaram
compreender os contextos de producao e recepcao das mensagens. Dessa forma, essa técnica permitiu
a formulacdo de categorias de andlise, de forma que foi possivel analisar padrdes e assim relaciona-
los com a literatura, com o objetivo de responder as perguntas que orientaram o projeto.

Nesse sentido, a amostra foi composta por 10 streamers que se declararam como LGBTIN+;
tinham como pratica, amadora ou profissional, a /ive streaming na plataforma Twitch.tv de qualquer

tipo de jogo online'® e que tivessem, no momento em que realizassem as lives, interagdes com

8 https://www.scielo.br/

9 https://scholar.google.com.br/?hl=pt

N30 quer dizer que o tipo de jogo ndo possa apresentar questdes relevantes para a pesquisa, mas eu ndo quero como
ponto de partida descartar, a priori, especificar nenhum jogo online.
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outros/outras jogadores/jogadoras e sua audiéncia ao mesmo tempo. Os critérios de sele¢do foram
definidos a partir daqueles/daquelas que apresentaram todas as caracteristicas e que tinham interesse
e disponibilidade para participar da pesquisa.

Para o recrutamento dos/das participantes, utilizei o método snowball, uma técnica de
selecdo de participantes em pesquisas, especialmente quando se fazem entrevistas. Essa técnica € uma
abordagem ndo probabilistica comumente empregada em pesquisas sociais, na qual os primeiros
participantes identificados no estudo sdo convidados a indicar novos participantes, € esse processo
continua em cadeia. A intencdo ¢ prosseguir até que o objetivo da pesquisa seja alcangado, conhecido
como "ponto de saturacdo". O "ponto de saturagdo" ¢ reconhecido quando os novos entrevistados
comecam a repetir informagdes ja coletadas em entrevistas anteriores, sem contribuir com novos
insights relevantes para a pesquisa (BOCKORNI; GOMES, 2021).

Iniciei com dois participantes iniciais que ja eram conhecidos por mim e que se encaixavam
nos critérios da pesquisa. Depois de entrevistar esses participantes, perguntei a eles se 0s mesmos
conheciam outras pessoas que também seriam relevantes para a pesquisa. Com base nas indicagdes,
fiz contatos por e-mail, Instagram, WhatsApp e/ou pelo canal da plataforma Discord"! (isso variou
de um/uma entrevistado/entrevistada para outro/outra, pois variaram-se os meios de contato que eu
recebia). Esse processo se repetiu até que se atingisse uma quantidade de informagdes suficientes
que atendessem a pesquisa. Foram entrevistados/entrevistadas dez streamers, sendo cinco homens
homossexuais, duas pessoas ndo-binarias (sendo que uma se identifica como trans ndo bindria), duas
mulheres transsexuais € uma mulher cisgénero e bissexual.

Durante o processo de coleta de dados para as entrevistas, houve a tentativa de contato com
diversos/diversas streamers. No entanto, a maioria ndo respondeu aos convites. Alguns deles/delas
confirmaram presenca € ndo compareceram, enquanto outros/outras cancelaram as entrevistas por
motivos pessoais ou por falta de disponibilidade de tempo. Essas situagdes ocasionaram atrasos
significativos no cronograma de coleta de dados, estendendo o tempo necessario para a obtencao das
informagdes desejadas. Procurei encontrar streamers de diversas sexualidades e identidades para
abranger e diversificar as experiéncias na pesquisa, mas isso se revelou uma tarefa desafiadora.
Observei uma maior disponibilidade e participacdo de streamers homens cisgéneros gays em
comparagdo com streamers mulheres cis, mulheres transsexuais e travestis. Houve relatos de
dificuldades em convencer streamers desses grupos a concederem entrevistas, possivelmente devido

a falta de conforto ao serem entrevistadas por um homem cis heterossexual. Por exemplo, uma

" “Digcord é mais uma op¢do para quem busca conversar na Internet, seja por texto ou voz, com algumas ferramentas
bem interessantes. Atualmente é muito utilizado para bate-papo em jogos online ou gravagdes de podcast” (VINHA,
2020, p.01).
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streamer mulher lésbica rejeitou o convite para participar, expressando desconforto em ser
entrevistada por um pesquisador homem cis heterossexual. Esses desafios evidenciam as dificuldades
em alcangar uma diversidade mais representativa para a pesquisa.

A medida que os/as convidados/convidadas aceitavam participar, foram agendados
encontros virtuais para realizagdo das entrevistas. Todas as entrevistas foram gravadas e transcritas.
Foram respeitados todos os cuidados éticos estabelecidos pela Resolugao CNS n°466/2012. Para isso,
os/as voluntéarios/voluntarias receberam uma via do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(APENDICE 2) devidamente assinado por mim e pelo orientador. Preconizei a preservagio da
identidade dos/das participantes, o esclarecimento dos objetivos da pesquisa, a participagao
voluntéria e a liberdade para que eles/elas abandonassem a pesquisa quando assim desejarem. Por
fim, ressalto o compromisso em tratar fidedignamente as informacdes oferecidas, respeitando
integralmente a originalidade dos dados.

A estrutura da dissertag@o seguiu a divisao tradicional em introdu¢do, metodologia, capitulo
3 com subtdpicos, capitulo 4 com subtopicos, consideragdes finais e referéncias. No terceiro capitulo,
realizei uma revisao de literatura sobre temas como sexualidade e género; o trabalho e o lazer dos/das
streamers, cibercultura; live streaming e performance e streamers LGBTIN+ na live streaming de
jogos. Nesta secdo, explorei o ambiente virtual das live streamings de jogos, destacando os/as
streamers e o publico envolvido. J4 no quarto capitulo, abordei ndo apenas a bibliografia ja
mobilizada, mas também novas pesquisas que foram necessdrias apds a realizagdo das entrevistas
com os/as streamers, para enriquecer o debate com as experiéncias e perspectivas individuais dos/das

entrevistados/entrevistadas.
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3 CONEXOES EM JOGO: DESVENDANDO A MAGICA DA LIVE STREAMING COM
CORES DE IDENTIDADE

Neste capitulo, descrevo o ambiente da Twitch.tv, explorando os jogadores e jogadoras
envolvidos/envolvidas, assim como o publico que consome o conteudo de /ive streaming de jogos. A
compreensao da demografia e das dindmicas desse ambiente ¢ fundamental para contextualizar as
discussdes subsequentes. No primeiro subtdpico, destaco a live streaming como uma forma de
expressdo digital com foco na performance dos/das streamers, enfatizando a importancia da
constru¢do de personas e interacdo com o publico. Também sdo abordadas as preferéncias de género,
motivagdes dos/as streamers e o impacto da /ive streaming na cultura digital e no lazer virtual. Em
seguida, abordo o fenomeno da /ive streaming na perspectiva do lazer e, examino como a transmissao
ao vivo de conteudo de jogos se insere nas atividades de entretenimento contemporaneas € como essa
forma de entretenimento traz questionamentos sobre o entendimento de lazer e trabalho.

No terceiro subtopico, introduzo os termos "orientagao sexual" e "identidade de género" no
contexto das politicas publicas, destacando a importancia dos Principios de Yogyakarta. Também
menciono documentos que esclarecem terminologias LGBTIN+ e enfatizo a necessidade de
compreensdo desses conceitos para evitar preconceitos e discriminagdes, especialmente na live
streaming de jogos. Também abordo o papel dos ambientes virtuais na promog¢ao da visibilidade de
diversas identidades de género e sexualidades, mencionando a decisdo do STF de 2019 sobre a
criminalizacdo da homofobia e transfobia. Posteriormente, exploro as interpretacdes de autores e
autoras sobre o ambiente virtual, especialmente no que se refere aos individuos que se identificam
como LGBTIN+. Muitos estudos destacam a prevaléncia de uma cultura agressiva e hostil nesse
espaco, e serd examinado como esse cendrio ¢ descrito na literatura. No ultimo topico, abordo a
importancia da presenca de sujeitos LGBTIN+ nesses ambientes virtuais, considerando as
perspectivas da bibliografia especializada e discuto o papel da representatividade, bem como o

impacto da inclusdo e diversidade no contexto do entretenimento online.

3.1 Explorando a ecologia da 7witch.tv para além do gameplay: interagdes sociais,

cibercultura, vigilancia e performance na era da live streaming de jogos

A partir da analise da literatura, deparei-me com pesquisas que se concentram nas interacoes
sociais durante as transmissoes ao vivo. Diversos estudos se dedicam a examinar as conexodes entre
o/a criador/criadora de conteudo e o seu publico, bem como as dindmicas sociais entre os/as

proprios/proprias espectadores/espectadoras e como essas relacdes contribuem para a formagao de
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uma comunidade. Esses estudos exploram como os jovens individuos se dedicam ao aprimoramento
de suas habilidades, a construcdo de comunidades, a interagdo com seu publico durante as
transmissoes ao vivo, a criacao de lagos mais solidos e uma sensagdo de pertencimento (BENAZZI;
BARBOSA, 2023; GALDINO; SILVA; ZANOTTI, 2021; PARTIN, 2019; SIOBLOM, et al., 2019;
WOODCOCK; JOHNSON, 2019).

A cultura contemporanea, impulsionada pelas tecnologias digitais, deu origem a uma nova
dinamica na interagdo entre a tecnologia e a sociedade, conhecida como cibercultura (LEVY, 1999).
Esta que ¢ caracterizada pelo conjunto de métodos (materiais e intelectuais), de procedimentos, de
mentalidades, de modos de reflexdo e de principios que evoluem paralelamente ao crescimento do
ciberespago (LEVY, 1999). A cibercultura é moldada pela conectividade telematica generalizada, que
amplia consideravelmente o poder da comunica¢do ¢ promove a troca de informagdes em varias
formas. Isso, por sua vez, impulsiona a formacdo de comunidades virtuais, fomentando vinculos
sociais e definindo um estilo de vida caracteristico desse contexto. Nesse cenario, compreendendo o
ciberespaco como o espaco infinito de dados habitado e influenciado por individuos que o exploram
e enriquecem (LEVY, 1999), entendo que ele desempenha papel fundamental na construgio dessa
nova realidade, servindo como palco para interagdes sociais. No ambito dessa realidade, a Twitch.tv
assume um papel crucial na formagao da cibercultura em sua comunidade, estabelecendo uma rede
de comunicagdo em que valores e ideias se disseminam eletronicamente.

A Twitch.tv proporciona uma experiéncia de visualizagdo semelhante a televisdo, mas com
a vantagem de pular as propagandas desinteressantes para o/a usudrio/usuaria (BENAZZI,
BARBOSA, 2023). O destaque da plataforma, no entanto, ¢ sua capacidade de permitir que os/as
espectadores/espectadoras interajam e comentem em tempo real (PARTIN, 2019; WOODCOCK;
JOHNSON, 2019). Isso ocorre devido a dinamica peculiar da plataforma, que ¢ muito mais do que
apenas uma plataforma de transmissao unidirecional. Através do chat da Twitch.tv, voc€ ndo esta
apenas assistindo passivamente, mas também participando ativamente da experiéncia (PARTIN,
2019; WOODCOCK; JOHNSON, 2019).

Por conseguinte, no momento em que uma pessoa assume o papel social de streamer, inicia-
se uma ag¢ao de interacao direta com outros sujeitos, sendo possivel compartilhar opinides, torcer por
jogadores/jogadoras e interagir com outros/outras espectadores/espectadoras. Isso proporciona que
cada um contribua e influencie o desenvolvimento do jogo, produzindo uma sinergia de experiéncias
imersiva e midiatizada de jogos onmline, em que a intera¢do entre todos/todas ¢ fundamental
(GALDINO; SILVA; ZANOTTI, 2021). Em outras palavras, tanto quem assiste quanto quem esta
transmitindo tém a capacidade de influenciar as agdes do outro (PARTIN, 2019). Para mais, o

aumento constante no numero de extensdes disponiveis na plataforma melhora a experiéncia nas
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transmissoes ao vivo (PARTIN, 2019). Essas extensdes referem-se a um aumento na disponibilidade
e variedade de complementos ou plugins que podem ser adicionados a Twitch.tv para melhorar ou
personalizar a experiéncia de streaming ¢ interagdo. Isso desempenha um papel fundamental na
criagdo da experiéncia interativa de videos. Em resumo, elas sdo pequenos programas ou aplicativos
que estendem as capacidades da plataforma 7witch.tv, tornando-a mais versatil e adaptavel as
necessidades dos/das usuarios/usuarias. Um exemplo de extensdao na Twitch.tv € o Streamlabs. O
Streamlabs ¢ um software gratuito de ferramentas que inclui varias extensdes projetadas para ajudar
os/as streamers a melhorar suas transmissdes e interagir com seu publico de maneira mais eficaz.

Algumas das extensdes populares do Streamlabs incluem:

Tabela 2: ExtensOes do Streamlabs

Exibe notificagdes na tela quando um/uma
espectador/expectadora faz uma doagdo, segue o
Alertas de doagodes canal ou se inscreve. Isso permite que o/a
streamer reconhega e agradeca aos/as
espectadores/expectadoras por seu apoio.
Um chatbot personalizavel que ajuda a moderar
o chat e pode executar comandos
Chatbot personalizados, como exibir informagdes sobre
o/a streamer, responder a perguntas frequentes e
muito mais.
Permite que os/as streamers personalizem a
sobreposicdo da tela com informagdes
Placas de sobreposigado adicionais, como contadores de
seguidores/seguidoras, metas de doagdes e
outros graficos interativos.
Rastreiam e exibem informagdes sobre
Midias sociais e alertas de seguidores/seguidoras recentes nas redes sociais
seguidores/seguidoras do/da streamer, incentivando a interacdo e o
crescimento de sua presenca online.
Permite que os/as espectadores/expectadoras
Integragdo com midias sociais sigam o/a streamer nas midias sociais ou
compartilhem o stream com facilidade.
Fonte: Streamlabs. Disponivel em: https://streamlabs.com/content-hub/post/how-to-stream-on-

twitch. Acesso em: 23 nov. 2023.

Neste contexto, os/as streamers, acompanhado das interagdes em tempo real com sua
audiéncia, ocupam uma posi¢do central (SJIOBLOM, et al., 2019). Em esséncia, eles/elas atuam como
mediadores/mediadoras entre a experiéncia do jogo e o publico fazendo comentarios, entretendo e
dando informagdes, como por exemplo, orientacdes sobre estratégias do jogo. Estes dois ltimos

aspectos foram associados como fatores motivadores significativos para o consumo de servigos de
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streaming (HAMILTON; GARRETSON; KERNE, 2014; SIOBLOM, et al., 2019). Ao que parece,
o consumo de servigos de streaming se tornou um reflexo da busca que a sociedade tem por
entretenimento e conhecimento, fornecendo uma experiéncia sob medida para atender a esses dois
motivadores fundamentais. Logo, a combinagdo de transmissdes cativantes e envolventes, juntamente
com andlises de produtos destinadas a possiveis futuros compradores/compradoras, seja por inten¢ao
explicita ou mostrando jogos sendo jogados, sdo fatores cruciais que contribuem para o engajamento
na /ive streaming (HILVERT-BRUCE, et al., 2018).

Outros fatores que contribuem para um maior engajamento da audiéncia nas transmissoes
sd0 as interagdes sociais € o senso de comunidade (BENAZZI; BARBOSA, 2023; HAMILTON;
GARRETSON; KERNE, 2014; SIOBLOM, et al., 2019). Segundo Walker (2014), jogar costumava
ser uma forma de socializar na casa de amigos/amigas. No entanto, ainda segundo o autor, com a
internet e os jogos online, essa atividade ficou mais solitaria, pois perdeu-se a interagdo local.
Entretanto, com o avango da internet e o surgimento das transmissdes ao vivo, o ato de jogar
recuperou seu aspecto social que passou a acontecer através de comunidades criadas por
espectadores/espectadoras e streamers (WALKER, 2014).

Tomando um exemplo tipico, frequentemente jovens individuos se dedicam a um volume
significativo de seu tempo e energia ao aprimoramento de suas habilidades em um determinado jogo.
Esse esfor¢co tem como objetivo a criagdo de conexdes com suas audiéncias e a constru¢do de uma
comunidade fiel em torno de seus canais (BENAZZI; BARBOSA, 2023). Deste modo, o contexto
das transmissdes ao vivo contribui para o desenvolvimento e fortalecimento das comunidades online,
uma vez que promove a interagdo entre espectadores/espectadoras antigos/antigas e recém-
chegados/recém-chegadas (HAMILTON; GARRETSON; KERNE, 2014). Outrossim, a Twitch.tv ¢
descrita como um ambiente profundamente social para a producdo e distribui¢do de conteudo, onde
os/as streamers ¢ espectadores/espectadoras podem se comunicar em tempo real por meio do sistema
de bate-papo integrado (WOODCOCK; JOHNSON, 2019). Essa interacao contribui para a criacao
de uma comunidade envolvente em torno dos/das streamers.

Nesse contexto, eles/elas ndo apenas jogam, mas também criam uma experiéncia emocional
para sua audiéncia, o que muitas vezes € essencial para atrair espectadores/espectadoras e construir
uma base de fis s6lida'? (PASE; DALLEGRAVE, 2019). Nesse sentido, a relacio intrinseca entre a
performance do/da streamer e a audiéncia ¢ fundamental para o sucesso das transmissdes ao vivo

(PASE; DALLEGRAVE, 2019). No entanto, a jornada rumo a profissdo de streamer ¢ notoriamente

12 A expressdo "base de fis solida" é usada para descrever um grupo de fis dedicados e entusiastas de uma celebridade,
artista, filme, séries de TV, musica, esporte ou qualquer outra forma de entretenimento. Esses fas sdo conhecidos por seu
apoio e lealdade aquilo que admiram, e muitas vezes estdo dispostos a apoiar, promover e defender seu interesse favorito.
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multifacetada. Envolve uma complexa combinagao de elementos, como a paixao intrinseca pelo jogo,
carisma, habilidades comunicativas apuradas e, crucialmente, um comprometimento incansavel com
a constru¢do e manuten¢ao de sua presenca online.

Nos achados de Partin (2019), verificou-se que a plataforma Twitch.tv pode ser usada para
fins de pesquisa, envolvendo estudos de vigilancia de maneira lucrativa. O argumento central ¢ que
a Twitch.tv estd situada na interse¢do entre o que David Lyon chama de "cultura de vigilancia" e o
"capitalismo de vigilancia" conforme definido por Shoshana Zuboff (PARTIN, 2019). A "cultura de
vigilancia" se refere a uma cultura em que observar e ser observado desempenham um papel
fundamental nos costumes, habitos e na maneira como as pessoas interpretam o mundo ao seu redor.
Por outro lado, o "capitalismo de vigildncia" representa uma logica emergente de acumulacdo de
riqueza baseada na coleta e armazenamento de dados.

Partin (2019) destaca trés atores principais dentro do ecossistema da Twitch.tv: o espectador,
o streamer ¢ o proprietario da plataforma (4mazon/Twitch.tv). Cada um desses atores esta envolvido
em diferentes formas de ver e ser visto, e essas dindmicas estdo intrinsecamente ligadas a complexas
relacdes politicas e econdmicas. O autor considera a Twitch.tv como um "objeto de fronteira" para
examinar como o contexto social, geografico e cultural influencia os atores em cada uma dessas
posicdes. Entre os trés atores, os/as streamers sdo os mais impactados/impactadas pela cultura de
vigilancia. Enquanto a Twifch.tv se concentra em criar o perfil ideal de seus/suas usudrios/usudrias
com base em seus consumos e os/as espectadores/espectadoras estdo na busca por interagdes diversas
sem violar as regras da plataforma. Os/As streamers t€m a responsabilidade de jogar, atender as
expectativas de sua audiéncia mantendo os padrdes da comunidade, a0 mesmo tempo em que evitam
violar as diretrizes da Twitch.tv (PARTIN, 2019).

Segundo Taylor (2018), os/as streamers estdo inseridos/inseridas em um sistema regulatorio
que molda o seu trabalho. As regras e diretrizes impostas pela Twitch.tv abrangem uma ampla gama
de questdes, desde a proibicdo de discurso de o6dio até protegao de direitos autorais que sao
monitorados por meio de deteccdo algoritmica (PARTIN, 2019). Somado a isso, os/as
proprios/proprias streamers estdo sujeitos a uma andlise constante por parte de outros/outras
streamers e de seus/suas espectadores/espectadoras (TAYLOR, 2018). Isso significa que eles/elas
sdo observados/observadas e avaliados/avaliadas por seus pares e pelo publico durante toda a
transmissao.

Além dessa vigilancia, os criadores/criadoras de conteudo da Twitch.tv enfrentam uma
pressao constante, como mencionado por Wohn e Freeman (2020). Além de gerenciarem a satisfacao
e interacdo com diversos publicos online, eles/elas tém responsabilidades adicionais, desde a

concepcdo até a apresentacao de seu conteudo (conceber, escrever, produzir, dirigir, editar e
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apresentar). Ainda segundo os autores, isso representa um desafio mental e emocional, pois
frequentemente nao contam com auxilio, como equipes de producao ou gerentes, a menos que sejam
streamers muito famosos/famosas. A pressao ¢ ainda maior devido ao fato de que suas performances
sdo transmitidas ao vivo, exigindo que executem multiplas tarefas simultaneamente (WOHN;
FREEMAN, 2020).

A atividade de live streaming transcende a nogao de simples gameplay, consolidando-se
como uma forma de autoria e expressao digital. De forma espontanea, acontece uma performance
durante a transmissao ao vivo (AGUIAR, 2018; DALLEGRAVE, 2019; PAZ; MONTARDO, 2018;
PELLICONE; AHN, 2017, WOODCOCK; JOHNSON, 2019, TAYLOR, 2018). Performance sdo
acoes que podem ser performaticas e potencializadas com a tecnologia (no caso, plataformas de
streaming de jogos) (AGUIAR, 2018; DALLEGRAVE, 2019; PAZ; MONTARDO. 2018), e por isso

sempre estdo atreladas ao ambiente em que se encontram:

Logo, performance pode indicar o quido bem alguém representa a si mesmo.
Entretanto, para entender essa representacdo de si, ¢ imperativo que o conceito de
performance seja relacionado ao contexto em que esta inserido, principalmente em
relagdo a cultura (PAZ; MONTARDO, 2018, p.194).

O estudo de Paz e Montardo (2018) explora a natureza da performance no contexto da /ive
streaming, reconhecendo que todos os atores envolvidos desempenham papéis especificos e unicos.
Segundos os autores, ha uma interconexdo entre assistir os jogos favoritos e a performance dos/das
Streamers, em que o0s/as usudrios/usuarias gostam de acompanhar jogadores/jogadoras
habilidosos/habilidosas em seus jogos preferidos, o que pode ser visto como uma forma de
performance. Em termos gerais, as acOes abrangem a transformacdo do consumo digital em
performance, tanto na manipulagdo dos jogos como na plataforma (PAZ; MONTARDO, 2018).
Ainda segundos os autores, a Twiftch.tv, por sua vez, desempenha um papel de mediadora,
centralizando a atencdo da comunidade na figura do/da streamer e permitindo que a audiéncia realize
performances por meio do chat. Por outro lado, os/as usuarios/usuarias se veem obrigados/obrigadas
a buscar recursos externos para atender as suas necessidades de interacdo, ja que o Twitch.tv promove
principalmente um consumo estético e performances assimétricas dos/das streamers em relacdo a
audiéncia (PAZ; MONTARDO, 2018). Isso resulta na audiéncia desempenhando um papel além do
chat, que também ¢ considerado uma performance, como pedindo musicas durante a transmissao,
fazendo doag¢des e demonstrando seu engajamento ao seguir o canal do/da streamer
(DALLEGRAVE, 2019; PAZ; MONTARDO, 2018). No entanto, no presente trabalho, apesar de

considerar importante citar todos os autores (audiéncia, Twitch.tv, streamers) capazes de performar,
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o foco principal recai sobre a performance do/da streamer, uma vez que a andlise se concentra na
experiéncia desses/dessas profissionais na /ive streaming.

Nao hé uma abordagem universalmente correta para fazer live streaming de jogos, cada
Streamer tem suas proprias estratégias e comportamentos individuais ao jogar durante a partida
(AGUIAR, 2018). Em outras palavras, o sucesso na live streaming de jogos € a maneira como o0s/as
jogadores/jogadoras se comportam enquanto jogam dependem da preferéncia e estilo pessoal de cada

streamer, bem como do tipo de jogo que o/a streamer transmite:

(...) se em um formato onde tenha a liberdade de interagir livremente com a plateia,
ou se em um formato onde sua postura e atuacdo ¢, por diversos fatores, semelhante
aquela de apresentadores, narradores e comentaristas de eventos esportivos, seguindo
l6gicas mais usuais de transmissdo (AGUIAR, 2018, p. 18).

Desta forma, a performance possui grande valor na live streaming e ndao ha uma tUnica
formula que funcione para todos/todas (DALLEGRAVE, 2019). Woodcock ¢ Johnson (2019)
exploram o conceito de “Trabalho Afetivo” dos/das streamers na Twitch.tv, destacando que a
transmissdo deve ser mais do que apenas jogar, existe, muitas vezes, a necessidade de criar uma
persona carismatica para interagir e motivar a audiéncia. Eles enfatizam que grande parte desse
trabalho ¢ invisivel e frequentemente ndo remunerado, com os/as streamers adotando diferentes
abordagens, desde o humor até uma postura mais técnica. Os autores também destacam as mudangas
das emocdes dos/das streamers enquanto estdo ao vivo, argumentando que o “Trabalho Afetivo”
deriva de estudos sobre autonomia no trabalho e se refere aos esforcos empregados para evocar
respostas emocionais, como o sorriso constante exigido a certos trabalhadores/trabalhadoras
(WOODCOCK; JOHNSON, 2019).

Logo, os/as streamers devem encontrar a maneira ideal de conquistar seu publico, sempre
se adaptando as demandas e desenvolvimento uma personalidade propria, para que a sua livestream
seja procurada, também, em razdo da performance e nao s6 pelo conteudo/jogo que serd transmitido
(PELLICONE; AHN, 2017; WOODCOCK; JOHNSON, 2019). Contudo, Xu ¢ Ye (2020) ao
investigarem o impacto dos tragcos de personalidade nos padrdes de consumo de livestreams,
constataram que individuos com tragos de personalidade abertos tendem a se envolver mais nas
transmissodes ao vivo. Por isso, as motivagdes, como interatividade e entretenimento, desempenham
um papel mais significativo no consumo de livestreams do que os tracos de personalidade.

Ainda dentro do contexto das relagdes no meio digital, Long e Tefertiller (2020), que
pesquisaram sobre as diferengas no consumo de /ivestreams em relagdo ao género, ndo encontram
grandes disparidades no consumo no que diz respeito as personalidades dos/das streamers, mas

observaram preferéncias diferentes de contetido. Segundo a pesquisa, homens tendem a assistir



36

transmissoes de jogos, enquanto as mulheres preferem /ives de conversas e tarefas cotidianas. Todd
e Melancon (2018) também exploram as diferengas de audiéncia masculina e feminina, concluindo
que os homens sao mais atraidos por lives de streamers mulheres e que o inverso nao ocorre.
Segundos os autores, uma streamer feminina gera mais audiéncia quando os homens se sentem
atraidos por ela.

Relacionando-se a esse contexto, o trabalho de Zhou et al. (2022) identificou os fatores que
impulsionam os/as streamers a continuarem produzindo contetido na plataforma Twitch.tv. Eles
analisaram motivacdes intrinsecas, como o desejo de superar desafios e a busca por auto apresentacao,
bem como motivagdes extrinsecas, incluindo recompensas (doagdes, salario) e beneficios sociais.
Para mais, o trabalho enfatizou a importancia de satisfazer essas motivagdes para manter os/as
streamers engajados/engajadas, sugerindo que a Twitch.tv deve incentivar esses fatores para
conquistar a lealdade dos/das criadores/criadoras de conteudo.

O surgimento da cibercultura e do ciberespagco levou a sociedade a uma nova esfera,
impulsionada pelo alto nivel de informatizagdo e integracdo omnline, e isso trouxe mudancas
significativas em nossa maneira de viver e interagir na sociedade. A /ive streaming, que oferece novas
possibilidades de vivéncias de lazer no ambiente virtual (CLEMENTE; STOPPA, 2020) ¢ um
exemplo desse fenomeno. Como resultado, parte de nossa identidade e comportamento passou a ser
expressa em um novo ambiente, o mundo virtual, o que inclui como experimentamos momentos de
lazer. Consequentemente, o consumo de produtos audiovisuais em plataformas de streaming sob
demanda tornou-se popular. Isto, somado ao fato dos/das streamers criarem conteudo original,
interacdes em tempo real e a curadoria de seus canais, confere numa dimensao mais abrangente ao
conceito de e-leisure ou lazer digital, no qual os/as streamers funcionam como produtores/produtoras

de contedo em tempo real, interagindo diretamente com suas audiéncias.

3.2 Trabalhando para se divertir, cansando-se no jogo: os/as streamers na Sociedade do

Cansaco

A plataforma Twitch.tv oferece uma oportunidade unica de monetizar tanto o desempenho
dentro do jogo quanto fora dele (PASE; DALLEGRAVE, 2019). Segundo Sjoblom, et al. (2019),
embora servigos semelhantes de monetizagdo tenham sido oferecidos anteriormente por plataformas
como o YouTube, a Twitch.tv inovou ao tornar as recompensas tangiveis mais acessiveis para os/as
streamers por meio de elementos de gamificagdo e conquistas. A relagdo entre os/as
jogadores/jogadoras que transmitem suas partidas e a audiéncia ¢ multifacetada, abrangendo

diferentes dimensdes econdmicas (PASE; DALLEGRAVE, 2019). Embora muitos/muitas streamers
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possam comecar de maneira casual, a grande maioria transforma essa atividade em uma fonte de
renda, seja de forma parcial ou integral (TAYLOR, 2018). Esses sistemas de monetizagao fornecidos
pela Twitch.tv permitiram que os/as streamers transformassem suas atividades em carreiras,
desafiando a compreensao tradicional de trabalho e lazer (SJOBLOM, et al., 2019). Ainda segundo
Sjoblow, et al. (2018), isso deu origem a uma nova categoria de trabalhador hibrido, que converteu
seu passatempo em uma profissdo gragas ao uso de ferramentas e servigos digitais. O que antes era
apenas uma maneira de expressar a criatividade do/da usudrio/usudria agora se transformou em
contetido gerado de maneira profissional (SJOBLOM et al., 2019).

No entanto, ¢ importante considerar que, a medida que a Twitch.tv oferece oportunidades
para os/as streamers transformarem seu lazer em uma fonte de renda, isso reflete um fenomeno
discutido por Byung-Chul Han em sua obra "No Enxame” (2018). Han argumenta que a sociedade
contemporanea esta imersa em uma comunicagdo digital compulsiva, que ele chama de "enxame,"
resultando em uma incapacidade de lidar com os instrumentos culturais digitais de forma reflexiva.
Nesse cenario, o constante desejo de monetizacdo pode aumentar a pressao sobre os/as streamers para
alcancar resultados positivos, refletindo a busca incessante por produtividade e sucesso, caracteristica
da sociedade do cansago de Han (2015).

A sociedade do cansago ¢ caracterizada pela busca incessante por produtividade e sucesso.
A oportunidade de monetizagdo oferecida pela Twitch.tv reflete essa dindmica, pois os/as streamers
buscam constantemente transformar seus momentos de lazer em uma fonte de renda. A gamificagao
€ as recompensas tangiveis tornam o processo de monetizagdo mais atraente e, a0 mesmo tempo,
podem aumentar a pressdo para alcangar resultados positivos. A relacdo entre os/as
jogadores/jogadoras que transmitem suas partidas e a audiéncia, abrangendo diferentes dimensdes
economicas, destaca como a sociedade do cansaco enfatiza a positividade e a realiza¢do pessoal,
levando a uma constante pressdo para o desempenho. Os/A streamers buscam ganhar dinheiro e
alcancar reconhecimento econdmico, o que pode resultar em uma exaustao constante na tentativa de
atender a essas expectativas. Por conseguinte, 8 medida que os/as streamers buscam ganhar dinheiro
e alcancar reconhecimento econdmico, podem enfrentar desafios semelhantes aos mencionados por
Han (2015; 2018) em relagdo a comunicacao digital, como a perda da distancia critica em relacao as
informacdes € a constante pressao para o desempenho.

Em sintese, a live streaming possibilitou que os/as jogadores/jogadoras convertessem seu local
de lazer privado em entretenimento para outras pessoas € comec¢aram a ganhar dinheiro com isso
(TAYLOR, 2018). Aratjo e Martins (2021), com o intuito de contribuir para a discussdo entre lazer
e trabalho em plataformas digitais, especialmente com jogos eletronicos, abordaram em sua pesquisa

a intrincada relagdo entre atividades de lazer e a monetizacao na plataforma 7Twitch.tv, explorando
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como essa dindmica desafia e reconfigura as concepgodes tradicionais de lazer e trabalho. Na
plataforma Twitch.tv, os/as streamers realizam atividades como jogar, interagir com o publico e criar
conteudo, a0 mesmo tempo em que buscam monetizar suas transmissoes. Dessa forma, segundos os
autores, a complexidade comecam ao observar como o ato de jogar, geralmente associado ao lazer,
se entrelaga com a geracdo de renda para os/as streamers. Embora o jogo seja uma atividade
tradicionalmente considerada como parte do tempo livre, na Twitch.tv, os/as streamers buscam tornar
essa atividade lucrativa por meio de inscrigdes, visualizagdes e doagdes dos espectadores.

A monetizacgdo, portanto, introduz uma camada de trabalho no que antes era exclusivamente
lazer (ARAUJO; MARTINS, 2021). Para os autores, essa dindmica desafia a no¢io convencional de
lazer como algo separado do trabalho, levando os/as streamers a enfrentarem um dilema, pois embora
estejam envolvidos/envolvidas em atividades que consideram prazerosas e de lazer, estdo
simultaneamente preocupados/preocupadas com a rentabilidade dessas atividades. Isso levanta
questionamentos sobre a percepcdo do/da proprio/propria streamer em relagdo ao que faz: eles/elas
encaram o ato de jogar como uma forma de lazer até que se torne uma obriga¢do devido a necessidade
de gerar renda? O jogo, antes considerado uma atividade exclusivamente de lazer, ¢ transformado em
uma fonte de renda, trazendo a tona questionamentos sobre como essa nova forma de entretenimento
desafia e redefini as nogdes tradicionais de lazer e trabalho.

Assim sendo, considero importante ressaltar que a dualidade entre trabalho e lazer pode ser
complexa e subjetiva, reconhecendo que a /ive streaming pode ser uma atividade multifacetada que
combina elementos de trabalho e lazer de maneiras diferentes para cada individuo. Como destacado
na pesquisa de Aratjo e Martins (2021), os/as streamers entrevistados/entrevistadas ja jogariam os
jogos mesmo sem a intencdo de monetiza-los. Isso gera uma ambiguidade na classificagdo dessa
atividade como puramente lazer ou trabalho. Apesar de ser uma fonte de renda, a natureza do jogo
como uma atividade de lazer permanece presente. Os/As streamers reconhecem a importancia de
transformar essa atividade em fonte de renda, visto que traz beneficios para eles/elas proprios/proprias
e para o publico que os assistem. A analise feita pelos/pelas entrevistados/entrevistadas ndo reconhece
claramente o tempo dedicado a essa atividade como trabalho. Isso leva a ideia emergente de uma
espécie de "lazer-trabalho" ou "monetizacao do lazer", algo que parece ser possivel no contexto das
modificagdes proporcionadas pelas plataformas digitais e pelos jogos eletronicos, desafiando as
definicdes convencionais de lazer e trabalho (ARAUJO; MARTINS, 2021).

A revolucido tecnoldgica contemporanea, especialmente no contexto das plataformas digitais
e dos jogos eletronicos, tem desafiado de forma significativa as fronteiras entre trabalho e lazer. O
exemplo dos/das streamers na Twitch.tv, oferecendo um panorama interessante de como essa

intersecdo estd se tornando mais comum na vida contemporanea. Tradicionalmente, a revolucao
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industrial e urbana separou claramente as esferas de trabalho e lazer. As pessoas tinham periodos
distintos para cada uma dessas atividades, com o trabalho sendo realizado em locais especificos e o
lazer reservado para momentos fora desse ambiente. No entanto, com a crescente digitalizagdo e
conectividade, essa divisdo estd se tornando mais ténue. A atuagdo dos/das streamers representa uma
convergéncia entre lazer e trabalho. O que antes era considerado puro entretenimento, como jogar
videogames, agora se torna uma atividade remunerada. Isso gera uma nova dindmica em que o lazer
¢ potencialmente monetizado, desafiando a distingao convencional entre o que ¢ "trabalho" e o que ¢
"ndo trabalho". Nesse sentido, a revolucdo tecnologica estd realmente aproximando essas esferas, de
forma que essa flexibilidade proporcionada pela tecnologia permite que pessoas realizem atividades
que anteriormente seriam consideradas puramente de lazer enquanto simultaneamente geram renda.
Esse fendmeno ndo se limita aos/as streamers, mas também pode ser observado em outros aspectos
da economia digital, como influenciadores de redes sociais, criadores de contetido online, entre
outros.

O fato de os/as streamers poderem obter renda com suas transmissdes ndo implica
automaticamente que eles/elas considerem a /ive streaming como trabalho (ARAUJO; MARTINS,
2021). Da mesma forma, o simples fato de desfrutarem do que fazem nao significa que o vejam apenas
como uma forma de lazer. Entdo, entendo que a abordagem e a percep¢do variam, e ndo ¢ a mera
presenca de uma compensagdo financeira que define algo como trabalho para alguns/algumas
streamers, nem a presenga de diversdo que o define como lazer, sendo a defini¢do de como eles/elas
enquadram suas atividades de /ive streaming subjetiva e individualizada.

A transformag¢do do lazer em uma profissdo ¢ um fenomeno notdvel, conforme evidenciado
na pesquisa conduzida por Woodcock e Johnson (2019). Eles entrevistaram cem streamers para
entender como operam na plataforma 7Twitch.tv e descobriram que muitos/muitas veem o streaming
como uma opgao de carreira, especialmente entre jovens que enfrentam dificuldades econdmicas.
Entretanto, ndo € possivel afirmar de maneira categdrica que todos os/as streamers consideram a live
streaming como trabalho e lazer ao mesmo tempo, nem que o enquadram exclusivamente em uma
dessas categorias. A experiéncia dos/das streamers pode variar significativamente, e as nuances de
como eles/elas percebem suas atividades de transmissdao ao vivo dependem de uma série de fatores
pessoais, bem como do contexto em que operam.

O debate em torno da natureza do lazer, trabalho e sua interse¢do ¢ explorado por diferentes
autores em contextos distintos, como Robert A. Stebbins (2014), em sua teoria sobre "Serious
Leisure" (Lazer Sério). O autor, cita trés formas principais de lazer: lazer sério, lazer casual e o lazer
baseado em projetos. Stebbins (2014), descreve o "lazer casual" como atividades de curta duragdo e

prazerosas, muitas vezes sem demandar treinamento especifico, focadas na busca imediata pelo



40

prazer. Em contraste, de acordo com o autor, o "lazer sério" envolve uma busca sistematica por uma
atividade interessante e gratificante, sendo praticado por amadores, hobbistas ou voluntéarios. Essa
modalidade de lazer demanda um compromisso mais profundo, visando adquirir habilidades,
conhecimentos e até mesmo construir uma "carreira" dentro do proprio lazer. Por ultimo, o lazer
baseado em projeto que se refere a uma atividade esporadica e criativa de curto prazo, executada de
maneira intermitente e podendo ser interrompida por longos periodos, como eventos esportivos
festivais artisticos (STEBBINS, 2014).

Stebbins propde a ideia de "Serious Leisure", descrevendo a pratica sistematica de atividades
de lazer por amadores, praticantes de hobbies e voluntirios, destacando sua importincia e
gratificacdo. Ele diferencia os amadores dos profissionais, ressaltando que os amadores se dedicam
parcialmente a suas atividades de lazer, enquanto os profissionais a encaram como meio de sustento
em tempo integral. Além disso, destaca que o Serious Leisure ¢ caracterizado por um esforgo pessoal
significativo, beneficios duraveis e um ethos nico associado a cada atividade. O texto de Stebbins
(2014) aborda sobre a sobreposicao entre trabalho e lazer em certos tipos de atividades, destacando a
existéncia de atividades de trabalho, denominadas como devotee work, que sao tao atrativas que sao
consideradas essencialmente lazer para aqueles que as realizam. Stebbins (2014), observa que, a
principal diferenga entre essas atividades e aquelas no serious leisure é que os devotee workers sao
remunerados pelo seu esfor¢o. H4 uma analise detalhada da interface antiga entre trabalho e lazer,
remontando a época em que a humanidade comecgou a decorar suas ferramentas de trabalho. Stebbins
(2014) destaca que, embora esta sobreposicdo entre trabalho e lazer seja reconhecida em alguns
circulos académicos, ndo recebeu a devida atencao da academia moderna, e ressalta a importancia de
explorar essa area da vida onde o trabalho e o lazer influenciam um ao outro. Dessa forma, Stebbins
(2014) demonstra que, em certos contextos, as atividades podem ser tdo atrativas que transcendem a
divisdo convencional entre trabalho e lazer. Ele destaca a existéncia de recompensas profundas e
similares tanto na esfera pessoal quanto social, desafiando a ideia de uma separacgao rigida entre esses
dominios.

Os/As jogadores/jogadoras de videogame (neste caso, os/as streamers) podem ser
categorizados/categorizadas em diferentes grupos com base em seu nivel de envolvimento e
dedicagdo ao jogo, seja em consoles ou computadores. Essas categorias variam de
jogadores/jogadoras casuais, hardcore e profissionais, conhecidos/conhecidas como proplayers ou
cyber atletas (LOPES, 2019). Cada um desses grupos tem seu proprio perfil de jogabilidade e
comprometimento com o mundo dos games, sendo quem, de acordo com Lopes (2019) os
jogadores/jogadoras casuais sao aqueles que preferem jogos com mecanicas simples e, muitas vezes,

ndo dedicam muito tempo de seu dia para jogar. Exemplos desses jogadores/jogadoras incluem



41

aqueles/aquelas que gostam de jogos como Tetris ou Snake, que sdo faceis de pegar e jogar em
momentos de lazer. Os/As Hardcores Gamers sdo os/as jogadores/jogadoras que se dedicam a maior
parte de seu tempo livre ao jogo. Eles/Elas frequentemente se envolvem em desafios dificeis ou muito
dificeis e buscam melhoras sua proficiéncia no jogo. Existem intimeras variag¢des de hardcore gamers
com base em suas preferéncias de jogos, estilos de jogo e plataformas de hardware. Por fim, os/as
Cyber atletas ou proplayers, sao jogadoras/jogadores profissionais que jogam competitivamente em
busca de remuneragao financeira, transformando o que era anteriormente uma atividade de lazer em
uma carreira, contribuindo para o crescimento dos eSports, ou esportes eletronicos, que se referem a
competicdes profissionais de videogame.

Dessa forma, o debate em torno da natureza do lazer, trabalho e sua intersecdo ¢ explorado
por diferentes autores em contextos distintos, como Robert A. Stebbins (2014), em sua teoria sobre
"Serious Leisure" (Lazer Sério), Lopes (2019) ao discutir as categorias de jogadores de videogame,
e Araujo e Martins (2021) ao analisarem a atividade de live streaming, especialmente na plataforma
Twitch.tv. Ao relacionar esses trés textos, percebo uma evolugao na compreensao das atividades de
lazer e seu cruzamento com o trabalho. Inicialmente, Stebbins (2014) delineia a distin¢do entre
amadores e profissionais no contexto do serious leisure, destacando a dedicacdo e o esfor¢o pessoal
como elementos-chave. Em seguida, Lopes (2019) categoriza os jogadores de videogame com base
no seu envolvimento com os jogos, evidenciando uma graduagdo no comprometimento, culminando
nos proplayers, que transformam sua paixdo em uma carreira. Por fim, Aratijo e Martins (2021)
exploram a complexidade da atividade de live streaming, onde a natureza multifacetada desafia as
defini¢des convencionais de lazer e trabalho, indicando uma crescente sobreposicdo entre esses

dominios, especialmente no contexto digital contemporaneo.

3.3 Identidade e Linguagem na era digital: vozes, imagens e expressoes virtuais

O que significa existir na rede, onde o corpo ndo ¢ fisico, mas ainda assim se faz presente
por meio de escolhas visuais, de estilo e de comunicacdo? A internet € um ambiente multifacetado
onde a comunicagdo se desdobra em diversas formas de linguagem. Através dela, expressamos de
maneiras variadas: desde o uso de emojis para transmitir emogdes até a escolha do formato do texto,
seja com letras garrafais, em negrito ou italico, cada uma dessas escolhas carrega significados
diferentes. Vivemos numa era em que a internet se tornou um palco central para a expressao das
identidades e a troca de experiéncias, refletindo as complexidades da sociedade real. Os ambientes
virtuais sdo espacos multifacetados, onde a comunicagcdo se desdobra em diversas formas de

linguagem e representagdo, permitindo a multiplicidade de identidades de género e orientagdes
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sexuais encontrarem espagos para manifesta¢do e reconhecimento, buscando criar um ambiente mais
inclusivo. A representagao visual desempenha um papel crucial, seja ao utilizar a propria imagem
como perfil ou ao optar por um avatar ficticio. At¢ mesmo a maneira como nos apresentamos
visualmente, seja por meio de roupas comuns, caracterizacdes de drag *ou cosplay'®, é uma forma
de linguagem que se desdobra na rede. Essa diversidade de expressdes ndo reflete apenas as
preferéncias individuais, mas também pode influenciar a forma como interagimos € nos conectamos
com os outros. Este panorama de linguagens da internet levanta questdes importantes sobre a
identidade e a presenga dos corpos no espago virtual.

Toldo e Costella (2021), ao partirem da compreenséo da linguista Emile Benveniste de que
¢ na linguagem que o individuo se constitui como sujeito, enfatizam que ela ¢ o ambiente primordial
onde a subjetividade se estabelece e se fundamenta. Eles destacam que a valorizacdo dessa
subjetividade ocorre nos cendrios de interagdes sociais, sobretudo no contexto de didlogo entre
pessoas. Toldo e Costella (2021) argumentam que a linguagem ¢ tdo marcada pela expressdo da
subjetividade que, sem essa caracteristica, dificilmente funcionaria como linguagem. A subjetividade
¢ fundamental para transformar um locutor em sujeito na linguagem, sendo uma caracteristica ndo
pertencente a uma lingua especifica, mas sim a linguagem como um todo, sendo crucial a relagdo de
troca entre eu e tu na linguagem para a constru¢ao do discurso (TOLDO; COSTELLA, 2021). A partir
desse entendimento, os autores sugerem o emoji como um simbolo ndo verbal que encontra sua
esséncia na linguagem e contribui para a formacao do significado no didlogo, uma vez que ¢ moldado
pela vivéncia subjetiva das pessoas presentes € envolvidas nas interagdes virtuais. Os emojis na
comunicacdo digital ndo substituem a linguagem, mas complementam a comunica¢do verbal,
fornecendo pistas ndo verbais para transmitir nuances emocionais € complementar o significado das
palavras (EVANS, 2018). Isso ¢ relevante nos dias atuais, onde a comunicagao digital ¢ amplamente
usada para interacdo entre pessoas, sendo ela um outro tipo de comunicag¢do que possibilita novas
formas de comunicacgao (emojis) (TOLDO; COSTELLA, 2021).

Encontra-se atualmente uma variedade de identidades possiveis, j4 que os novos estilos de
vida desencadeados pela pos-modernidade quebraram com as identidades fixas, substituindo-as por
diferentes centros de poder baseados nas necessidades individuais (JENSEN, CAPRARO; SILVA,
2017). Dessa forma, segundo os autores, ¢ importante entendermos as significagdes sociais do corpo

no mundo fisico e as alteracdes do mesmo com o surgimento do mundo virtual. Segundo Jensen,

'3 Termo que se refere a uma forma de arte performatica na qual individuos se caracterizam, geralmente exageradamente,
adotando roupas, maquiagem e comportamentos associados ao género oposto, em um estilo teatral e extravagante.

14 Pratica na qual os participantes, conhecidos como cosplayers, se caracterizam e se vestem como personagens de filmes,
programas de televisdo, historias em quadrinhos, jogos de video game, anime, mangé ou qualquer outra forma de midia
visual.
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Capraro e Silva (2017), as teorias do corpo buscam entender o comportamento humano e as diferencas
fisicas que definem a corporeidade e com a ascensao do espaco cibernético, o relacionamento humano
com o mundo se transformou. Logo, a cultura cibernética abriu as portas aos considerados outsiders,
que sdo os individuos excluidos de um grupo por meio de violéncia, em grande parte simbolica,
permitindo que eles/elas, que seriam discriminados/discriminadas por suas caracteristicas fisicas no
mundo real, se relacionassem na internet sem julgamentos individuais (JENSEN, CAPRARO;
SILVA, 2017). Conforme mencionado pelos autores, apesar da discriminacdo ainda existir no
ambiente online, existem mecanismos que oferecem aos/as usuarios/usuarias criarem identidades
diferentes das reais, permitindo que esses se identifiquem como desejarem. Desse modo, o anonimato
online muitas vezes leva a comportamentos diferentes do mundo fisico, ja4 que no ambiente virtual
ndo € necessario seguir as normas sociais tradicionais (JENSEN, CAPRARO; SILVA, 2017).

O texto de Soares e Baitello Jr (2022) explora a fusdo entre humanos e tecnologia,
representada pelos Vtubers, e discute como essa relagdo afeta a identidade, a interagdo social e a
coexisténcia entre corpo e imagem na era moderna. Além disso, apresenta argumentos sobre a
complexa interacdo entre humanos e a representacao digital, levando a criagdo de uma nova entidade,
o Vtuber, que esta no limiar entre o ser humano e a imagem digital. Eles/Elas sdo um fendmeno
recente e sua origem nao ¢ completamente clara. Segundos os autores, os primeiros videos usando
modelos 3D comegaram em 2010 e em 2015 o conceito cresceu gradualmente, até que em 2015, com
o surgimento da personagem Kizuna Al, os Vtubers se popularizaram. Kizuna Al, criada pela empresa
Activ8 e interpretada por Nozomi Kasuga, se apresentava como a primeira Vtiuber, sendo uma
inteligéncia artificial, ndo um humano. Inicialmente, seus videos eram gravados, mas ela interagia
com os fas por meio de plataformas como o Twitter, atingindo 2 milhdes de inscritos em julho de
2018 (SOARES; BAITELLO JR, 2022). E importante notar que, ao contrario de outros/outras
Vtubers atuais, Kizuna Al ¢ interpretada pela empresa, com Nozomi apenas gravando o 4udio,
enquanto os/as Vtubers de hoje ndo seguem um roteiro, mas sim se apresentam por trds de uma
mascara digital que ¢ atrativa por diversos motivos, como, por exemplo, evitar preocupagdes com
aparéncia e questdes de identidade (SOARES; BAITELLO JR, 2022).

Segundo Soares e Baitello Jr (2022), a liberdade dos Vtubers ¢ restrita por regras proprias,
de agéncias ou plataformas de streaming, de forma que o contetdo ¢ cuidadosamente selecionado,
evitando palavrdes para manter a audiéncia, pois violagdes podem levar a processos, perda de
monetiza¢ao ou banimento das plataformas. O ponto positivo € que os/as Vtubers, ainda que tenham
que seguir algumas normas, possuem liberdade para se expressarem, criarem novas caracteristicas e
interagirem com o publico, proporcionando um espago para experimentacdo e recriacdo da

identidade, dessa maneira os/as espectadores/espectadoras focam na representagao digital, permitindo
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que qualquer pessoa se torne um/umas Vtuber, pois o foco estd na representacdo, ndo nas
caracteristicas fisicas. Entretanto, de acordo com a pesquisa, alguns desafios surgem quando a
representacao dos/das Vtubers nao atende as expectativas do publico, gerando comentarios negativos,
especialmente em relacdo a confusdes de género ou quando a aparéncia real € revelada. Em resumo,
os/as Vtubers representam uma fusdo entre corpo e imagem, criando uma nova entidade e a interagao
entre eles/elas e representacgao digital ¢ uma forma de coexisténcia, na maioria dos contextos, benéfica
para ambos, moldando novas formas de entretenimento na sociedade contemporanea (SOARES;
BAITELLO JR, 2022).

A liberdade de expressdo, embora fundamental, encontra limites na necessidade de proteger
as minorias, especialmente a comunidade LGBTIN+. Um exemplo desse contexto ¢ a criacdo do
Oversight Board, um 6rgao independente que busca equilibrar os direitos individuais com as politicas
das redes sociais, tomando decisdes sobre casos delicados que envolvem a liberdade de expressao e
os limites do discurso (BUDAHAZI; BRESCIANI, 2022). Assim como na sociedade, onde normas
regulam as relagdes para prevenir ou resolver conflitos, os canais de comunicagdo online,
especialmente as redes sociais, também sdo regidos por regras estritas para salvaguardar os individuos
e promover um ambiente de navegacao livre e pacifica.

Com o intuito de concretizar esses objetivos, a plataforma Facebook instituiu o Oversight
Board ou Conselho de Supervisdo, um 6rgdo externo que ndo estabelece nem modifica as politicas
de uso das redes sociais, neste caso o Facebook, mas € responsavel por analisar reclamagdes de
usudrios que discordam das restricdes impostas pelas plataformas devido ao descumprimento das
regras (BUDAHAZI; BRESCIANI, 2022). O Oversight Board analisou diversos casos complexos,
incluindo o discurso de 6dio e os direitos da comunidade LGBTIN+. Um caso exemplar envolveu um
protesto politico na Colémbia, onde um termo considerado homofébico foi utilizado para criticar o
presidente Ivan Duque. Ap6s uma analise minuciosa, o Oversight Board considerou o termo ofensivo,
mas decidiu manter o contetido online devido ao interesse publico do protesto, orientando apenas
sobre a excepcionalidade da situagdo (BUDAHAZI; BRESCIANI, 2022). Essas decisdes apontam
para a complexidade enfrentada pelo Board ao lidar com a liberdade de expressdo e a protecao dos
direitos LGBTIN+. No entanto, o Board ainda estd em um estagio de amadurecimento, ainda ¢
necessario estabelecer critérios claros na restricdo da liberdade de expressdo para evitar precedentes
perigosos e assegurar transparéncia em suas decisdes (BUDAHAZI; BRESCIANI, 2022).

Outro exemplo, que demonstra a dificuldade em lidar com os discursos de 6dio na internet
sao as recentes declaragdes de Elon Musk sobre sua inten¢do de adquirir o Twitter, com a proposta
de reforcar a liberdade de expressdo irrestrita, desencadearam discussdes acerca do papel da

plataforma na mitigacdo de mensagens prejudiciais (POLI; TRIGO, 2022). Segundo os autores, o
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Twitter realiza a moderagdo das postagens por meio de denuncias, abordando questdes como
promocao de 6dio e desinformagdo, inclusive conteudos relacionados a pandemia da Covid-19,
através de revisao por moderadores. Poli e Trigo (2022), destacam que essa preocupagdao ganha
relevancia, especialmente para a comunidade LGBTIN+, considerando que grupos minoritarios
frequentemente sdo alvos de ataques nas redes sociais, como apontado pela Gay & Lesbian Alliance
Against Defamation (GLAAD) em seu levantamento de 2021, destacando que esses ataques sao
expressos em linguagem ofensiva, ridicularizacao, discurso de 6dio e incitagdo a violéncia. Nesse
contexto, surge a iniciativa da comunidade BirdWatch, um grupo de moderadores, se destaca no
combate a desinformacao, de acordo com o Social Media Safety Index elaborado pela GLAAD e nas
politicas internas do Twitter (POLI; TRIGO, 2022). Dessa forma, para Poli e Trigo (2022), a
discussao sobre liberdade de expressao, ja significativa, ganha novos contornos apds a perspectiva de
aquisi¢do do Twitter por Musk. Embora a liberdade de expressdo seja um direito fundamental
protegido pela Constitui¢do, sua relativizagdo se torna pertinente quando impacta negativamente a
esfera individual ou viola outros direitos fundamentais. Identificar e conter discursos de ddio ¢
crucial, dada a repercussdo negativa dessas mensagens sobre as minorias sociais, uma vez que a
violéncia verbal virtual pode se traduzir em violéncia fisica, aumentando as taxas de homicidios e
suicidios (POLI; TRIGO, 2022).

Por conseguinte, as pesquisas de Budahazi e Bresciani (2022) e Poli e Trigo (2022)
demonstram a complexidade e a importancia da liberdade de expressdo nas redes sociais,
especialmente em relacao a necessidade de equilibra-la com a prote¢do contra o discurso de 6dio. A
liberdade de expressao ¢ um direito fundamental que deve ser protegido, permitindo que as pessoas
expressem suas opinides e ideias livremente, entretanto € necessario estabelecer limites claros para
evitar que ela seja utilizada como justificativa para disseminar mensagens de 6dio e intolerancia. E
um desafio delicado, pois a moderacao excessiva pode restringir a livre expressao, enquanto a falta
de moderagdo pode resultar em danos significativos para individuos e comunidades.

Fica evidente, que a violéncia digital emerge como um desafio significativo, principalmente
no que se refere a protecdo dos direitos LGBTIN+, tornando-se indispensavel garantir ambientes
virtuais seguros, onde a liberdade de expressiao ¢ equilibrada com a protecdo de grupos
marginalizados. Por isso, considero relevante compreender os conceitos que giram em torno das
sexualidades e que sdo frequentemente considerados complexos devido a variedade de terminologias
envolvidas, além de servir como uma justificativa para muitas pessoas ndo buscarem entendé-los.
Isso contribui para a perpetuacdo € o aumento do preconceito contra a comunidade LGBTIN+
especialmente em ambientes virtuais que, por diversas vezes, sdo tratados como "terras sem lei".

Acerca dessa compreensio, destaco os existem documentos Principios de Yogyakarta (CORREA;
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MUNTARBHORN, 2006), que introduziu os termos “orientagdo sexual” e “identidade de género” no
campo das politicas publicas trazendo maior reconhecimento a existéncia das diversas formas de viver

as sexualidades, efatizando a importancia de incorporar essas questoes:

Os Principios de Yogyakarta tratam de um amplo espectro de normas de direitos
humanos e de sua aplicacdo a questdes de orientagdo sexual e identidade de género.
Os Principios afirmam a obrigacdo primaria dos Estados de implementarem os direitos
humanos (CORREA ¢ MUNTARBHORN, 2006, p. 08).

Atualmente, existem documentos baseados nos Principios de Yogyakarta que fornecem
informacdes abrangentes sobre as diversas terminologias. Além disso, esses documentos também
abordam os desafios e as lutas enfrentados pela comunidade. Um exemplo ¢ o Manual de
Comunica¢do LGBTI+ (REIS, 2021), que visa reduzir o uso inadequado e preconceituoso de
terminologias que afetam a cidadania e a dignidade das pessoas LGBTIN+ no Brasil. Portanto, é
essencial compreender os significados de termos como orientagdo sexual, identidade de género, sexo
bioldgico e sexualidades, uma vez que esses conceitos estdo interconectados e seu entendimento
incorreto pode levar a confusdes. A sexualidade humana ¢ complexa e abrange varios fatores
bioldgicos, psicologicos e sociais, incluindo o sexo bioldgico, a orientacdo sexual, a identidade de
género e a expressao de género.

Butler (2003), oferece uma visao crucial sobre a constituicdo do género e das sexualidades
como performatividades, ou seja, criadas pela repeticdo de gestos, expressoes € comportamentos
corporais nas interacdes sociais, formando distintas formas de existéncia. A emergéncia e as
diferentes variagdes da sigla LGBTIN+ representam essas construgdes, fornecendo informagdes
sobre os processos de identifica¢do e diferenciagdo dentro de um amplo espectro de expressdes de
género (TORRES; ARREGUY; RODRIGUES, 2021). No entanto, esta sigla ndo ¢ estatica e seu uso
carece de um consenso claro sobre sua identificagcdo e significado, possuindo interpretacdes que a
relacionam a evolucao do movimento social LGBT, sofrendo alteragdes conforme novos grupos se
engajam nessa luta (TORRES; ARREGUY; RODRIGUES, 2021). E essencial notar que ao explorar
as performatividades de sexo e género, ¢ insuficiente focar exclusivamente na presenca de gays e
lésbicas, uma vez que ha diversas maneiras de vivenciar as sexualidades além das normas reguladas
pela cisheteronormatividade (TORRES; ARREGUY; RODRIGUES, 2021). Dessa forma, individuos
cisgéneros, incluindo gays, lésbicas e bissexuais, geralmente enfrentam menos desafios em
comparagdo aqueles/aquelas que se identificam como transexuais e travestis, sendo estes os que mais
desafiam as normas cis-heterossexuais (TORRES; GONZAGA; MENEZES, 2020).

Noto como ¢ essencial discutir esses conceitos no contexto da live streaming de jogos, ja

que ha a necessidade de existir um ambiente respeitoso para todos/todas os/as usudrios/usudrias.
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Compreender essas questdes ¢ fundamental para evitar preconceitos, discriminagdo e
comportamentos ofensivos no espaco do streaming de jogos. Além disso, muitos/muitas streamers
sao figuras publicas e influentes, e seu comportamento pode impactar a mentalidade e atitudes de sua
audiéncia. Ao promover a compreensao ¢ a aceitacao das diversas identidades de género e orientagdes
sexuais, eles podem ajudar a criar uma comunidade mais inclusiva e receptiva, que respeita a
diversidade e promove a igualdade. Além disso, esses ambientes, em alguns casos, podem representar
um reflgio para minorias sexuais € de género, oferecendo a liberdade de explorar e afirmar suas
identidades, muitas vezes reprimidas em contextos offline. A discussao aberta sobre sexualidade neste
dominio ¢ motivada pela necessidade urgente de dar voz a comunidades historicamente
marginalizadas e combater a intolerancia.

Neste contexto, a visibilidade desempenha um papel central, contribuindo para a
normalizagdo de uma ampla gama de identidades sexuais e de género, e, ao fazé-lo, desafiando os
esteredtipos prejudiciais que frequentemente permeiam a sociedade offline. Porém, ¢ fundamental
reconhecer que os ambientes virtuais nao estdo isentos das complexidades das interacdes humanas,
incluindo a violéncia. Esta violéncia ndo se restringe as manifestagoes fisicas, estendendo-se a formas
psicoldgicas e emocionais de discriminagdo e assédio. Portanto, uma analise aprofundada desses
aspectos complexos ¢ essencial para a promog¢ao de ambientes virtuais inclusivos e seguros, nos quais
todos os participantes experimentem um ambiente respeitoso e livre de preconceitos. Nesse ponto,
busca-se introduzir os tipos de violéncia que foram separados e analisados e que cabiam no ambiente
desse estudo. Nesse momento, procurei apresentar os tipos de violéncia que eram pertinentes ao
contexto desta pesquisa, sendo eles: Homofobia, Transfobia e LGBTfobia.

O Supremo Tribunal Federal (STF) estabeleceu em 2019 que a homofobia e a transfobia e
consequentemente a LGBTfobia sdo crimes. Isso implica que as agdes previstas na Lei 7.716/1989
(conhecida como Lei da Injuria Racial) podem ser aplicadas a casos de homofobia e transfobia. O

STF, em sua tese para a decisdo, elaborou uma definicao:

As condutas homofobicas e transfobicas, reais ou supostas, que envolvem aversao
odiosa a orientacdo sexual ou a identidade de género de alguém, por traduzir em
expressdes de racismo, compreendido este em sua dimensdo social, ajustam-se, por
identidade de razdo e mediante adequagdo tipica, aos preceitos primarios de
incriminac¢do definidos na Lei n® 7.716, de 08/01/1989, constituindo, também, na
hipétese de homicidio doloso, circunstincia que o qualifica, por configurar motivo
torpe (SUPREMO TRIBUNAL FEDERAL, 2019).

Sendo assim, € importante dizer que LGBTfobia além de revelar aversao, medo da
contaminagao e o receio de que essa proximidade possa abalar as bases que sustentam a norma da

heterossexualidade no individuo, também surge a partir do desconforto diante da diversidade que se
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torna ainda mais angustiante quando essa diversidade se manifesta de maneira proéxima, o que
pressiona o individuo com preconceito contra a comunidade LGBTQ+ a rejeitar qualquer

pensamento ou indicio que possa questionar a sua propria orientagdo sexual (SILVA, 2017).

3.4 A luta silenciosa na cultura de jogos: desafios da diversidade LGBTIN+ no ambiente

toxico da live streaming

No contexto da live streaming, a interagdo entre streamers e seu publico ¢ de suma
importincia, pois visa estabelecer uma conexao direta e imersiva (TAYLOR, 2018). De acordo com
as analises de Remenche, Montargil e Roohling (2021), a presenga e atuacdo de streamers

LGBTIN+ em tais plataformas desempenham um papel significativo, pois possibilita:

[...] romper com o ideario que modela/direciona determinados comportamentos,
linguagens e espagos a gays, travestis, drags, ndo-binarios, entre outros queers;
evidenciando que diversos estratos e tragos sociais, como a esfera gamer, podem ser
importantes na constru¢ao dos sentidos identitarios desses corpos (p. 03).

Assim, para os autores, a busca por representatividade dos sujeitos LGBTIN+ no ambito dos
jogos pode ser compreendia como uma agao de resisténcia, pois “assume a forma de atos de recusa e
ruptura dos limites que sao produzidos e normalizados por meio de agdo e comportamento cotidianos”
(SHARPE, 2017, p.08). Logo, a live streaming oportuniza um espaco para streamers LGBTIN+
expressarem a sua sexualidade, sendo também, uma forma para atrair um publico especifico.

Considerando que a identidade e personalidade do/da streamer pode ser mais importante do
que o conteudo que ele/ela transmite, capaz de ser principal motivo que leva os/as espectadores/os a
procurarem o seu canal (FREEMAN; WOHN, 2020), fica evidente que a existéncia de streamers
LGBTIN+ ¢ importante, pois traz visibilidade e reconhecimento, além de confrontar um sistema de
pensamento que limita os individuos a determinados papéis sociais que, quando nao sao questionados,
confinam determinadas formas de ser e agir (SHARPE, 2017).

Lopez e Freeman (2022) enfatizam a importancia da autoidentificagdo e da visibilidade para
individuos LGBTQIA+ em espagos online, com foco no contexto da Twitch.tv. Segundos eles, a
autoidentificagcdo refere-se ao ato de uma pessoa escolher como se identificar em termos de sua
orientagao sexual e identidade de género. Quando alguém opta por se identificar como LGBTQIA,
isso pode ser um processo de autoafirmacdo e autodescoberta, mas também pode resultar em
sentimentos de isolamento se ndo houver outros membros da comunidade LGBTQIA+ com quem se
identificar ou modelos a seguir (LOPES; FREEMAN, 2022). Para Lopes e Freeman (2022), a

visibilidade ¢ outro conceito importante, referindo-se a capacidade de uma pessoa LGBTQIA+
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expressar publicamente sua identidade de género e orientagdo sexual. Em ambientes online, como a
Twitch.tv, os individuos tém a oportunidade de se tornarem visiveis como parte da comunidade
LGBTQIA+ de maneiras que podem nao ser possiveis em espagos offline, especialmente quando o
ambiente offline ndo oferece um ambiente seguro para explorar e confirmar a identidade de género e
orientacdo sexual (LOPEZ; FREEMAN, 2022).

Segundo Goulart e Nardi (2017), uma das principais criticas em relacao aos jogos, sobre as
tematicas de sexualidades e género, ¢ a falta de representagao para mulheres e sujeitos LGBTQIA+ e
de como os personagens sdo construidos para agradar homens héteros (YONASHIRO, 2012).
Frequentemente sdo vistas personagens mulheres sendo tratadas como inferiores, secundarias e com
vestimentas sensuais (GOULART; NARDI, 2017; YONASHIRO, 2012). No caso de personagens
LGBTQIAP+, além de raramente aparecerem, quando sdo vistos, apresentam caracteristicas
estereotipadas (GOULART; NARDI, 2017). Todavia, Shaw (2012) concluiu que os jogadores e
jogadoras LGBTQIA+ estavam mais preocupados/as em encontrar ambientes e comunidades
respeitosos, do que personagens capazes de os representar. O que € interessante para esta pesquisa,
visto que ao realizar uma /ive streaming, o/a streamer procura criar uma relacdo que deixe a pratica
¢ o ambiente mais confortaveis para todos/as.

A live streaming de jogos € uma pratica que possibilita um tipo de interagdo entre os jogos,
os/as jogadores/as e o seu publico. Outro aspecto digno de énfase ¢ a diversidade de conteudo
oferecida pelas plataformas de streaming (ACEVEDO, et al., 2020). Elas viabilizam a existéncia de
programacdes de nicho que seriam inconcebiveis nos meios de comunicacdo de massa, como aqueles
produzidos para a televisdo convencional, como por exemplo, acessar séries com tematicas
LGBTQIA+, um nicho frequentemente negligenciado pelos veiculos de midia tradicionais
(ACEVEDQO, et al., 2020).

Segundo Dallegrave, Pase e Fontoura (2022), a live streaming de jogos além de ser um novo
formato de entretenimento contemporaneo, traz, novamente, uma cultura agressiva, masculinizada e
meritocratica. Portanto, ao realizar um streaming, uma pessoa LGBTIN+ fica sujeito a ataques
preconceituosos direcionados a sua aparéncia, sexualidade, identidade. Isso fica ainda mais
complicado com a live streaming, ja que, além da audiéncia e do chat, o/a streamer compartilha, ao
mesmo tempo, a tela do jogo e uma tela do seu proprio rosto que fica sobreposto ao jogo
compartilhado (TAYLOR, 2018). Atrelado a isso, grande parte das plataformas, sobretudo a
Twitch.tv, direciona o algoritmo da plataforma a buscar por streamers homens, brancos e
heterossexuais, pelo fato deste ser o maior publico da plataforma atualmente (DALLEGRAVE,

PASE; FONTOURA, 2022).
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Segundos DALLEGRAVE, PASE; FONTOURA (2022), mesmo quando os algoritmos
controlam o que ¢ visivel ou em destaque em tais plataformas, a industria de jogos continua a ser
predominantemente representada por homens, brancos e heterossexuais, perpetuando uma cultura de
hegemonia masculina e toxicidade nesses espacos. Dessa forma, os algoritmos aprendem e
reproduzem comportamentos com base nos dados de seus usuarios, o que sugere que a maioria do
conteudo consumido e procurado na Twitch.tv € criado por streamers homens, brancos e
heterossexuais. De a acordo com a pesquisa, a Twitch.tv afirma estar preocupada com a diversificagdo
de seus publicos e streamers, mas essas acOes realmente ndo ddo visibilidade aos criadores
pertencentes a grupos sub-representados. O trabalho ainda faz uma analise interseccional que examina
as categorias socioeconomicas e identitarias, relacionando-as as questdes de opressao enfrentadas por
mulheres, pessoas negras e membros da comunidade LGBTQIA+. Eles afirmam que a cultura toxica
¢ a hegemonia masculina na cultura dos jogos s3o vistas como perpetuadoras dessa opressao e assim,
o sistema de status da Twitch.tv, baseado na meritocracia, ndo reconhece as diferengas e desigualdades
reveladas pela abordagem interseccional (DALLEGRAVE, PASE; FONTOURA, 2022).

Para mais, a Twitch.tv apresenta controvérsias, ao mesmo tempo que a plataforma
demonstra estar preocupada com a diversificagdo de seus publicos e streamers e possui mecanismos
para impedir que ocorram discursos de odio, as diretrizes da Twiftch.tv sustentam e perpetuam
preconceitos contra grupos marginalizados nos ambientes de jogos, incluindo mulheres e pessoas
LGBTQIA+ (RUBERG, 2021). Os preconceitos amplamente difundidos na cultura de jogos (GRAY;
LEONARD, 2018), também se manifestam de maneira particular nas comunidades vinculadas a
Twitch.tv. Nessas comunidades, a exibi¢do de contetido sexual por streamers mulheres € interpretada
como uma forma de atrair atencdo indesejada, explorando seus corpos para atrair espectadores
heterossexuais masculinos (RUBERG; CULLEN; BREWSTER, 2019).

A Internet cria um cenario de possibilidades de representagdo de diferentes grupos, incluindo
mulheres e pessoas LGBTQIA+ e outros (LINDNER; BARNARD 2020). No entanto, essa liberdade
de contetido e representacdo na internet também tem seus aspectos negativos, ja que vemos uma
quantidade significativa de comentarios sexistas e ameagadores, feitos nos perfis de dessas pessoas
marginalizadas diariamente (LINDNER; BARNARD 2020). Além disso, a representacdo das
mulheres pode frequentemente se tornar sexualizada, contribuindo para a perpetuagao de estereotipos
de género. Isso, em parte, se deve a difusdo da pornografia na Internet, que ¢ amplamente consumida
por homens, e a presenca de simulagdes de violéncia contra mulheres que sdo reproduzidas e
disseminadas (LINDNER; BARNARD 2020). Em relagdao a Twitch.tv, o publico predominante da
plataforma (streamers e espectadores) sdo jovens homens brancos (RUBERG; CULLEN;

BREWSTER, 2019). Por essa razdo. A live streaming de jogos esta inserido em uma cultura toxica
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que promove preconceito, principalmente, em relagdo a mulheres e pessoas da comunidade
LGBTQIA+ (RUBERG; CULLEN; BREWSTER, 2019). E por isto, ¢ perceptivel a dificuldade
encontrada por jogadores/as LGBTQIA+ dentro dos jogos e das comunidades marcadas por
LGBTfobia (SHAW, 2012).

O contexto dos jogos online ¢ dominado por pessoas que se sentem no direito de decidir
quem pode frequentar estes espagos (PEREIRA, et al., 2017). Na Twitch.tv, especificamente, as
streamers mulheres frequentemente sao alvo de assédio sexual (RUBERG; CULLEN; BREWSTER,
2019). Além disso, frequentemente recebem comentdrios sobre sua aparéncia fisica e sdo
questionadas sobre sua credibilidade (ROMINE, 2019). Goulart e Nardi (2017), também comentam
sobre como as mulheres j4 sofreram com as comunidades nerds, tendo seus dados pessoais
compartilhados apds uma invasdao de suas contas em redes sociais. O que justifica, mais uma vez,
segundo Blanco, Goulart e Hennigen (2020) que para ndo precisarem se preocupar com reagdes
agressivas, usuarias mulheres ¢ LGBTQIA+ procuram por grupos de jogadoras mulheres e
LGBTQIA+.

Cai, et al. (2023) analisaram discussdes sobre “hate raids” (ataques de 6dio) no forum da
Twitch.tv, fendbmeno conhecido por ataques coordenados em grupo, nos quais individuos mal-
intencionados utilizam tanto recursos humanos quanto automatizados (bots) para assediar ou
prejudicar os/as streamers, especialmente aqueles pertencentes a grupos marginalizados, sobretudo
da comunidade LGBTQIA+. Os autores destacaram algumas descobertas importantes: Em primeiro
lugar, o hate raids exploram o sistema de transmissdes ao vivo para atacar streamers marginalizados
e outros grupos sem necessariamente violar as regras da plataforma. Isso significa que os/as
agressores/agressoras podem utilizar o sistema de transmissdo ao vivo de forma maliciosa sem
infringir as diretrizes da plataforma. Em segundo, os/as streamers marginalizados/marginalizadas
sofrem danos significativos devido a esses ataques, € a plataforma muitas vezes nao oferece suporte
adequado para mitigar esses danos. E por tltimo, as estratégias de moderagao adotadas para combater
os hate raids tendem a ser predominantemente técnicas do que sociais, mas carecem de ferramentas
eficazes.

Os/As proprios/proprias streamers enfrentam desafios ao tentar equilibrar a moderagao do
conteudo e sua participacao nas transmissdes (CAl, et al., 2023). Por fim, a pesquisa sugere que ¢
fundamental abordar os hate raids e outras formas de assédio online nao apenas por meio de medidas
técnicas, mas também por meio de um design cuidadoso das plataformas, incorporando o que eles
chamam de “moderagdo por design”. Isso implica a criacdo de recursos e sistemas que reduzam o
potencial de assédio, ao mesmo tempo em que promovem ambientes mais seguros € inclusivos para

espectadores/espectadoras.
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Outro estudo recente, de Meisner (2023), se concentrou em investigar como
criadores/criadoras de midia social, especificamente no contexto da Twitch.tv, lidam com casos
graves e continuos de assédio em rede, em particular os chamados hate raids. Esses ataques de 6dio
ocorrem quando uma transmissao ao vivo ¢ inundada com mensagens prejudiciais, incluindo discurso
de 6dio, ameagas e abusos, com o objetivo de prejudicar os/as streamers € interromper suas
transmissoes. O estudo se baseia em entrevistas com 19 streamers do Twitch.tv que enfrentaram esse
tipo de assédio, incluindo alguns/algumas criadores/criadoras que desenvolveram ferramentas para
lidar com esses ataques. Os resultados do estudo mostram que, devido a falta de apoio e orienta¢ao
da Twitch.tv, os/as streamers comegaram a criar redes de apoio por conta propria. Isso envolveu o
compartilhamento de ferramentas técnicas, estratégias para gerenciar suas audiéncias durante os
ataques e fornecer apoio emocional uns aos outros. No entanto, essas redes de apoio nao foram
acessadas de maneira uniforme por todos os/as streamers entrevistados/entrevistadas e muitas vezes
eram tempordarias. Além disso, o estudo discute como a plataforma de midia social ¢ uma parte
fundamental do ambiente de trabalho dos/das criadores/criadoras e como as redes de coordenacao e
resposta ao assédio em rede se desenvolvem de acordo com as circunstancias especificas de cada
caso.

O trabalho de Meisner (2023) também enfatiza que muitos/muitas streamers experimentam
uma relag@o especial com suas comunidades de espectadores/espectadoras. Durante e apos incidentes
de hate raids alguns/algumas streamers sentem que sua permanéncia continua na Twitch.tv ¢ uma
maneira de demonstrar forga e resiliéncia para suas comunidades. Um dos entrevistados da pesquisa,
que faz parte da comunidade LGBTQ+, compartilha sua experiéncia e explica que muitas pessoas
ainda assistem as suas transmissdes, mesmo apds esses incidentes traumaticos. Para ele e seus/suas
seguidores/seguidoras, esses ataques criaram um trauma compartilhado, e eles se uniram para
proteger a reputacao de streamer e apoiar uns aos outros. O estudo ainda aponta para a necessidade
de entender melhor como os/as streamers podem formar coletivos para proteger seus interesses no
ambiente de trabalho e como as plataformas podem desempenhar um papel importante na promogao
de comunidades mais solidarias e na retencao de criadores/criadoras afetados pelo assédio em rede.

Grande parte da bibliografia discute a respeito deste ambiente hostil para sujeitos LGBTIN+,
o que ¢ importante, todavia, o que este projeto pretende evidenciar € que hoje existem apropriacdes €
acoes por parte de pessoas da comunidade LGBTIN+ fazendo /ive streaming, ainda que seja dentro
de uma cultura hegemonicamente cisheteronormativa. Segundo Lopez e Freeman (2022), parte dos
trabalhos publicados (até a data do artigo) investigam sobre o assédio e discriminagao contra mulheres
que fazem transmissdes de jogos, mas hd poucas pesquisas sobre como individuos LGBTQIA+ sao

tratados na comunidade de streaming de jogos. Isso € preocupante, pois segundos os autores, uma
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vez que muitos/muitas streamers LGBTQIA+ veem a cultura de jogos como heteronormativa e, como
resposta, optam por se chamar de “gaymers” para criar uma categoria distinta. Ainda segundo eles,
ainda que estudos recentes tenham explorado as experiéncias de streamers LGBTQIA+, ainda
abordaram como as caracteristicas de design das plataformas de streaming podem influenciar essas
experiéncias.

No artigo, Lopez ¢ Freeman (2022) investigaram o impacto de um dos esfor¢os mais
recentes da Twitch.tv (ou seja, o sistema de fags ou etiquetas) na presenca online e nas experiéncias
de visibilidade de streamers LGBTQIA+. Na Twitch.tv, os/as streamers empregam tags que podem
ser criadas e adicionadas aos seus canais como um meio de indicar as normas comunitarias
relacionadas ao conteudo da transmissao, estilo de transmissao, personalidade ou atitudes em relagao
a grupos marginalizados. Os autores entdo, analisaram reclamagdes dos/das proprios streamers acerca
do sistema de etiquetas da Twitch.tv, em que eles/elas abordam como esse sistema deveria ser usado
e como poderia ser aprimorado. Essas reclamagdes e sugestoes estavam todas relacionadas ao desejo
fundamental de poder encontrar facilmente outros individuos LGBTQIA+ e crescer como
comunidade.

Na pesquisa de Zhou e Farzan (2021), que realizou entrevistas com 11 streamers da
Twitch.tv e fez, durante seis meses, postagens no Reddit de uma comunidade da Twitch.tv sobre o
tema de cyberbullying, encontrou em seus resultados streamers que, com o intuito de criar uma
comunidade solidéria e favoravel, implementam diretrizes e aproveitam os recursos disponiveis na
plataforma para tornar suas normas comunitarias visiveis e proeminentes. Essas normas acabam por
funcionar como orientagdes para os/as proprios/proprias streamers e os/as moderadores/moderadoras
na gestdo da comunidade. Os/As usudrios/usuarias frequentemente utilizam sinais como uma forma
eficaz de comunicar informagdes na plataforma. Por exemplo, ainda segundo os autores, eles/elas
utilizam fags como “Family Friendly” (Amigavel para a Familia) ou “Horror” para informar aos/as
novos/novas espectadores/espectadoras sobre o tipo de contetido do canal, ou a fag “LGBTQIA+”
para demonstrar apoio a grupos minoritarios. Além disso, a Twitch.tv disponibiliza a opgdo de
“contetido maduro” que os/as streamers podem aplicar aos seus canais para alertar o publico de que
suas transmissoes frequentemente incluem contetudo sensivel. Quando essa configuragdo ¢ ativada,
os/as usudrios/usudrios recém-chegados/recém-chegadas do canal recebem uma mensagem que
indica que a transmissdo ¢ destinada a um publico maduro e s6 podem visualizar o contetdo
transmitido apds clicarem em um botdo que declara “Eu concordo” (ZHOU; FARZAN, 2021).

Outro exemplo, ¢ o trabalho de Williamson (2021) que explorou como as pessoas
LGBTQIA+ utilizam a plataforma 7witch.tv para construir e manter comunidades de

espectadores/espectadoras. Ele aborda a tensdo que existe entre pessoas LGBTQIA+ e os chamados
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“verdadeiros gamers”, que geralmente sdo homens brancos, cisgéneros e heterossexuais, que ocupam
uma posicdo dominante na cultura de jogos. De acordo com o autor, aqueles/aquelas que nao se
encaixam no rotulo de “verdadeiro gamer”, passam por assédio online. A partir da observagao de
mais de 14 horas de transmissdes ao vivo na Twitch.tv, utilizando a tag LGBTQIA+, e a realizagdo
de 11 entrevistas semiestruturadas com streamers que fazem uso dessa tag foram encontrados
resultados que apontam para trés principais contribuigdes para os estudos LGBTQIA+. Em primeiro
lugar, a tag LGBTQIA+ atua como um mediador nas interagdes entre streamers €
espectadores/espectadoras, uma vez que carrega significados relacionados a identidade LGBTQIA+
e indica que se trata de um espaco que afirma e acolhe essa identidade. Em segundo lugar, esses
espacos sao mantidos por meio da defini¢ao de limites pelos/pelas proprios/proprias streamers, que
estabelecem papéis de “insiders” (integrantes) e “outsiders” (ndo integrantes), invertendo a dinamica
em comparacao com o esteredtipo do “verdadeiro gamer” na cultura de jogos em geral. E, por fim,
as interacdes dentro dessas transmissdes abordam conversas sobre questdoes LGBTQIA+, cultura pop
e experiéncias como parte do contedo das transmissdes (WILLIAMSON, 2021).

A ideologia cisheteronormativa que molda a sociedade permanece presente nas atribuigdes
dos jogos, em que os mais masculinizados s3o direcionados aos meninos e os de facil jogabilidade
direcionados as meninas (REMENCHE, MONTARGIL; ROOHLING, 2021). Dessa maneira, ainda
segundo Remenche, Montargil e Roohling (2021), grupos minoritarios sdo tratados como
jogadores/as ruins, incompetentes, frageis e incapazes de desfrutarem de jogos mais complexos e
direcionados ao masculino. Apesar destes aspectos negativos, ¢ possivel notar uma evolugdo da
tematica LGBT nos jogos (YONASHIRO, 2012), uma vez que os/as desenvolvedores/as parecem ter
percebido que jogadores/as LGBT querem controlar personagens LGBT (SHAW, 2011). Isso pode
ser visto com a criacdo de jogos que fogem das normas da cisheteronormatividade como 7he Sims
(EVANS, 2018), Mass Effect e Fable Il (YONASHIRO, 2012).

Além disso, os sujeitos LGBTQIA+ passaram a ser tratados como parte das comunidades e
jogos online pelas empresas fabricantes de jogos (BLANCO; GOULART; HENNIGEN, 2020).
Todavia, embora esse reconhecimento seja uma conquista importante, também pode trazer problemas
(BLANCO; GOULART; HENNIGEN, 2020). De acordo os autores, isso ocorre porque, ao
estabelecer aliancas entre as comunidades LGBTQIA+ e corporagdes, questdes como ‘“amor”,
“felicidade” e “aceitacdo” ganham destaque, enquanto questdes relacionadas a tristeza, vergonha,
auto-0dio e problemas estruturais sdo negligenciadas, principalmente porque nao sao comercialmente
vantajosas. Eles também destacam a importancia de entender que as identidades sexuais ndo podem
ser dissociadas de outras identidades, como raga, nacionalidade e género e que a separagdo das

questdes relacionadas a sexualidade dessas outras questdes pode aumentar a vulnerabilidade de
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grupos sexualmente periféricos ou promover uma “homonormatividade”, que impde uma ideia
“correta” de ser LGBTQIA+ associada a produtividade, branquitude e classe, ou que mantém uma
visdo otimista, mas ilusoria, que esconde violéncias simbolicas em nome da diversdo de outros/outras
jogadores/jogadoras (BLANCO; GOULART; HENNIGEN, 2020).

Neste capitulo, explorei o ambiente multifacetado das transmissdes ao vivo de jogos online
e como elas se tornaram um espago significativo de entretenimento e interagao social. Além disso,
destaquei a crescente presenga e relevancia das identidades LGBTIN+ nesse cenario, abrindo portas
para uma analise mais aprofundada sobre as experiéncias e desafios enfrentados por esses/essas
streamers. No proximo capitulo, adentro no amago das vidas reais desse/dessas streamers,

entendendo suas praticas, perspectivas e desafios dentro da /ive streaming de jogos online.
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4 MUNDOS VIRTUAIS, VIDAS REAIS: TECENDO PERSPECTIVAS LGBTIN+ NO
MUNDO DA LIVE STREAMING DE JOGOS ONLINE

4.1 Conhecendo os/as aventureiros/aventureiras por tras dos pseudonimos: uma analise em

trés perspectivas

O objetivo deste estudo foi identificar e analisar as praticas e experiéncias de streamers
LGBTIN+ que praticam a live streaming de jogos online por meio da plataforma Twitch.tv. A amostra
consistiu em dez streamers, sendo cinco homens homossexuais, duas pessoas ndo-bindrias (sendo
que uma se identifica como trans ndo bindria), duas mulheres transsexuais e uma mulher cisgénero e
bissexual. Para preservar o anonimato dos/das participantes, utilizaram-se nomes ficticios,
inspirados/inspiradas nos/nas personagens favoritos/favoritas dos/das entrevistados/entrevistadas ou
com os quais eles/elas mais se identificavam.

Crash (homem homossexual), o primeiro entrevistado, revelou que iniciou suas livestreams
em 2021, inicialmente como um hobby, enquanto sua principal fonte de renda era outra. Porém, desde
novembro de 2022, ele se tornou um criador de conteido em tempo integral e agora realiza live
streaming por trés horas em trés dias da semana. Iceman (homem homossexual), por sua vez,
comegou suas livestreams em primeiro de maio de 2020, antes mesmo do inicio da pandemia. Desde
entdo, ele mantém uma rotina regular de /ive streaming, com média de cinco horas por dia e, as vezes,
até mais de uma transmissdao no mesmo dia. Skye (homem homossexual), outro participante, esta
fazendo livestreams hé quase dois anos e atualmente dedica-se a aproximadamente doze horas de /ive
streaming diariamente, em todos os dias da semana. O quarto entrevistado, Scaramouche (homem
homossexual), cujas transmissdes tiveram inicio em 2017, passou por algumas pausas, mas retomou
a atividade de forma mais consistente em 2020. Atualmente, ele faz, em média, quatro horas de /ive
streaming durante trés dias da semana. Wanda (homem homossexual), comegou a fazer live streaming
ha quase nove anos, com média de dez horas todos os dias da semana. J4 o/a sexto/sexta
entrevistado/entrevistada, Itto (ndo-binario), tem dois anos de experiéncia em live streaming € agora
realiza transmissoes todos os dias, com uma média de seis horas por dia.

Zoe (mulher transsexual/travesti bissexual), a sétima entrevistada, estd no mundo da /ive
streaming ha quatro anos. Ela faz transmissdes de terca a domingo, dedicando uma média de cinco a
seis horas por sessdo, embora essa duragdo possa estender-se até 15 horas quando esté particularmente
empolgada. Além disso, Zoe cria contetido para outras redes sociais. Nami (mulher cis bissexual), a
oitava participante, faz live streaming ha quatro anos. Ela ndo segue uma agenda restrita, exceto

quando tem datas especificas para campanhas publicitarias. Normalmente, Nami faz transmissoes de
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segunda a sexta-feira e tira folga nos fins de semana. Assim como Zoe, Nami também produz
conteudo para outras plataformas. Anteriormente, ela costumava transmitir por até 10 horas por dia,
mas percebeu que isso ndo era saudavel e agora mantém uma média de quatro a seis horas por dia.
Pérola (trans ndo bindria), nona participante, tem uma carreira de live streaming de quatro anos e
transmite por cerca de quatro a cinco horas diariamente. No entanto, ndo segue um horario especifico
de transmissdo, pois trabalha como cientista de dados em paralelo 4 live streaming ¢ também cria
conteudo para outras redes sociais. Milena (mulher transsexual), décima e ultima participante, esta
no mundo da live streaming héa quatro anos. Ela faz transmissdes quase todos os dias, com descanso
de um a dois dias por semana, e a duragdo média das sessoes ¢ de seis horas por dia.

Os dados coletados revelaram trés categorias distintas relacionadas as praticas e experiéncias
dos/das streamers LGBTIN+ que se dedicam a live streaming de jogos online na plataforma
Twitch.tv. A primeira categoria "Transmissdes Coloridas: os caminhos para ser um/uma streamer" foi
dividida em duassubcategorias: "Drible Digital e Desconforto Fisico: Uma reflexao identitaria" e
"Live streaming: trabalho ou lazer?". Esta categoria explorard as inspiragdes dos/das participantes
para serem streamers, ligados ao amor por videogames desde a infancia e, posteriormente, 4 live
streaming de jogos. Eles/Elas encontraram a partir dos videogames, ndo s6 uma paixao, mas também
um caminho profissional desafiador. Para muitos/muitas, a live streaming vai além do emprego
tradicional, sendo uma forma de interagdo gratificante com a audiéncia, apesar das longas horas de
trabalho. Além de reconhecerem a importancia de representatividade e diversidade na industria de
jogos e live streaming, especialmente para inspirar a comunidade LGBTIN+.

A Primeira Categoria intitulada: “Motivagdes para se tornar um/uma Streamer ” foi dividida
em trés subcategorias: “Drible Digital e Desconforto Fisico: Uma reflexdo identitaria”;
“Transmissdes Coloridas: a representatividade LGBTIN+" e “Live streaming: Trabalho ou lazer?”.
Esta categoria abordara sobre os caminhos que levaram os/as participantes a se tornarem streamers.
Uma conquista, que para eles/elas, € preciosa, visto que para muitos deles/delas, esse caminho se
conecta a interesses cultivados desde a infancia, e no caso deles/delas, o amor pelos videos games e
a paixao pela live streaming sao exemplos perfeitos disso. Desde cedo, mergulharam nesse universo
virtual, deixando de lado, muitas vezes, a pratica de atividade fisica seja por falta de estimulo,
preconceito ou gostos. Entretanto, essas escolhas os guiaram para uma carreira que os completa e
inspira. Desde o momento em que colocaram as maos em um controle, souberam que os videos games
eram mais do que meros passatempos. Eles se tornaram uma paixao genuina que os faziam sentir
vivo/vivas, desafiados/desafiadas e felizes. Enquanto seus amigos e amigas praticavam esportes e se
envolviam em atividades fisicas, eles/elas preferiam aventurar-se em mundos virtuais, enfrentando

monstros imaginarios, resolvendo quebra-cabegas e participando de historias envolventes.
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Essa categoria surge uma importante reflexdo que permeia a trajetoria desses/as streamers:
trabalhar com o que se gosta ¢ trabalho ou lazer? A resposta pode ser complexa, pois para eles/elas,
a live streaming nao ¢ apenas uma atividade profissional, mas também uma paixao que remete aquela
crianga que se encantava com os videogames e sonhava com aventuras virtuais. Para muitos/as
desses/as streamers, o trabalho como criador/criadora de conteudo no universo dos jogos online
transcende a defini¢do tradicional de emprego. O ato de jogar, interagir com a audiéncia e
compartilhar suas experiéncias pode ser extremamente prazeroso e gratificante. No entanto, apesar
do prazer e da paix@o envolvidos na live streaming, também ha um grande esfor¢o e dedicagdo para
alcangar o sucesso ¢ manter uma base de espectadores engajada. As longas horas dedicadas ao
trabalho, o constante aprimoramento do conteudo ¢ a busca por parcerias com marcas €
patrocinadores sdo aspectos que conferem a live streaming um carater profissional. Outrossim,
eles/elas descobriram que suas jornadas também podem servir como uma fonte de inspira¢do para
outras pessoas, especialmente para aquelas que fazem parte da comunidade LGBTIN+. Uma vez que
na industria dos jogos e no universo da live streaming, a diversidade nem sempre foi totalmente
representada. No entanto, cada vez mais, estdo vendo a importancia de ter pessoas de diferentes
origens, orientacdes sexuais e identidades de género ocupando espacos de destaque.

A Segunda Categoria recebeu o nome de “Além dos controles: a luta LGBTIN+ nos jogos
online”. Esta categoria aborda a interse¢do entre os/as jogadores/jogadoras e os/as streamers,
destacando suas experiéncias e desafios enquanto participantes ativos do mundo dos jogos online e
da live streaming. Esta categoria também cita os desafios que os/as streamers enfrentam ao lidar com
adversidades e preconceitos por parte de outros/outras jogadores/jogadoras. Isso pode incluir
situagdes de bullying, comentarios negativos ou toxicos, ou mesmo discrimina¢do com base em sua
identidade de género ou orientacdo sexual. Os/as streamers compartilham suas estratégias para lidar
com essas situagdes, promover a inclusdo e a tolerncia, e criar um ambiente positivo para si
mesmos/mesmas € a sua comunidade.

A Terceira Categoria intitulada: “Os/As usudrios/usuarias e as marcas: Fomentando
comunidades e atendendo as expectativas”, explora a relagdo entre os/as streamers e duas partes
fundamentais do ecossistema de /ive streaming: os usuarios e as marcas. Os/as streamers dependem
da interacao com a audiéncia e do estabelecimento de parcerias com marcas para impulsionar suas
carreiras. Eles/Elas discutem a importancia de construir e fomentar comunidades engajadas ao redor
de seus canais. Como interagem com seus/suas espectadores/espectadoras, respondem a comentarios
e perguntas, e promovem uma atmosfera acolhedora para a audiéncia. Além disso, abordam como
atender as expectativas dos espectadores, que podem variar de acordo com o conteudo oferecido, o

estilo de transmissdo e as preferéncias da comunidade. Também ¢ discutido sobre os desafios que
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surgem ao se estabelecer parcerias com marcas e patrocinadores. Isso pode incluir negociagdes de
contrato, expectativas conflitantes, questdes de autenticidade e preocupagdes com a integridade do
conteado. E discutido como equilibrar as demandas das marcas com as necessidades de sua
comunidade, garantindo que as parcerias sejam benéficas para ambas as partes e alinhadas com os
valores do/a streamers. Também ¢ abordado sobre as adversidades que os/as streamers enfrentam ao
longo de sua jornada na plataforma. Eles/Elas relatam os desafios que enfrentam relacionados a
plataforma Twitch.tv e suas condigdes, como por exemplo questdes de algoritmos e descoberta de
conteudo, bem como a constante necessidade de se adaptar as mudancas nas politicas da plataforma.
Surge o desafio de valorizar seu trabalho e dedicar-se na plataforma Twitch.tv, especialmente quando
precisam conciliar suas atividades de live streaming com outras responsabilidades da vida. Abordam
sobre a importancia de serem reconhecidos/as pelo esfor¢o e dedicacdo investidos em suas

transmissodes, 0 que ndo acontece na maioria das vezes.

4.2 Transmissoes Coloridas: os caminhos para ser um/uma streamer

4.2.1 Drible Digital e Desconforto Fisico: uma reflexao identitaria

Criangas e adolescentes sdo enérgicos e curiosos, buscando constantemente novas
experiéncias para crescer e se desenvolver. Uma das formas mais saudaveis e divertidas de canalizar
essa energia € através da pratica de atividade fisica em geral. No entanto, nem todas as criangas se
sentem motivadas a praticar, muitas vezes devido a falta de estimulo e, também ao preconceito. E
comum que, desde cedo, as criangas sejam expostas a diferentes modalidades esportivas pelo meio
da escola, familia ou amigos. No entanto, algumas delas podem se sentir desencorajadas por ndo se
destacarem ou por enfrentarem dificuldades nas atividades fisicas. Essas experiéncias negativas
podem criar um estigma em relag@o ao esporte, tornando-o menos atraente e até mesmo aversivo para
elas. Além disso, o preconceito relacionado ao desempenho fisico e as habilidades atléticas também
pode contribuir para que algumas criancas ndo se sintam a vontade em praticar esportes. As escolas
e a sociedade em geral, muitas vezes, valorizam os/as alunos/alunas que apresentam melhor
desempenho nas praticas corporais € a competicao, o que pode fazer com que as criangas que ndo se
destacam nesses ambientes se sintam desvalorizadas ou excluidas. Como citado por alguns/algumas

dos/das participantes da pesquisa:

Uma crianga que ndo tinha nog¢io de nada de esporte. [...] E porque na minha escola...
quem nao fazia ficava sentado olhando pra nada. E era basicamente eu. [...] Eu até
jogava bola na rua. Mas era s6 pra me... Como € que eu posso dizer? Me sentir
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incluido. Porque sempre foi uma negagao. Ai eu chutava a bola, chutava uma pedra.
Ja quase quebrei o dedo.(Skye).

Eu lembro muito que meu pai, quando eu era crianga, meu pai ¢ colorado fanatico.
Hoje ele ndo ¢ mais tanto fanatico, mas ele era colorado fanatico. O internacional,
sabe? O Inter 1a de Porto Alegre, de futebol. Ele queria me levar no jogo. Ele jogava,
tipo, sei 14, num campinho, sdbado de manha, sei 1a. Ele queria me levar e tal. E, cara,
nunca fui. Nunca gostei. Na escola, nunca gostei. O maximo que eu jogava era volei
com as gurias (Crash).

Eéé.. era uma aula que eu fugia bastante. Educagio Fisica eu quase nio fazia. [...] Eu
nunca fui muito do esporte. [...] Por causa do ambiente mesmo né. Nao tinha aquele
negocio assim: “Aaahh, vamos misturar os meninos com as meninas e jogar um jogo”.
Nao! Era um dia de futebol pros meninos e handebol para as meninas. E eu sempre
tive mais amigas. Entdo, geralmente eu ficava com a minha amiga que também nao
gostava de Educacdo Fisica e acabava que a gente ficava s6 conversando durante a
aula [...] Eu ndo tinha muita afinidade com os meninos né. E eu nunca gostei muito de
futebol. Eu so participava das aulas quando tinha queimada (Wanda).

Jogava na escola.... Era mais jogo de carta, ou entdo, tabuleiro, dama assim. Desde
sempre assim tinha algum jogo que eu tava envolvida. [...] Esportes ai vai com Deus,
s0 se fosse uma queimada, coisa assim. [...] N&o, nunca gostei muito ndo, de esportes
em geral, nunca foi minha praia. Até porque eu ndo era muito aceita né? Sempre fui
bem afeminada assim, sempre fui diferente do que as pessoas esperavam que eu fosse.
Entdo, eu nunca era a primeira a ser escolhida, eu ficava desconfortavel, jogava mal,
recebia chingos, até dos proprios professores entendeu? Entdo assim, voce ser uma
crianca e vocé ndo ser amparada, ndo fazer o que voce foi ensinada, voce fica se
sentindo mal. Eu lembro que na queimada eu era boa. Eu fiz meu pai comprar uma
bola para eu ficar treinando em casa e ser boa em alguma coisa, porque no futebol eu
nao era e na queimada eu era mais ou menos. Treinei em casa e comegaram a me

escolher mais quando eu fiquei boa na queimada (Zoe).

Ressalto a relacdo entre a origem da pesquisa e as vivéncias dos/das
entrevistados/entrevistadas, em que revela uma conexdo intrinseca entre a experiéncia pessoal
deles/delas e a motivacdo por trds do estudo. A inspiragdo para a pesquisa nasceu da minha
inquietagdo persistente, desde os tempos escolares notei a exclusdo de certos individuos,
principalmente aqueles/aquelas LGBTIN+, durante as aulas de Educacdo Fisica. Os relatos
mencionados corroboram com essa percepcdo inicial, fornecendo uma visdo mais detalhada dos
desafios enfrentados por eles/elas no ambiente escolar em relagdo a pratica de exercicios fisicos nas
aulas de Educacdo Fisica. Skye, Crash, Wanda e Zoe compartilham experiéncias de exclusdo,
desconforto ou desinteresse durante as aulas de Educagdo Fisica. Suas narrativas apontam para uma
segregacdo nas atividades esportivas, seja por género, falta de inclusdo de diferentes habilidades ou
simplesmente por ndo se sentirem a vontade nesse ambiente.

Essas experiéncias ecoam o desconforto que observei durante a minha trajetoria educacional,
sobretudo nas aulas de Educacao Fisica. Estas que podem se tornar pouco organizadas e desprovidas
de propdsito, como aborda Silva (2015), em seu estudo apos observacdes de algumas aulas de

professores/professoras de educagdo fisica da educacdo basica e concluiu que as aulas carecem de



61

planejamento e estrutura. De acordo com Faggion (2011, p.20), “o planejamento ¢ a base que sustenta
todo o trabalho pedagdgico do professor, ciente de seu papel como educador, orientando-o no
caminho da pratica pedagogica para a aprendizagem dos alunos”. E segundo Boufleuer e Prestes
(2013), tanto o modelo de planejamento pedagodgico quanto a infraestrutura educacional oferecida
atualmente precisam de uma reorganizagdo, pois ndo t€m se mostrados acessiveis ou adaptados a
nova realidade inclusiva. Esse ponto também foi destacado por Fiorini e Manzini (2014, 2016), que
especificam que os/as professores/professores ainda enfrentam dificuldades para desenvolver um
planejamento inclusivo dos contetidos, métodos e estratégias das aulas, recorrendo a improvisagdo de
acordo com as necessidades que surgem durante o decorrer das aulas. Moura e Antunes (2014) ainda
reforcam que essas dificuldades em planejar ou a falta do planeamento criaram o mito do professor
“criativo” que ndo sente falta de uma aula bem planejada.

Somado a isso, durante todo o periodo escolar, os estudantes frequentemente experimentam
aulas de Educac¢ao Fisica bastante similares, em que a pratica de esportes € recorrente € monotona.
Como citado pelo entrevistado Wanda, ao mencionar que as aulas eram sempre futebol para os
meninos ¢ handebol para as meninas. A diversificagdao nas aulas ¢ rara, e os contetidos apresentados
permanecem inalterados desde o ensino fundamental até o ensino médio, de forma que os/as
alunos/alunas acabam vivenciando as mesmas aulas que tiveram no 6° ano, por exemplo, com
repeticdo constante de conteudos e caracteristicas similares (SILVA, 2015). Essa repeticdo de temas
pode ser a causa de alguns alunos e alunas nao participarem das aulas (SILVA, 2015).

A negligéncia em relacdo ao planejamento também pode resultar na exclusdo de
alunos/alunas considerados/consideradas menos habilidosos/habilidosas € com pouco interesse no
contetido “ensinado”, bem como de alunos/alunas que ndo se encaixam nos padrdes sociais, como €
o caso dos/as identificados/identificadas como LGBTIN+. A pratica esportiva, quando realizada
ignorando os principios da inclusdo, ndo promove a cooperagdo e desvaloriza a diversidade,
resultando em sentimentos de insatisfacdo e frustracdo durante as aulas (VALERIANO; NEVES
JUNIOR, 2014), como citado por Wanda, ele menciona que ambiente o incomodava, de forma que
ele/ela s6 se relacionava com as meninas. Muito parecido coma experiéncia de Crash que sé
participava do vélei com as meninas. Dessa forma, ambos nao se sentiam confortdveis em praticar
atividades fisicas com os meninos. Segundo Goellner (2010), a masculinidade de alguns meninos
pode ser vista com desconfianca quando eles ndo se adaptam aos conteudos impostos nas aulas, e
outros podem ndo ser respeitados pelos colegas devido a sua orientacdo sexual ser “diferente” da
maioria. Para Torres, Arreguy e Rodrigues (2021), € necessario questionar as nogdes de género e

sexualidade na pratica docente, uma vez que a Igbtfobia tem impactos diretos nos processos de
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formagdo da identidade, gerando desconfortos que afetam a saude mental e o desenvolvimento dos
individuos no ambiente escolar.

As falas dos/das entrevistados/entrevistadas ecoam a falta de apoio e compreensao por parte
dos profissionais da escola, assim como a segregacao e rigidez na escolha das atividades fisicas.
Wanda e Zoe, por exemplo, destacaram a falta de identificagdo com as atividades esportivas
tradicionais devido a segregacao por género e a dificuldade de se encaixar nas expectativas
estabelecidas. Além disso, alguns/algumas entrevistados/entrevistadas destacam o amor por jogos
eletronicos, o que ressoa, novamente, com a percep¢do do pesquisador sobre a aceitagdo e a

disposi¢do desses mesmos individuos excluidos das atividades corporais no ambiente virtual.

Eu seria outra pessoa se eu nao tivesse conhecido os jogos. [...] Eu sempre fui a pessoa
que era excluida por todo mundo. Aquela pessoa que nunca fala e quando fala todo
mundo caga. E ai eu ia me esforgar pra isso pra que? Pra nada e ai eu fui me fechando,
me fechando pra galera e conhecendo mais os jogos. Até que eu comecei a conhecer
a galera da internet, a galera que gostava da mesma coisa que eu. Entdo na época da
internet discada foi quando tudo comegou a mudar. Conheci o pessoal que gostava de
jogar, mesmo que morasse longe. Entdo me ajudou bastante. [...] Eu fui gostar de
esporte depois de muito tempo (NAMI).

Sempre gostei. Sempre. Eu tive... Acho que o primeiro videogame que eu tive foi o
Nintendo. Depois do Nintendo foi o... Ah, eu, tipo... Eu ganhava muito aqueles
minigames. Uns antigos que eram, tipo, uns... Uns tijoldo, assim, 0. [...] ai eu tive
muitos deles. [...], mas acho que desde sempre... Eu nem me vejo... Assim... Sempre
fui uma crianga que brincava na rua. Mas eu sempre gostei de ta jogando video game
(SKYE).

Eu nunca tive videogame, mas... Eu jogava na casa dos meus amigos. Entdo eu

jogava... Naruto no Playstation deles. Dragon Ball, essas coisas. Ai eu fui ter
videogame e depois, um pouquinho mais velho, fui ter um PS2. E ai eu jogava
bastante Naruto, Dragon Ball... Crash... Essas coisas, assim (SCARAMOUCHE).

Sim. Na vida toda. Vida toda. Desde bebé. Tudo que é jogo. Eu tinha PS1. PS2. Game
Boy. Nossa. Eu era uma crianga facil de agradar. Era pra dar presente e dar um
joguinho, um videogame. Sabe? Tipo, da época. Ndo precisava mais nada. Ndo
precisava da camiseta. Ndo precisava de... Hot Wheels. Nédo precisava nada. S6 dar
um videogame pra essa crianga que ela fica quieta (ITTO).

Eu sempre joguei. E uma coisa que eu gosto muito de fazer. E o meu passatempo,
entdo... as vezes nem passatempo, as vezes eu to fazendo outra coisa e jogando ao
mesmo tempo. [...] Eu jogo desde crianca (WANDA).

Estas falas fornecem insights sobre a preferéncia, identificagdo e conforto dos individuos
com 0s jogos eletronicos em contraste com as experiéncias negativas ou de falta de pertencimento
durante as aulas de Educagdo Fisica. Entretanto, ¢ essencial destacar que alguns/algumas
participantes, apesar dessas experiéncias, ocasionalmente participavam de atividades nas aulas de
Educagao Fisica, como Wanda, que se destacava na queimada, Zoe, que treinava em casa para

melhorar suas habilidades no jogo, e Crash, que as vezes jogava volei com as meninas. Essas
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experiéncias evidenciam que o gosto ou desgosto por atividades esportivas na escola e o interesse em
jogos eletronicos nao sao mutuamente exclusivos. Enquanto alguns/algumas expressavam um
desinteresse pelas atividades fisicas na escola, outros, apesar do amor pelos jogos eletronicos, ainda
participavam, mesmo que minimamente, das aulas de Educacdo Fisica. Dessa forma, enfatizo que
ndo estou afirmando que a Educacdo Fisica ¢ a culpada pela exclusdo dessas pessoas.

No cenario contemporaneo, a constru¢do da identidade ¢ um processo influenciado pela
linguagem, interagdes sociais € a ascensdo da era digital. Autores como Toldo e Costella (2021),
Jensen, Capraro e Silva (2017), Soares e Baitello Jr (2022) e Budahazi e Bresciani (2022) convergem
na analise sobre o papel determinante da linguagem e interagdo na formagdo da subjetividade e
identidade na era digital. Jensen, Capraro e Silva (2017), por exemplo, discutem como a cultura
cibernética abriu portas para aqueles/aquelas considerados/consideradas outsiders, oferecendo uma
via alternativa de interagdo para individuos excluidos em contextos fisicos. As falas dos/das
entrevistados/entrevistadas corroboram com essas andlises ao expressarem uma identificagdo e
pertencimento aos videogames como parte integrante de suas identidades. Por exemplo, a fala de Itto
exemplifica a conexdo entre identidade e a relacdo com os jogos eletronicos. Essa preferéncia por
videogames se torna um elemento essencial na definigdo da identidade desses individuos,
proporcionando um espaco de conforto e aceitagdo, muitas vezes ndo encontrado em outros
ambientes, como apontado por Soares e Baitello Jr (2022) ao discutirem a fusdo entre humanos e
tecnologia na criacdo dos Viubers. Ressalto que essa preferéncia pelo ambiente online ndo exclui
completamente a participacdo em atividades fisicas tradicionais, evidenciando a complexidade da
identidade, de forma que os interesses em jogos eletronicos e experiéncias nas aulas de Educacao
Fisica podem coexistir, evidenciando a pluralidade de preferéncias e a dindmica complexa na
formacdo da identidade na era digital.

Ademais, a busca por referéncias e modelos de representatividade na comunidade LGBTIN+
revela-se um fator preponderante na constru¢do das identidades nos espagos virtuais, em que a
pluralidade de experiéncias compartilhadas pelos entrevistados/entrevistadas destaca ndo apenas a
influéncia de figuras conhecidas, como Samira Close, como modelos a serem seguidos, mas também
a importancia desses exemplos na formacdo de uma comunidade on/ine inclusiva e acolhedora. Os
relatos de Iceman, Skye e Scaramouche a seguir, ressaltam a inspiracdo e o impacto positivo que
figuras como Samira Close e outras personalidades representativas exercem na decisdo de ingressar

no universo do streaming:

Sim, eu acompanhava bastante a Samira Close, ela era muito auténtica e divertida.
Nao queria ser exatamente como ela, mas me inspirava em sua autenticidade e forma
como ela interagia com o publico. Queria trazer algo unico para a minha transmissao.
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(ICEMAN)

Sim, a Samira Close foi uma grande influéncia para mim. A forma como ela lidava
com o hate e superava os desafios me inspirava muito. Ela foi uma das razdes pelas
quais decidi me aventurar no mundo do streaming. (SKYE)

Sim, com certeza. Lembro que a Queen Bee, atualmente conhecida como Nerissa, foi
uma grande inspirag¢@o para mim, além de outros nomes que estavam comecando a se
destacar na época. (SCARAMOUCHE)

Shaw (2012) discute a formag¢ao de comunidades online em torno de interesses compartilhados e
identidades LGBTIN+. Isso ¢ refletido nas experiéncias dos/das streamers que mencionaram como
figuras de destaque, como Samira Close e Queen Bee (Nerissa), influenciaram suas jornadas no
streaming. As analises de autores, como Lopez e Freeman (2022), Sharpe (2017), e outros, destacam
a importancia desses espagos para a comunidade, enfatizando como a visibilidade e autoidentificagao
dos/as streamers LGBTIN+ impactam na constru¢do de um ambiente online seguro e inclusivo. Os
relatos dos/das entrevistados/entrevistadas refletem diretamente essa relevancia. Figuras
proeminentes como Samira Close e Queen Bee (Nerissa) foram mencionadas por Iceman, Skye e
Scaramouche como modelos a seguir ¢ fontes de inspiragdo para adentrar no mundo do streaming.
Iceman destaca a importancia da autenticidade e singularidade na constru¢do de sua identidade como
criador de contetdo, enquanto Skye ressalta como a coragem de Samira Close ao enfrentar desafios
0 motivou a ingressar no universo das transmissoes ao vivo. Além disso, Crash traz uma perspectiva
valiosa a0 mencionar a importancia da visibilidade para aqueles/aquelas que ainda estdo no armario,
expressando como a representatividade pode ser crucial para individuos LGBTIN+ em busca de
referéncias e identificacdo, ressaltando a relevancia de encontrar modelos que sejam reflexo de suas

proprias identidades:

E até eu penso muito... Tipo assim, eu sou um cara gay da capital de Sdo Paulo, eu ja
sou casado, eu tenho uma idade de 25 anos, eu ja td assim, ndo preciso mais ficar no
armario pra ninguém. Mas eu ja tive uma €poca que eu tive que ficar no armario. E eu
tenho certeza que, com certeza, deve ter algum viadinho, tipo em algum canto da
cidade ou em algum interior ai que precisa estar no armario. E que nido tem uma
referéncia de pessoa LGBT, sabe? E as vezes a Uinica... E gragas a Deus, na minha
época ndo tinha, né? Tipo pela internet assim, mas hoje as pessoas tém celular e t€ém
internet. E as pessoas podem encontrar essas pessoas que elas se identificam e podem
curtir e seguir, sabe? (CRASH)

A jornada de Crash destaca como a visibilidade e a representatividade podem ser poderosas para
ajudar aqueles/aquelas que ainda estdo no armario e a procura de alguém que os represente. Somado
a isso, Shaw (2012) também destaca a complexidade das comunidades e a necessidade de reconhecer
as diversas identidades e experiéncias dentro delas. Isso também se relaciona com a importancia da

representatividade nas transmissdes ao vivo quando criadores/criadoras de contetdo LGBTIN+ sdo
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visiveis e auténticos em suas transmissdes, eles contribuem para a constru¢do de comunidades
inclusivas, onde as diferentes identidades sdo reconhecidas e valorizadas. Shaw (2012) ainda
menciona a formacao de comunidades por meio de adversidades e tragédias, puxando para o contexto
da presente pesquisa, seriam as experiéncias de streamers LGBTIN+ que enfrentaram desafios e
lidaram com o 6dio em suas jornadas e ndo apenas superaram obstaculos, mas também inspiraram
outros a seguir adiante, isso fica evidenciado na fala de Sky ao mencionar que a streamer Samira
Close o inspirou a se tornar um streamer ao superar dificuldades e desafios.

As comunidades digitais sdo formadas por individuos que compartilham interesses ou
caracteristicas em comum, o que influencia a composicao desses grupos (GOULART, HENNIGEN,
NARDI, 2015), sendo tais topicos decisivos para determinar quem integra esse grupo. Em diversas
ocasioes, tais comunidades se destacam pela criagao de dialetos verbais e ndo-verbais, como memes
e virais (NEMER; INOCENCIO, 2021), que s6 podem ser decodificados a partir de um contato prévio
com os seus contedos e membros, fomentando ainda mais a interacdo dos integrantes de uma
comunidade digital, pois a barreira ou ruido comunicacional com referéncias sobre o assunto ¢
consideravelmente menor. Nemer e Inocéncio (2021) ao analisarem os materiais audiovisuais
presentes no canal do YouTube de Samira Close, perceberam uma tendéncia de um comportamento
heteronormativo no universo dos jogos digitais, que surgiu através do contexto social machista e
homofobico da sociedade e que ¢ reforcada pelos jogadores. Dessa maneira, a figura de Samira €
amplamente vista como o epitome da resisténcia contra a toxicidade masculina que permeia o mundo
dos jogos, inspirando a comunidade gaymer a se apropriar desse ambiente € a promover ativamente
a desconstrucdo desse padrdo. Isso contribui para a construgdo de um espaco mais equitativo e
resiliente, onde as opressdes baseadas em orientacdo sexual e género sdo desafiadas e superadas.
Dessa forma, a importancia da representatividade LGBTIN+ nas transmissdes ao vivo estd
intimamente relacionada a formagao de comunidades onl/ine inclusivas, na promogao da diversidade
de identidades, na superagdo de desafios e na inspira¢do para outros membros da comunidade. Isso
contribui para a construgdo de ambientes acolhedores onde a autenticidade € valorizada, refletindo os
principios abordados no texto de Shaw (2012).

Para mais, a multiplicidade das comunidades ¢ fundamental, a representatividade nas
transmissdoes ao vivo ndo se limita a uma unica comunidade, mas abrange uma variedade de
identidades e interesses (SHAW, 2012). Criadores/Criadoras de contetdo LGBTIN+ podem habitar
multiplas comunidades simultaneamente, oferecendo espacos diversificados onde todos se sintam
bem-vindos/bem-vindas. Todavia, a hierarquiza¢do sexual e de gé€nero nos jogos faz com que a

heteronormatividade masculina incentive a marginalizacao de outras parcelas da sociedade como os
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gays e as mulheres, que, quando sdo representados nos jogos, aparecem como objetos ou personagens

menos importantes para a narrativa.

Falta bastante, falta pessoas, é¢¢, da comunidade sempre tem né. Se ndo tem, eles
tornam que ¢ o que eu imagino que acontece no Dead By Day Light. Eles tornam um
personagem em LGBT e s6 esquecem a historia. “Ah, esse ¢ LGBT e pronto. Entao,
eu acho sim que falta pessoas LGBTSs nos jogos, pessoas trans também falta bastante,
mas a gente vé as vezes. [...] (MILENA)

Isso é uma discussdo bem importante assim, inclusive dentro do cenario LGBT assim,
ndo s6 do jogo, porque eu sou uma pessoa trans ndo binaria né e quando eu fui me
descobrindo e fui questionando o meu género. As minhas unicas referéncias de
pessoas trans, era tipo, as mulheres trans com peitdo, com cabeldo. E ai eu pensava
que eu tinha que ser assim também, sabe? E ndo s6 tipo as Unicas referéncias eram
essas, mas pelo menos as que eu via ne? Nao to dizendo que ndo existiam outras
referéncias, mas as referéncias que eram aplaudidas pelo publico LGBT em sua
maioria, por exemplo gays cis que consomem muito conteudo assim. Eram essas
pessoas trans, as pessoas trans que se transformavam em bonecas assim no caso,
tinham que estar infelizes com seus corpos e ai queriam fazer toda uma transformagéo
assam ne. De fato, se faz sentido pra pessoa isso e ela tem condi¢des ela tem que
buscar fazer e conquistar isso ne, mas tem que fazer sentido pra pessoa, ndo fazer isso
pelos outros ne. E ai eu me peguei em um ano que eu tava fazendo muitas
transformagoes, querendo muitas transformagdes, e boa parte delas eu tava fazendo
porque as Unicas referencias que eu tinha eram as que faziam aquilo sabe? [...] E eu
hoje em dia me expresso mais de forma feminina [...], mas eu percebi depois dessa
reflexdo que eu ndo queria mais me encaixar naquele padrdo hiper feminino e fazer
todas aquelas transformacdes e ndo me via nesse papel de mulher sabe? [...] E eu
poderia também optar por ndo fazer nenhuma das transformagdes e continuar me
identificando como mulher, mas no caso o questionamento veio sobre tudo isso ne.
[...], mas eu comecei a refazer todo esse questionamento e ter essas experiéncias por
mim, porque antes eu queria transformacdes porque eu ndo tinha referéncias ne, tanto
nos jogos, tipo assim qualquer jogo que vocé vai jogar, vocé ndo tem uma referéncia
ndo- binaria. Vocé ndo tem uma referéncia de uma pessoa que ta entre do que ser
homem ¢ do que ¢é ser mulher. Entdo, pra mim foi bem dificil isso sabe? E quando eu
passei a me tornar a minha propria referéncia e passei a buscar novas referéncias, acho
que hoje em dia a gente tem alguns jogos... que demonstram sabe esses recortes
também, ai eu acho que eu comecei a me compreender melhor, sabe? (PEROLA)

Dessa maneira, ¢ evidente que a comunidade gamer que consome jogos online apresenta um
viés extremamente padronizado e excludente, pois, uma vez que certo/certa jogador/jogadora nio se
enquadra no perfil tracado pela midia, e reforcado em massa pelos demais jogadores
heteronormativos presentes no universo gamer, sua presenga ¢ marginalizada. Conforme apontam
Goulart, Hennigen e Nardi (2015) que, quando tratadas de maneira explicita, as orientagdes sexuais
ndo heterossexuais sdo consideradas como nao pertinentes ao contexto, uma vez que os jogos nao tém
como finalidade abordar questdes relacionadas a sexualidade ou temas do mundo real. Para Goulart,
Hennigen e Nardi (2015) os jogos carecem de representatividade LGBTIN+ e frequentemente
perpetuam esteredtipos em que as orientagdes nao heterossexuais sdo frequentemente consideradas
irrelevantes ou negligenciadas nos jogos, que muitas vezes ndo abordam temas relacionados a

sexualidade. Da mesma forma, Goulart e Nardi (2017) criticam a forma como as mulheres e
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individuos LGBTIN+ sdo retratados nos jogos, muitas vezes apresentando personagens femininas de
maneira inferiorizada e personagens LGBTIN+ estereotipados.

Neste cendrio, as empresas que desenvolvem jogos, inicialmente relutaram em abordar temas
considerados “polémicos” no ambiente online, priorizando a estabilidade dos objetivos centrais dos
jogos (NEMER; INOCENCIO, 2021). No entanto, Caetano (2017) identificou uma mudanga cultural
na década de 2000, que transformou os MMORPGs (Jogos Massivos Online de Interpretagao
Multijogador) em espacgos de discussao sociocultural. Esses jogos passaram a ser vistos ndo apenas
como plataformas de entretenimento, mas também como locais de representatividade e ativismo,
resultando em uma maior frequéncia na abordagem de questdes queer durante as partidas (NEMER;
INOCENCIO, 2021).

Além do exposto, considero fundamental ressaltar que, no meu ponto de vista, a criacdo do
campo de estudos, conhecido como "Queer Game Studies”, representa o ponto mais crucial na busca
pela diversidade nos jogos. No livro de Shaw e Ruberg (2017) denominado “Queer Game Studies”,
as autoras abordam sobre este campo de estudo que examina os jogos de video game do ponto de
vista queer, utilizando as lentes da Teoria Queer para compreender e analisar os jogos, tanto em
termos de conteudo quanto de estrutura. As autoras argumentam que a Teoria Queer oferece uma
nova forma de ver os jogos de videogame, um caminho que elas chamam de Queer Game Studies.
Elas descrevem como esta abordagem permite ver os jogos, ndo apenas como estruturas baseadas em
regras ou apenas em termos de representacdo, mas como espacos onde se joga dentro e contra as
regras, explorando a representagdo para além do conteido explicitamente gueer. Shaw e Ruberg
(2017) destacam a importancia de examinar os jogos de videogame ndao apenas em termos de
personagens ou romances queer, mas também em relacdo aos modos de jogo, design, pesquisa e
construcdo de comunidades queer. Além disso, defendem que os jogos de videogame tém o potencial
de criar uma utopia queer, nao apenas imaginando um mundo melhor, mas dando aos/as
jogadores/jogadoras ou criadores/criadoras de jogos ferramentas para criar novos € melhores mundos
(SHAW; RUBERG, 2017). As autoras (SHAW; RUBERG, 2017), também discutem como o campo
dos estudos de jogos estd mudando para abracar mais representacdes LGBTQ+ nos jogos e como as
comunidades de jogadores/jogadoras estdo se organizando para demandar mudangas na produgado e
cultura dos jogos. Elas reconhecem os desafios enfrentados pelo campo, incluindo a reagdo negativa
e o assédio online enfrentado por aqueles/aquelas que defendem a inclusdo e diversidade nos jogos,
no entanto, mantém a esperanga de que esse campo emergente de estudo possa oferecer uma nova
visdo dos jogos, trazendo a luz suas potencialidades ndo normativas e oferecendo novas maneiras de

entender e apreciar os jogos de video (SHAW; RUBERG, 2017).
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O estudo de Clark (2017), presente no livro de Shaw e Ruberg (2017), também ancorado no
Queer Game Studies, aborda a influéncia da perspectiva queer na representagdo, estrutura e proposito
dos jogos, evidenciando como essa perspectiva desafia e amplia a natureza dos jogos. A autora
enfatiza que a visdo gueer nos jogos ndo se limita apenas a representacao de personagens LGBTQ+
ou temadticas relacionadas a diversidade sexual e identidade de género. Em vez disso, explora como
os/as criadores/criadoras podem quebrar convengdes, questionar normas estabelecidas e reformular
as proprias mecanicas e narrativas dos jogos. Clark (2017) questiona os esforcos, por parte de alguns
setores da industria de jogos ou mesmo parte da sociedade, para moldar a representagdo dos jogos a
partir de padrdes pré-estabelecidos ou aceitos pela maioria apontando que essa tentativa de legitimar
0s jogos para propositos produtivos pode impactar a natureza intrinseca dos mesmos. Ao tentar
integrar os jogos em esferas mais convencionais e produtivas, existe o risco de comprometer a
capacidade dos jogos de desafiar as normas, de oferecer experiéncias unicas ¢ de promover a
expressao criativa.

Essa andlise de Clark (2017) se relaciona com as experiéncias pessoais compartilhadas por
Milena e Pérola, que oferecem relatos pessoais sobre a falta de representagdo nao-binaria nos jogos e
como essa auséncia afetou suas proprias jornadas de autodescoberta e identidade de género. Elas
destacam a influéncia das representacdes estereotipadas e limitadas de pessoas trans nos jogos, que
muitas vezes ndo refletem a diversidade e complexidade das identidades de género. Ambas expressam
como a auséncia de personagens ndo-binarios ou representagdes precisas as levou a buscar
identidades e padrdes que ndo correspondiam as suas experiéncias e identidades, o que as levou a um
processo de autodescoberta mais desafiador e confuso. A interseccao entre o estudo de Clark (2017)
e os relatos de Milena e Pérola evidencia como a falta de representacao diversificada nos jogos nao ¢
apenas uma questao de inclusdo superficial, mas também uma limitagdo na capacidade dos jogos de
refletirem e celebrarem a autenticidade das diversas identidades presentes na sociedade. A perspectiva
queer nos jogos, como enfatizada por Clark (2017), ndo se trata apenas de adicionar personagens
LGBTQ+, mas de desafiar as estruturas estabelecidas, oferecer novas narrativas € mecanicas,
permitindo que os jogos sejam espacos de expressao auténtica e inclusiva.

A importancia da representatividade LGBTIN+ em jogos, especialmente no contexto da /ive
streaming, desempenha papel fundamental na vida dos/das participantes, seja para inspirar, encorajar
e/ou oferecer referéncias positivas. A influéncia de streamers conhecidos/conhecidas, como Samira
Close e Queen Bee (Nerissa), ¢ evidente na trajetoria dos criadores/criadoras de conteudo
entrevistados/entrevistadas, que destacaram a autenticidade, coragem e superacdo dessas
personalidades como fonte de inspiracao para ingressarem no universo da /ive streaming. A presenca

e a representacdo dessas identidades ndo apenas promovem a diversidade, mas também contribuem
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para a construcdo de comunidades online inclusivas, onde diferentes identidades sdo reconhecidas e
valorizadas. A visibilidade desses/dessas streamers LGBTIN+ nao apenas desafia os esteredtipos e a
toxicidade presentes em certos espacos online, como também oferece suporte emocional e referéncias

para aqueles/aquelas que ainda estdo no processo de aceitacdo e busca por identificagao.

4.2.2 Live streaming: trabalho ou lazer?

A andlise da dinamica entre trabalho e lazer no contexto da live streaming destaca-se como
um ponto crucial na compreensdo das atividades dos/as streamers, autores como Pase e Dallegarve
(2019) e Sjoblom et al. (2019) descrevem como a Twitch.tv possibilita aos/as streamers monetizar
suas transmissdes, transformando suas atividades de lazer em trabalho. Essa transi¢ao ¢ refletida nas
falas do entrevistado Crash, que descreve sua rotina na live streaming como uma mistura de lazer e
trabalho. Crash relata o desafio de equilibrar a diversao de jogar videogame com a responsabilidade
de manter uma transmissao interativa e envolvente para o publico, revelando como a atividade se

torna, a0 mesmo tempo, prazerosa ¢ desafiadora:

E que é complicado, tipo... Meu trabalho é o meu lazer. Né? Entdo ndo... Entdo é um
lazer, mas nem tanto. Por exemplo, assim, quando eu vou descansar ou relaxar... Néo,
eu jogo videogame quando eu quero descansar também. Deixa eu, pera ai, eu tenho
que pensar. Ndo, é um lazer, entdo. [...] E, porque dai na live... As vezes eu to até
cansado pra abrir live. Eu termino a live cansado. Porque ¢ isso, eu t6 jogando, tipo,
¢ o meu lazer jogar videogame, mas quando eu t6 na live, eu ndo t6 jogando quieto.
Tipo, assim, prestando aten¢do no jogo. Eu t6 jogando, td pensando no que eu vou
falar, t6 pensando em piada, t6 pensando em entretenimento, t6 lendo chat. Tipo, é
muito divertido, mas tem momentos que cansa. E tem momentos que eu ndo acordo a
melhor pessoa do mundo, a pessoa mais feliz do mundo, sabe? E um desafio, as vezes
tem que abrir uma live, tipo, e assim, tira energia ndo sei de onde, assim. As vezes eu
fazia café pra, tipo, ou até um energético pra me dar um up, assim. Mas ¢ isso, ¢ um
lazer. E ainda mais porque eu so jogo o que eu gosto na live, tipo, ndo me obrigam a
jogar coisas que eu ndo gosto. A ndo ser que seja pra testar, assim, s6 pra ver como ¢
que €. Mas, sabe, ndo é nada por obrigagdo na live. Mas ¢ um trabalho, é cansativo.
Eu termino a live, tipo, cansaddo. Ainda mais porque eu fago a live depois de um dia
inteiro de trabalho, né? Porque, € isso, eu trabalho com videogame, tipo, eu crio
contetido de videogame. Mas a parte que eu jogo videogame € a menor parte do meu
dia. Eu passo a maior parte do dia em reunido, respondendo e-mail, gravando video,
editando o video, resolvendo problema, sabe? Entdo, a hora que eu vou jogar, dai eu
vou abrir a live, que é a hora que eu vou descansar, eu vou abrir a live, que € mais um
trabalhinho. Mas, tipo, ¢ gostoso. Eu... E € isso, assim, ¢ um lazer, mas ¢ um trabalho.
Mas também, tipo, ¢ um trabalho, assim, que eu tenho o prazer, o privilégio de
trabalhar com o que eu gosto. Imagina se eu, né, fosse trabalhar numa coisa que nao
tivesse nada a ver comigo, ai ia ser um trabalho, assim, tenebroso. Mas nao, ¢ apenas,
tipo, cansa como qualquer trabalho, mas é um trabalho gostoso. (CRASH)

Da mesma forma, De Araujo e Martins (2021) discutem a ambiguidade na classificacao das atividades

dos/das streamers como puramente lazer ou trabalho. Os/as streamers enfrentam dilemas em definir
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suas atividades, pois, embora envolvidos/envolvidas em atividades prazerosas, a monetizagao
introduz uma camada de trabalho que desafia a separacdo tradicional entre lazer e trabalho. Essa
imbricagdo entre trabalho e lazer ¢ ainda mais perceptivel com a influéncia das Tecnologias de
Informagdo e Comunicagdo (TIC), conforme observado por Sintas, Francisco e Alvarez (2015). O
avanco tecnoldgico proporcionou uma redugdo significativa das fronteiras entre trabalho e lazer,
resultando em uma sobreposi¢ao desses dois fendomenos. Emerge, entdo, um novo paradigma em que
ambos estao cada vez mais entrelacados e mediados pelas tecnologias. Essa dualidade ¢ evidenciada
nos relatos de Crash e também de Iceman que inicialmente encarava suas transmissdes como trabalho,

mas mantinha o prazer de jogar videogame mesmo apds encerrar a live.

Eu comecei como trabalho mesmo. Mas ndao naquela ndia que o povo costuma
comegar também, ndo. Eu lembro até que eu tinha um quadro, esta ali até hoje,
inclusive. Eu fiz um quadro, escrevi os horarios que eu ia fazer a live, os dias que eu
ia fazer a live, a meta que eu tinha que bater pra conseguir o afiliado na Twitch, a meta
que eu tinha que bater, e eu fiz um, peguei tipo 60 amigos meus, que eu sabia que eu
poderia mandar minha live, que eles iam deixar minha live aberta, pra eu conseguir
pegar o afiliado [...] Jogo. Jogo sim, eu sempre gostei de videogame. Eu sempre gostei
de jogos online, jogo offline. Ontem mesmo, eu tava em live, sé que ndo tava bacana,
tinha pouquissima gente assistindo, acho que tinha duas pessoas assistindo, ja era de
madrugada, no caso. Ai eu falei, ah, quer saber, ndo vou continuar em live, minhas
costas estavam doendo ¢ eu queria continuar jogando. Ai eu encerrei a live, peguei
meu HDMI, coloquei na televisdo, deitei na cama e fui jogar. Fiquei até de madrugada.
(ICEMAN)

A pesquisa de Woodcock e Johnson (2019) destaca como a plataforma Twitch.tv oferece
oportunidades de carreira para muitos/as jovens. Os relatos de Iceman corroboram essa ideia,
mostrando como ele se organizou e tracou metas para atingir um status na plataforma, combinando
estratégias de transmissdo com sua paixao por jogos. Os depoimentos de Crash e Iceman refletem a
intersecdo entre essas categorias, evidenciando que a atividade de live streaming nao se enquadra
simplesmente em um Unico espectro de lazer ou trabalho, mas ¢ multifacetada e subjetiva para cada
individuo. A evolucdo das tecnologias alterou nao apenas a forma como encaramos o lazer, mas
também a maneira como integramos o trabalho e as atividades de entretenimento. Iceman menciona
seu inicio na Twitch.tv, organizando horarios e metas para atingir o status de afiliado, demonstrando
a sobreposicao entre o trabalho e o lazer ao criar contetido para a plataforma. Isso se relaciona com a
ideia do texto de Reichenberger (2018) sobre a relagdo entre o prolongamento do tempo de lazer e
sua associagdo com atividades virtuais vivenciadas no ambiente de trabalho. Autores como
Reichenberger (2018) e Verbooy et al. (2018) apontam para essa transi¢do, destacando como o tempo
destinado ao lazer, muitas vezes, agora ¢ preenchido com atividades do ambiente virtual, muitas vezes

em associagdo direta com o tempo de trabalho.



71

Pode-se relacionar esta andlise com a natureza da arte citada na tese de Falcdo (2017) que
destaca como a arte, historicamente, esteve sujeita a valorizacao cultural e social, oscilando entre a
expressao subjetiva e as demandas materiais e sociais. Ela ressalta como a arte, apesar de ser uma
expressao dos sujeitos, muitas vezes ¢ submetida a necessidade de sustento, modificando sua esséncia
de expressao individual para uma objetividade voltada para o consumo. Além disso, aponta a visao
social sobre a musica, em que muitas vezes a habilidade do musico ¢ vista como um dom divino,
ignorando o esfor¢o e o aspecto profissional que essa atividade pode exigir para se sustentar. Por
outro lado, os relatos especificos dos streamers, Crash e Iceman, sobre suas experiéncias na
plataforma Twitch.tv, descrevem uma mistura complexa entre trabalho e lazer em suas transmissdes
ao vivo. Crash relata como a live streaming se tornou uma atividade desafiadora, mesclando
momentos prazerosos € cansativos, onde ele precisa equilibrar o entretenimento para o publico com
o desgaste pessoal da atividade. J4 Iceman descreve seu comeg¢o na plataforma, inicialmente
encarando as transmissdes como trabalho, mas também ressaltando seu prazer pessoal em jogar
videogames. A relacdo estd na reflexdo sobre como a atividade criativa, seja a arte ou a live streaming,
enfrenta a dicotomia entre ser uma expressao pessoal ¢ uma fonte de renda. Tanto Falcao (2017), bem
como os/as streamers abordam a transformacdo dessas atividades em trabalho, desafiando as
percepcdes tradicionais de lazer e profissdo. Enquanto Falcdo (2017) se concentra na arte € na musica
como uma atividade desvalorizada em relagdo ao seu carater profissional, os streamers relatam que
experimentam essa mesma dualidade entre prazer pessoal e trabalho na live streaming. Ambos
destacam como a atividade criativa, quando monetizada ou transformada em profissdo, pode diluir a
liberdade de expressao em uma objetividade voltada para o consumo, revelando um dilema comum
entre muitos/muitas artistas e streamers, em que a paixao pela atividade pode ser comprometida pela
pressdo de transforma-la em uma fonte de renda.

Ainda nesta linha, Crash descreve a pressao adicional de entreter, interagir com o publico,
pensar em piadas e manter um certo nivel de energia, transformando assim seu lazer em uma tarefa
mais exigente e cansativa, ainda que prazerosa. Iceman, menciona que seu inicio na live streaming
estava focado na profissionalizacdo para atingir metas especificas na plataforma Twitch.tv. No
entanto, sua paixao por jogar videogames se destaca quando ele opta por encerrar uma transmissao
ao vivo para continuar jogando por puro prazer, desvinculando-se temporariamente das obrigagdes
da live para simplesmente aproveitar o jogo. Para ambos, a pratica da live streaming ¢
simultaneamente uma atividade de trabalho e um meio de lazer. Eles reconhecem a pressdo e o
cansaco associados ao trabalho na live streaming, embora essa atividade esteja relacionada ao seu
hobby e paixdo por jogar videogames. Essas falas se alinham com a discussdo de Stebbins (2014)

sobre como certas atividades podem ser tdo atraentes e gratificantes que transcendem a divisao
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convencional entre trabalho e lazer. A medida que Crash e Iceman veem a live streaming como um
trabalho desgastante em certos momentos, também a encaram como uma oportunidade privilegiada
de trabalhar com algo que realmente amam. Essa sobreposi¢do e interse¢do entre trabalho e lazer sao
exemplificadas nas experiéncias individuais desses streamers, refletindo os principios discutidos na
teoria do serious leisure de Stebbins.

A "colonizacdo do jogo", um conceito abordado por Falcao et al. (2020), refere-se ao
fenomeno complexo que emerge da crescente plataformizacdo dos jogos e suas relagdes com o
trabalho e a sociedade. Esse termo propde uma leitura critica sobre como as praticas de jogo sao
subvertidas por for¢as econdmicas globais que buscam explorar e capitalizar a experiéncia nos games.
A plataforma digital, ao mesmo tempo que oferece um ambiente para a expressdo ludica e social,
também se torna um espago propicio para a instrumentalizacdo do jogo como uma forma de trabalho.,
de forma que estrutura econdmica e as dindmicas de mercado incentivam a transformacgio da
atividade de jogo em uma tarefa laboral, onde metas especificas sdo estabelecidas, desvirtuando,
assim, a esséncia inicial do jogo enquanto diversdo e lazer (FALCAO et al., 2020).

Ainda segundo Falcao et al. (2020), a colonizag¢do do jogo representa a apropriacao do tempo
e das atividades ludificadas, impondo-lhes valores econdmicos e estratégias de exploracdo. Isso ¢
exemplificado pelas falas de Crash e Iceman que, mesmo envolvidos em atividades de
entretenimento, precisam se ajustar a metas, horarios e estratégias para alcangar objetivos especificos,
como a afiliagdo em plataformas de streaming ou o engajamento da audiéncia. Essa colonizagao,
portanto, ndo apenas redesenha a forma como os jogos sdo consumidos, mas também altera sua
natureza intrinseca, transformando a atividade ladica em uma tarefa produtiva, de modo que a ideia
central ¢ que o jogo, inicialmente um espago de expressdo livre e lazer, estd sendo moldado para
atender as exigéncias de uma ldogica capitalista, onde o valor do jogo é percebido mais como um
trabalho do que como um entretenimento descompromissado. Essas reflexdes convergem para a ideia
de que a live streaming na Twitch.tv ndo ¢ facilmente categorizavel como apenas trabalho ou lazer
para os/as streamers. Em vez disso, representa uma experiéncia hibrida na qual elementos de lazer e
trabalho se entrelacam, desafiando as concepgdes tradicionais desses conceitos e refletindo uma nova
dindmica de ocupagdo profissional que se desenvolveu gragas as plataformas digitais e aos jogos

eletronicos.

4.3 Além dos controles: a luta LGBTIN+ nos jogos online

A live streaming de jogos, conforme analisado por Dallegrave, Pase e Fontoura (2022),

oferece um espaco para a expressdo e representacdo de diversos grupos, incluindo a comunidade
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LGBTIN+. No entanto, como destacado por Scaramouche, Milena e Skye, a realidade dos/as
streamers LGBTIN+ enfrenta uma série de desafios e discriminagdes, especialmente em jogos como

Valorant:

E no Valorant ¢ um rolé que, tipo, assim... E dificil ser LGBT 14, tipo... Porque o
Valorant, como tu fala com voz, né? A galera escuta que tu tem... Eu, por exemplo,
eu sempre tive uma voz mais afeminada. Entdo... Tu pode me ver na rua e dizer que
talvez eu ndo seja gay. Mas no momento que eu abrir a boca pra conversar contigo, tu
vai saber. [...] O problema é que a cultura do Brasil ¢ muito homof6bica, hein? E
machista, né? Tipo, eu vejo muita mina jogando Valorant. Valorant, eu acho que € o
jogo atualmente que mais tem comunidade feminina. Entdo, tipo... Eu tenho uma
streamer que eu assisto, a Lari Basgal. E, tipo assim, a mina ¢ um dos elos mais altos
que tem. Ela joga muito. E ela sempre escuta: “Ah, tinha que ser mulher”. “Ah, porque
ndo sei o qué. Bla, bla, bla”. No primeiro momento que ela vai debater com o cara ali
dentro do jogo. “Ah, porque nao sei o qué”. “Opinido de mulher ndo vale nada”. “Vai
lavar uma louga”. Bl4, bla, bld.” (SCARAMOUCHE)

Entdo, no Dead By Day Light ndo tem muita troca porque ndo tem voice'> né? As
pessoas s6 conversam quando acaba a partida e por chat. No LOL, as vezes tem, tem
muito doente que usa o chat e eu ja saio do chat. O tinico jogo de voice assim, que tem
muito preconceito ¢ 0o GTA RP. Quando vocé vai pra alguma cidade pra fazer alguma
coisa, af ja comegam: “Ai traveco!”, “Ah nio sei o que”. Enfim. E uma loucura assim.
Por isso que atualmente eu jogo bem poucos. Literalmente uns 30 minutos na semana,
eu to voltando a fazer agora, porque é muito estressante. Atualmente td muito
criminoso esse jogo. (MILENA)

Cara, eu acho muito importante porque a gente ndo vé, né? Tipo, eu dou o exemplo
do Valorant. Eu costumo falar isso muito em live. Muitas das vezes, quando eu t6
jogando Valorant, que é um jogo totalmente... E.. Muito hétero. Muito hétero
mesmo. [...] Exato. Tipo, a gente ndo tem... Um espaco. Tipo, eu costumo falar que
eu ndo sou levado a sério. Porque o tanto de hate que eu levo em live por ser uma
pessoa LGBT jogando Valorant ¢ surreal. Tipo, de vocé ta jogando, vocé faz uma
jogada muito boa, vocé€ ndo recebe um elogio. E uma pessoa, um cara hétero, tipo,
erra alguma coisa e eles falam, relaxa. Tipo, eu fago uma coisa muito boa no jogo,
ndo que seja ali pra ficar recebendo elogio. Caguei. Mas eu recebo uma coisa... Eu,
tipo, fago uma coisa muito boa no jogo, zero elogio. Ai um cara faz alguma coisa
errada no jogo, “ah ndo, de boa, relaxa”. Entdo a gente vé essa diferenca, né? A gente
vé que hoje ta muito diferente. Hoje, cara, a gente tem uma representatividade
enorme. SO que ainda tem isso, entendeu? Vai sair, vai... Sempre tem um jogo que
a galera vai... T4 sempre com um monte de hétero 14 dentro. E a gente com zero...
Zero inclusdo, né? Mas eu acho isso muito importante, muito importante. Inclusive,
recentemente, a Laude. Vocé conhece a Laude? Tem um time de... De Valorant
inclusivo, né? Tem uma pessoa ndo binaria. Tem uma menina trans. E, cara, isso...
Explodiu a minha mente. E bem pouco valorizado, que nem o time de meninos. Por
qué, né? A gente ja sabe o porqué. Mas isso ¢ surreal. E uma representatividade
imensa pra gente que joga Valorant, entendeu? A gente ta ali, tipo... Jogando
Valorant o dia inteiro. Enquanto tem outros streamers ai que ta com milhdes e a gente
so6 recebendo ataque. Entdo, quanto mais pessoas estiverem, eu acho que ¢ muito
importante. (SKY)

15 Voice Chat (Chat de Voz): E uma funcionalidade que permite aos/as jogadores/jogadoras se comunicarem usando suas
vozes em tempo real durante o jogo. Isso pode ser feito por meio de programas ou aplicativos de voz integrados ao proprio
jogo ou através de softwares externos, como Discord e TeamSpeak, O Voice Chat ¢ utilizado para uma comunica¢ao mais
imediata, estratégica e colaborativa entre os membros de uma equipe durante partidas multiplayer.
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As falas destacam a predominancia da cultura heteronormativa dentro do jogo, tornando-o um
ambiente desafiador para a comunidade LGBTIN+. Os relatos indicam que ha falta de
reconhecimento para conquistas e habilidades dos/das jogadores/jogadoras LGBTIN+, enquanto
erros de jogadores heterossexuais recebem desculpas ou tolerancia. A discriminagdo ¢ evidente
através de comentarios depreciativos, desde menosprezar as habilidades de mulheres jogadoras até
ataques direcionados a pessoas LGBTIN+, incluindo insultos, piadas cruéis e mensagens de odio.
Scaramouche e Milena apontam a dificuldade de ser uma pessoa LGBTIN+ em jogos como Valorant,
LOL e GTA RP, descrevendo como a cultura brasileira ¢ homofdbica e machista. Suas experiéncias
evidenciam as observagdes de Dallegrave, Pese e Fontoura (2022) sobre a cultura agressiva e
preconceituosa que se manifesta nos espagos de jogos, onde ataques direcionados a aparéncia,
sexualidade e identidade sdo frequentes. Skye reforca a falta de representatividade e inclusdo nos
jogos, ressaltando como pessoas LGBTIN+ muitas vezes ndo sdo levadas a sério e sofrem
discriminacdo, contrastando com a experiéncia de individuos heterossexuais no mesmo contexto.
Essas narrativas também correspondem a analise de Dallegrave, Pese e Fontoura (2022), sobre a
hegemonia masculina e toxica nos espacos de jogos, onde a meritocracia e o sistema de status
favorecem certos grupos em detrimento de outros.

Durante uma das entrevistas, em um didlogo entre o pesquisador e Skye, o entrevistado

revelou com forma, apesar de pouco efetiva, para combater esses ataques dentro do jogo Valorant:

Entrevistador: E 14, por exemplo, se alguém for preconceituoso, vocé€ pode denunciar?

Skye: Isso, a gente denuncia. E, a Riot ¢ muito boa pra isso. Ja aconteceu diversas
vezes de a gente denunciar logo em seguida da partida e ele ja tomar ban logo em
seguida, pela quantidade, entendeu? Tipo, a gente ta jogando em quatro, cinco, trés
pessoas ¢ as trés pessoas denunciarem, a Riot, automaticamente, ja d4 uma resposta.
Ja aconteceu de eu terminar a partida e denunciar, passar dois minutos e aparecer a
mensagem pra gente. E... A pessoa foi denunciada e tal. Entdo a Riot'...

Entrevistador: Mas a pessoa pode fazer outra conta e volta, né?
Skye: Ah, pode, pode.
Entrevistador: Porque essas coisas ai ndo pedem CPF, essas coisas.

Skye: Nao, ndo. Mas pede e-mail. A pessoa pode ter um monte de e-mail ai...

As falas dos entrevistados, como as controvérsias relacionadas a Twitch.tv destacadas por Ruberg
(2020), apontam para as diretrizes das plataformas que sustentam preconceitos contra grupos

marginalizados nos ambientes de jogos, como a empresa Riot dentro do jogo Valorant. Essa falta de

6 Valorant é um jogo desenvolvido e publicado pela Rior Games, uma empresa de jogos conhecida por criar titulos
populares como League of Legends. A Riot Games ¢é a responsavel pela criagdo, manutengao e atualizagdes do Valorant.
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reconhecimento e suporte, conforme discutido pele autor, pode contribuir para a percepgdo de
streamers LGBTIN+ como alvos de assédio e ataques direcionados, corroborando com as
experiéncias compartilhadas por Scaramouche, Milena e Skye.

Autores como Pereira et al. (2017), Ruberg (2019), Romine (2019), Goulart e Nardi (2017),
e Blanco, Goulart e Hennigen (2020) ressaltam a prevaléncia de preconceitos e hostilidade
direcionados a mulheres e membros da comunidade LGBTIN+ em ambientes de jogos, evidenciando
o controle exercido por individuos que se sentem no direito de decidir quem pode participar desses
espacos. Essas observagdes dialogam diretamente com as experiéncias compartilhadas pelos/pelas
entrevistados/entrevistadas, eles destacam como a cultura homofobica e machista no Brasil torna
dificil ser LGBTIN+ nos jogos online, ilustrando situagdes em que streamers mulheres enfrentam
ataques e desmerecimento por parte de outros jogadores. Os autores Pereira ef al. (2017); Ruberg
(2019); Romine (2019) e Goulart e Nardi (2017) apontam para situagdes de assédio, comentarios
depreciativos e invasdo de privacidade sofridos por streamers mulheres e membros da comunidade
LGBTIN+, sustentando as afirmacdes sobre a exclusdo e a necessidade de encontrar grupos
especificos, mencionadas por Blanco, Goulart e Hennigen (2020). Skye ainda enfatiza a importancia
da representatividade, citando exemplos de equipes inclusivas em Valorant, destacando a necessidade
de mais visibilidade para streamers LGBTIN+. Essa demanda por representagao e inclusdo corrobora
com a preocupagado expressa por Dallegrave, Pese e Fontoura (2022) sobre a falta de reconhecimento
e visibilidade para criadores/criadoras pertencentes a grupos sub representados nas plataformas de
streaming.Assim, a interseccionalidade entre identidade e discriminagdo, abordada por Dallegrave,
Pese e Fontoura (2022), juntamente com as afirmacdes de outros autores corrobora com as vivéncias
relatadas por Scaramouche, Milena e Skye, evidenciando os desafios enfrentados por streamers
LGBTIN+, em um ambiente muitas vezes hostil e excludente nos espagos de jogos online.

Em adigdo, o voice chat, citado por Milena, desempenha um papel crucial na comunicagao
entre jogadores/jogadoras durante as partidas. No entanto, ¢ evidente que para jogadores/jogadoras
LGBTIN+, essa ferramenta pode se tornar um ambiente hostil, onde enfrentam preconceitos,
discriminacdo e até mesmo assédio. Quando Milena se depara com situagdes de preconceito por meio
do voice chat, ela opta por desativar ou mutar essa fungdo para evitar a exposi¢do a comentarios
discriminatorios ou ofensivos. Isso pode ser uma forma de protecao psicoldgica e emocional para ela
e outros/outras jogadores/jogadoras, permitindo que evitem o estresse, como mencionado por Milena.
Entretanto, preciso ressaltar que desativar o voice chat, Milena e outros/outras possiveis
jogadores/jogadoras que ja passaram por situagdes parecidas, perdem uma parte importante da
experiéncia do jogo, especialmente em jogos que exigem coordenacao e comunicagdo em equipe para

alcancar os objetivos, como por exemplo LOL e Valorant. A capacidade de se comunicar em tempo
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real com os colegas de equipe pode ser crucial para estratégias de jogo, taticas de combate ou
cooperacao, e ao perder essa comunicagao direta, o desempenho e a experiéncia de jogo podem ser
prejudicados.  Isso significa que, devido ao preconceito enfrentado no voice chat, os/as
jogadores/jogadoras LGBT+ podem ser privados da experiéncia completa e eficaz do jogo,

sacrificando a funcionalidade da comunicag@o em prol de sua propria seguranca emocional.

4.4 QOs/As usuarios/usuarias e as marcas: fomentando comunidades e atendendo as

expectativas

O fendmeno da live streaming emergiu como uma plataforma multifacetada que transcende
a mera jogabilidade, transformando-se em uma expressdo digital complexa e rica em nuances. Essa
anadlise ¢ apontada por diversos autores em suas investigacdes, como (AGUIAR, 2018;
DALLEGRAVE, 2019; PAZ; MONTARDO, 2018; PELLICONE; AHN, 2017, WOODCOCK;
JOHNSON, 2019; TAYLOR, 2018), os quais convergem para a ideia de que a transmissiao ao vivo
ndo se limita a execucdo de jogos, mas sim a construcao de uma performance digital, intrinsecamente
ligada ao contexto e a cultura. Nessa perspectiva, os/as streamers assumem papéis especificos e
unicos durante suas transmissoes, de acordo com a analise de Paz e Montardo (2018). As falas de
alguns/algumas entrevistados/entrevistadas corroboram com essa concep¢do ao enfatizarem a

importancia de criar um ambiente alegre e confortavel para a audiéncia durante as lives:

Fazer graga. Entdo, é surreal. No geral, eu recebo mensagem de vez em quando, assim,
de pessoas, ai, eu tava mal, e tudo mais, entrando no seu live, fiquei super feliz e tal,
e criar uma amizade. Entao, acho que isso ¢ o principal, né? Tirando a parte de ser
algo, de ser um emprego, acho que essa outra parte ¢ uma parte muito boa. De que as
pessoas se sentem confortaveis de estar, as pessoas se sentem alegres de estar na minha
live, entendeu? (SKYE)

Gosto muito de fazer as pessoas darem risada, né? Real mesmo. Gosto de me sentir
engragado. [...] Eles se sentem alegres de estar na minha live, entendeu? (...) E muito
gostoso [...] A gente se sente mais importante. ICEMAN)

Eu acredito muito que as pessoas, elas se identificam, elas me acham engragado, elas
gostam de mim. Tipo, cara, t6 tendo aqui um tempo bom com ele, t6 assistindo ele
aqui, to0 dando uma risadinha. E ¢ isso. Tipo, eu gosto, eu quero muito que as pessoas
na minha live se sintam alegres. E deem risada, sabe? (...) Eu quero que as pessoas,
tipo, deem uma risadinha ali e cheguem 14 e, tipo, cara, vocé viu a nova treta da... da
Virginia? Que ¢ uma: Ou, ah, vocé viu no Mundinho Gay? Rolou no Twitter? Teve o
video que viralizou do filme porné que fizeram, que era 28 ativos e um passivo. Ah,
enfim. (CRASH)

Pra mim, o meu trabalho ndo é ser boa no jogo. E ser boa na vida. E ser boa
conversando, ser boa interagindo com as pessoas entendeu? E nisso, eu acho que tome
saindo muito bem. (ZOE)
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Skye e Iceman mencionam a satisfacdo em fazer as pessoas rirem e se sentirem alegres durante suas
transmissoes, destacando a conexao emocional entre os/as streamers e o publico. Essa ideia repercute
com a nogdo de performance destacada por (PAZ; MONTARDO, 2018), na qual a interagdo e a
criagdo de um ambiente acolhedor sdo fundamentais para o engajamento da audiéncia. Contudo,
Woodcock e Johnson (2019) e Pérola, em uma de suas falas, indicam a necessidade de gerar humor
e entretenimento como elementos centrais para o sucesso nas transmissdes. Enquanto Woodcock e
Johnson (2019) exploram o conceito de "Trabalho Afetivo" dos/das streamers, apontando para a
necessidade de criar uma persona cativante para interagir com a audiéncia, Pérola menciona as
dificuldades enfrentadas por streamers de LOL em atrair receptividade para outros jogos, ressaltando

a relevancia do contetido especifico para a comunidade de jogadores/jogadoras:

Acho que streamers de lol no geral, que tem o LOL como seu principal, tem muita
dificuldade em ter receptividade em outros jogos. Porque justamente o LOL ele é um
jogo tdo popular que furou a bolha gamer. Entdo, muitas pessoas tem o contato com
o LOL, o contato de jogo que as pessoas tem ¢ LOL. Entdo, as pessoas elas ndo sdo
assim “cultura geek”, “cultura games”. Elas jogam LOL. Se vocé perguntar que Mario
ela jogou, que Zelda ela jogou, que God of War ela jogou. Ela nunca jogou nada. Ela
s6 jogou LOL na vida dela. E eu descobri que essas pessoas existiam depois que eu
comecei a stremar. (PEROLA)

Essas concepcdes dialogam com a ideia de Aguiar (2018) sobre a inexisténcia de uma abordagem
universalmente correta para fazer live streaming de jogos, enfatizando a diversidade de estratégias e
comportamentos individuais adotados pelos/pelas streamers. Enquanto alguns enfatizam o humor e
a interagdo como elementos-chave, como mencionado por Woodcock e Johnson (2019) e Crash,
Iceman e Skye, outras, como Zoe, redefinem o sucesso para além da habilidade no jogo, valorizando
a capacidade de interagdo e comunica¢do com a audiéncia.

A partir das interagdes publico-streamer e streamer-streamer formam-se comunidades
virtuais que interagem entre si nos comentarios da /ive, pessoas que criam relagdes interpessoais,
(REMENCHE; MONTARGIL; ROHLING, 2021). Para alguns/algumas, as interacdes nos
comentarios da /ive e nos grupos de Facebook ou Discord desses/dessas streamers, € 0 unico contato
com a comunidade LGBTIN+. Nussbaumer (2012) aborda sobre esse publico em seu estudo sobre

identidade e sociabilidade em comunidades virtuais gays:

Em relacdo ao publico gay, o ambiente on-line assume uma importancia ainda maior,

pois o ambiente off line ndo oferece para esse publico as mesmas oportunidades que
oferece para os heterossexuais, em termos de sociabilidade e processos
identificatorios. Além disso, na rede, os homossexuais tém a possibilidade de
encontrar ou construir comunidades que atendam seus interesses especificos em
termos de sociabilidade. (NUSSBAUMER, 2012).
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Entretanto, a maioria dos/das entrevistados/entrevistadas, apesar de participar de comunidades

LGBTIN+ no ambiente virtual, mencionaram, muitas vezes, experiéncias ruins nestas comunidades:

Tenho amigos, amigos meus de live. Por exemplo, a gente vai se ver hoje na BGS. E
tenho contato com mais alguma pessoal, ja tive mais amigos obvio, bem amigos
mesmo, mas a amizade que ndo é verdadeira né, entdo hoje em dia eu tenho poucos
[...] interesse, falsidade, inveja e ai a amizade meio que acaba (MILENA)

E boa. Tipo... Eu tenho uma comunidade de streamer, né? Nio dé pra esquecer que,
tipo... Querendo ou ndo... O streaming, ele ¢ competitivo, né? Tu ta competindo
publico ali contra o outro, etc. Entdo... Entdo... Acaba que... Algumas pessoas tu
percebe que estdo mais proximas de ti por interesse. E algumas tu percebe que... Sdo
amigos de verdade, entendeu? (SCARAMOUCHE)

Ja fiz amigo jogando Plants vs. Zombies Garden Warfare. E um joguinho de tiro do
Plants vs. Zombies, ndo sei se vocé conhece. Ja joguei. Eu fiz amizade com um cara
jogando, ele queria platinar o jogo, na época eu também queria. Hoje em dia a gente
ja viajou junto pra BGS. Eu ja dormi na casa dele em Juiz Fora. A gente é super amigo
hoje em dia. Um dos meus melhores amigos eu conheci através dele. Que massa.
Jogando Mortal Kombat eu fiz amizade com um monte de gente. Um monte de gente.
Eu tenho um grupo de WhatsApp que a gente ta junto ha mais de 10 anos ¢ a gente se
conheceu no Orkut. S6 um minutinho. A gente se conheceu no Orkut. Ai a gente se
conheceu desde os primeiros Mortal Kombat da era 3D. E a gente conversa até hoje.
A gente forou uma rede de apoio. Nao é mais um grupo so6 de Mortal Kombat. E um
grupo onde a gente ¢ amigo mesmo. A gente se abafa, a gente fala as coisas.
Geralmente a gente tenta sempre encontrar uma vez por ano em Sao Paulo pra gente
conversar pra gente jogar junto pra gente sair, pra gente se ver mesmo matar a saudade.
Entdo tipo assim a internet, os jogos eles possibilitam varias possibilidades. Eles
possibilitam varias coisas bacanas pra gente. Basta a gente estar aberto a realmente
tentar encontrar o melhor nas pessoas. (ICEMAN)

As falas de Milena e Scaramouche refletem experiéncias pessoais em comunidades de streamers,
onde o estabelecimento de amizades verdadeiras muitas vezes ¢ desafiador, devido a presenca de
interesses competitivos e relagdes superficiais. Scaramouche também aborda a competig@o inerente
ao streaming, destacando como algumas pessoas se aproximam por interesse, enquanto outras
estabelecem amizades genuinas dentro desse ambiente. Ambos os relatos mostram a complexidade
das relagdes em comunidades on/ine, onde a busca por amizades verdadeiras e apoio pode ser afetada
por fatores como competicao e interesses individuais. Todavia, as experiéncias pessoais de Iceman
se alinham com a ideia apresentada por Nussbaumer (2012), evidenciando a importancia das
comunidades online para individuos LGBTQ+, uma vez que criam espagos de expressao €
compartilhamento de vivéncias, servindo como uma fonte significativa de apoio € compreensao para
0s membros.

Esse contexto de apoio emocional e social ¢ paralelo a dindmica das parcerias entre
streamers € marcas. No universo do streaming, as parcerias e patrocinios com marcas sao essenciais
para a monetizagdo das atividades dos/das streamers, representando uma fonte de renda significativa.

Montargil (2023) em seu estudo, aborda amplamente essas dindmicas, além das estratégias de
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monetizacdo empregadas por meio de propagandas e patrocinios. Os/as streamers
entrevistados/entrevistadas corroboram com essas discussdes ao relatar suas experiéncias com

diferentes formas de parcerias e campanhas publicitarias:

Publis eu ja fiz, nos dois, tanto Twitch, como Youtube, mas eu nunca tive, sabe quando
um creator ele ¢ meio que embaixador de uma marca? Ele sempre deixa uma coisa da
marca assim? Isso eu nunca tive. [...] Na Twitch geralmente as publis elas sdo de um
jogo, eles pedem pra vocé fazer a gameplay de um jogo. (PEROLA)

Entao, eu tenho parceria com loja. Com uma loja online. Que é a Monkey Stories. Ai
tem uma parceria, eu tenho um cupom de desconto. [...] Skye: E tipo, eles me ddo um
5% de desconto, né? Pra eu oferecer pras pessoas que me assistem. A pessoa usa,
compra um produto 14. E uma loja de periféricos, né? E uma loja que vende mouse,
vende... Essas coisas assim de informdtica. Ai a pessoa usando meu cuponzinho ela
tem 5% de desconto. (SKYE)

Ja. Eu ja tive parceria com um jogo, NFT, que era o Green Valley. Eu gravava video
pra eles e falava sobre eles na live e eles faziam o pagamento pra mim. E... Eu dando
a minha opinido, no caso. Ja tive campanhas que eu fiz pro String Elements. Eu fiz
duas. Duas ou trés? Acho que foi duas. Duas campanhas pro String Elements de jogos.
(ICEMAN)

Pediram quatro entregas, quatro combos de story, eu acho, ndo lembro. Quatro posts,
ndo vou lembrar. E dai, beleza. Fechou, vamos fazer. E dai chega na hora assim, tipo,
sera que a gente pode fazer esse combo de stories ai pra divulgar a nossa nova
campanha, ndo sei o qué? Cara, dai ja é outros 500, ja ¢ outra coisa, sabe? A gente
fechou um negocio, dai vocé ja quer meter um outro negdcio. Ai ela, ah, mas sera que
a gente consegue pegar esses videos brutos, sem edicdo? Pra gente aproveitar nas
nossas redes? Nao. Porque dai ja é outro negdcio. Dai ja ¢ um outro negocio, outro
pagamento, sabe? E dai, cara, assim, querendo mudar o combinado, entendeu? Dai
rolou esse negbcio, tipo, ah, tamo com uma campanha ai, queria saber se o Crash quer
divulgar essa campanha. Tipo, cara, ndao quero divulgar essa campanha, sabe? Porra,
ndo foi o nosso combinado. E dai € isso, na minha cabeca, eles queriam levar
vantagem, sabe? Tem muita empresa que gosta de levar vantagem em cima de
influenciador, sabe? Porque o trampo de influenciador, de criador de conteudo, ¢ um
trabalho que ndo é muito profissional, muitas vezes. Por N motivos. Tipo, é uma galera
que comegou, por exemplo, assim, ¢ uma galera que faz live, que pega numeros, que
faz sucesso, ou que faz tiktok, por exemplo, que comeca a fazer tiktok, comeca a ter
nimero e as empresas querem, tipo, beleza, quero surfar nessa onda, quero contratar
vocé pra fazer um conteudo pra mim, né? S6 que elas, assim, como a pessoa nunca
trabalharam com uma marca, ela acha, tipo, aquilo maravilhoso. Caralho, a empresa
X me notou. Nossa, muito foda. E a empresa paga com uma permuta. Tipo, deu o
produto, eu ja vi produto assim, tipo, aconteceu de uma amiga minha que fazia videos
de dia a dia dentro de casa, ela ganhou, sei 14, uma vassoura e um negdcio de limpeza.
Tipo, pra fazer um video, era pagamento, pra fazer um video mostrando os produtos,
sabe? E ela, tipo, maravilhada, assim, cara, €... Sabe, é foda, tipo, um video, o
influenciador, muitas vezes ndo tem CNPJ, e ndo se entende como empresa, ndo se
entende como um prestador de servicos, sabe? Tipo, a empresa, ela, ¢ 6timo quando,
sei 14, a Playstation me nota. Eu acho excelente, eu fico muito feliz, porque eu sou fa
de Playstation, mas eu sou uma empresa também. Tipo, eu ndo vou trabalhar pra
Playstation de graga, sabe? A ndo ser que valha a pena. Tipo, por exemplo, fazer uma
permuta. [...] Ou, sabe, querem levar vantagem. Eu lembro muito, a primeira publi
que eu fiz foi pra Kibon e pra MPM, tipo... E hoje eu fico muito puto. Eu fiz um...
Isso no live? Nao, isso no Instagram. Eu fiz um reels, tipo... Super trabalhado, assim.
E eles me pagaram 250 reais. E eu... Na época, eu achei maravilhoso. Nao, eu ndo
achei maravilhoso. Ah, cara, é pouco. Mas, né, t6 comecando agora e tal. Mas 250
reais. E eu tinha que comprar o sorvete. Eles ndo me reembolsaram o sorvete que eu
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devia ir comprar. Se tu parar pra pensar assim, eu ganhei 200 reais. Mas, assim... Uma
empresa séria jamais pagaria 200 reais por um influenciador, assim. Isso ¢ levar
vantagem. Porque ndo ¢ assim que as coisas funcionam. Tu sé vai, tipo, tirar uma
grana assim quando a pessoa ¢ muito iniciante e ¢ o que ndo sabe, entendeu? E ¢ foda
porque... E isso. Muitas vezes vocé é iniciante, vocé nio ¢ profissional e vocé ndo tem
um agente pra cuidar da sua parte comercial que sabe do paranaué, de negociagao, ta
ligado? (CRASH)

Montargil (2023) destaca a presenga marcante de patrocinios de empresas de games e tecnologia,
ressaltando como essas marcas fornecem produtos a alguns streamers em troca de divulgacdo. Isso é
confirmado pela fala de Pérola, que menciona parcerias para realizar gameplays de jogos em suas
transmissoes. Além disso, Montargil (2023) também enfatiza a pressdao enfrentada pelos/pelas
Streamers para gerar engajamento e resultados consistentes, pois isso influencia diretamente a
monetizacdo de suas atividades. A fala de Crash reforca essa pressdo, destacando como as empresas
buscam explorar influenciadores/influenciadoras em inicio de carreira, oferecendo parcerias
desvantajosas, muitas vezes sem a devida compensacdo financeira. Outro ponto abordado na
dissertacdo de Montargil (2023), ¢ a variedade de formas de monetizacdo, incluindo a inser¢do de
publicidade direcionada e a oferta de descontos para o publico por meio de lojas virtuais dos/das
streamers. Esses dados se assemelham a descrigdo feita por Skye sobre sua parceria com a loja
Monkey Stories, fornecendo descontos aos/as espectadores/espectadoras, evidenciando como os/as
streamers utilizam estratégias de vendas e promog¢des para engajar € beneficiar sua audiéncia.

As experiéncias relatadas por Iceman sobre campanhas de jogos e Crash sobre parcerias com
agéncias de influenciadores/influenciadoras sdao reflexos da busca dos/das streamers por
oportunidades de monetizacdo. A fala de Crash também ressalta a falta de profissionalismo e a
desigualdade de poder nas negociagdes entre influenciadores/influenciadoras e empresas, refor¢ando
a questdao levantada por Montargil (2023) sobre as dificuldades enfrentadas por streamers em
negociagoes desiguais de parcerias.

A pesquisa de Medeiros e Costa (2022), aborda sobre a dindmica atual do trabalho em
cendrios contemporaneos, especialmente nos ambientes impulsionados pelas grandes corporagdes
capitalistas e plataformas digitais. Segundo os autores, essas corporacdes exercem uma forte
influéncia na definicdo das regras, valores e at¢ mesmo nos padrdes de consumo e agora o foco se
volta para as plataformas digitais, que sdo descritas como infraestruturas reprogramaveis que
facilitam interacdes personalizadas entre usudrios finais e complementadores. Essas interagdes sdo
moldadas por meio da coleta sistematica, processamento algoritmico, monetizagao e circulagao de
dados (MEDEIROS; COSTA, 2022). Nesse sentido, para Medeiros e Costa (2022), a l6gica neoliberal
do trabalho parece se apropriar desse contexto, levando a fetichizagdo, evidenciando desigualdades

sociais e invisibilizando certos sujeitos dentro desse sistema. A realidade de profissdes
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contemporaneas, que nao apresentam uma fetichizacdo expressiva, sdo alvos do arcabougo ideoldgico
neoliberal que promove e fortalece a ideia do empreendedorismo e do autoemprego, especialmente
em um contexto onde ha escassez de postos de trabalho tradicionais (MEDEIROS; COSTA, 2022).
Os autores ainda destacam como os discursos de plataformas como Uber e iFood apresentam uma
narrativa atraente: a ideia de que um/uma motorista/motorista ou entregador/entregadora pode ser
seu/sua proprio/propria chefe, sem ter alguém ditando seus horarios de trabalho, escondendo, por
outro lado, um controle e investimento total por tras, respaldados por estruturas juridicas que impdem
regulacdes e normas (MEDEIROS; COSTA, 2022).

Djick, Poell e Wall (2018), abordam em seu trabalho sobre empreendimentos digitais, que
eles chamam de plataformas, destinados a organizar interacdes entre usudrios/usudrias, entidades
corporativas e oOrgdos publicos. Nesse contexto, gigantes da tecnologia como Google, Apple,
Microsoft, Facebook ¢ Amazon se destacam gradualmente incorporando empresas menores ¢
exercendo um dominio significativo sobre o uso da internet, impactando diretamente as institui¢des
publicas e organizagdes sem fins lucrativos, tornando-as dependentes dos recursos e visibilidade
oferecidos por esses servicos (DJICK; POELL; WALL, 2018). Dijck, Poell e Waal (2018) dividem
essas plataformas em dois grupos: as conectoras e as complementadoras. As conectoras atuam como
intermedidrias, conectando clientes a microempreendedores, enquanto as complementadoras estao
mais sujeitas a regulamentagdes de setores especificos, seguindo leis e relagdes trabalhistas (DJICK;
POELL; WALL, 2018). No entanto, segundos os autores, existe uma "4rea cinzenta" entre essas
categorias, pois algumas plataformas podem transitar entre ser conectoras € complementadoras,
escapando dos critérios regulamentares, como a Uber que, inicialmente, € considerada uma conectora,
conectando motoristas a passageiros, mas depois foi percebido como complementadora, oferecendo
um servigo entre muitos provedores de transporte. Essa ambiguidade na classificacdo permite que as
plataformas operem fora das regulamentagdes, escapando das normas profissionais, sendo que a falta
de regulamentacdo promove uma ideia neoliberal de cidaddos independentes e autobnomos em relacdo
as politicas estatais (DJICK; POELL; WALL, 2018). Por um lado, os/as motoristas, ao trabalharem
com a Uber, ndo precisam pagar impostos; por outro lado, a empresa se exime de qualquer
responsabilidade em relacdo a esses/essas trabalhadores/trabalhadoras, considerados/consideradas
como microempresarios/microempresarias, ndo como funcionarios/funciondrias diretos/diretas
(MEDEIROS; COSTA, 2022).

Segundo Medeiros e Costa (2022), essa subjetividade ¢ maior no ambito do entretenimento,
como as lives streaming na plataforma Twitch.tv, que a pesar de ser usada para transmitir diversos
tipos de contetdo, a plataforma também promove a ideia de que os/as trabalhadores/trabalhadoras

(streamers) sao "criadores", sugerindo que o site ¢ um espago projetado para ajudar no crescimento
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profissional dos individuos e para ganhar a vida fazendo o que se gosta. H4 um componente de
aspiracdo em muitos/muitas streamers, impulsionado pela possibilidade de se tornarem
"celebridades" na plataforma, inspirados pelo sucesso de alguns/algumas streamers que alcangaram
grande reconhecimento e retorno financeiro, o que leva a muitos deles/delas a se submeterem a
condi¢des exploratorias na tentativa de obter reconhecimento (MEDEIROS; COSTA, 2022). A fala
de Crash evidencia a realidade enfrentada por streamers no relacionamento com empresas. Ele
descreve situacds em que as companhias tentam alterar acordos previamente estabelecidos,
solicitando mais trabalho sem compensagao justa ou oferecendo remuneragdes irrisorias e até mesmo
produtos como forma de  pagamento, desvalorizando o  trabalho  dos/das
influenciadores/influenciadoras.

A Twitch.tv oferece niveis de reconhecimento e recompensas em troca do esforco de trabalho
dos/das streamers, que vao desde a possibilidade de transmitir online até atingir status de afiliado e,
por fim, de parceiro. No entanto, atingir esses niveis ndo ¢ facil para todos os streamers, levando
alguns a dedicarem um numero significativo de horas em suas transmissdes, fazendo com que
muitos/muitas streamers trabalhem extensas horas semanais, equiparaveis a um emprego integral, em
busca do sucesso na plataforma (MEDEIROS; COSTA, 2022). As horas dedicadas na live streaming
pelos/pelas streamers entrevistados/entrevistadas corroboram a fala de Medeiros e Costa (2022). Os
autores mencionam que entre os requisitos que sdo impostos para receber o convite de parceria estdo
a transmissdo de 25 horas em um més com a média de 75 espectadores/espectadoras e de acordo com
a Twitch Tacker, dentre aqueles/aquelas que transmitem em portugués, existem streamers com mais
de 700 horas por més'” (MEDEIROS; COSTA, 2022). Embora niio alcancem um niimero exorbitante
de horas dedicadas a live streaming, mantendo uma média de 46 horas semanais, alguns/algumas
dos/das streamers entrevistados/entrevistadas nesta pesquisa, como Wanda e Skye, registram entre
70 e 84 horas semanais em suas transmissoes ao vivo. Apesar disso, a média geral dos/das streamers
sugere que a profissdo de streamer demanda uma quantidade de tempo semelhante a empregos
tradicionais (MEDEIROS; COSTA, 2022), o que ndo justifica a critica injusta e a baixa valoriza¢ao
recebida por essa profissdo.

Para aqueles/aquelas streamers que alcancam grande sucesso e retorno financeiro na
plataforma, a atitude da Twitch.tv em oferece niveis de reconhecimento e recompensas em troca do
esforco de trabalho, muitas vezes, resulta em uma visao narcisista, ignorando as condi¢des de trabalho

dos demais, criando uma dindmica em que streamers menores aspiram a seguir 0 mesmo caminho,

17 Muitos streamers optam por fazer rerun, que é a pratica de retransmitir uma /ive anteriormente realizada, contribuindo
para a ampliagdo do tempo em que o canal fica online. Apesar disso, mesmo utilizando essa estratégia de retransmissao,
a quantidade total de horas de transmissdo ao longo de um més permanece bastante alta MEDEIROS; COSTA, 2022).
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adotando uma postura de empreendedor individual em busca de sucesso na plataforma
(TOKUMITSU, 2015). A Twitch.tv, por sua vez, muitas vezes se isenta de responsabilidades
relacionadas a precarizagdo do trabalho na plataforma, nao oferecendo suporte trabalhista ou
psicossocial e prefere contribuir para a narrativa de glamourizagdo do trabalho extensivo na
plataforma, perpetuando a ideia de que o sucesso ¢ resultado direto do esfor¢o individual
(MEDEIROS; COSTA, 2022). Bulut (2020) observa que muitos entusiastas que buscam ingressar
na industria de desenvolvimento de jogos comecgam suas carreiras como testadores, ja que essa fungao
ndo requer habilidades técnicas especificas. Ao testar os jogos, muitos jovens t€ém a oportunidade de
fazer o que mais amam: jogar videogames, contudo, o que costumava ser um passatempo de lazer
agora se converte em trabalho, muitas vezes caracterizado por condi¢des degradantes, baixa
remuneracao e escassez de direitos trabalhistas (BULUT, 2020). Essa visdao do autor, corrobora com
a discussdo feita anteriormente neste trabalho, em que, o lazer e o trabalho se misturam, mas aqui ¢
descrito como as empresas se aproveitam disso para abusar dos/das trabalhadores/trabalhadoras.
Autores como Lopes e Freeman (2022) discutem a falta de investigagdo sobre como
individuos LGBTIN+ sdo tratados na comunidade de streaming de jogos. Essa perspectiva ¢ ecoada
na fala de Pérola, que enfatiza a necessidade de ndo categorizar as pessoas LGBTIN+ como uma cota
ou um grupo a parte, mas sim reconhecé-las como criadoras de conteudo que devem ocupar espagos

de maneira proporcional:

Ainda acho que tem um caminho muito longo pra percorrer em termos de, ndo das
pessoas que fazem isso, porque as pessoas ja estdo ali assistindo e fazendo seu trabalho
que ja ¢ a representatividade por si s6, mas assim... aahh, eu sinto que em muitos
espagos ainda a gente ocupa um lugar de tipo: “Ah, esse é a parte LGBT” sabe? Néo
deve ser essa a proposta [...] acho que ainda existe um longo caminho pra pessoa
enxergar uma figura LGBT, uma pessoa LGBT e ndo necessariamente categorizar ela
como um numero a parte. “Ah, isso aqui € a cota LGBT”. Nao, a gente vé criadores
de conteudo e a gente tem que ter pessoas LGBT ali naturalmente. [...] A ocupagdo
desses lugares tem que ser proporcional. (PEROLA)

As experiéncias dos/das streamers LGBTIN+ com cyberbullying e falta de apoio dentro da propria

comunidade sdo mencionadas por Zoe, ilustrando os desafios enfrentados por eles/as:

E um meio assim, dificilimo de vocé destacar, de vocé crescer, de vocé ser respeitado
assim. Meu Deus, ¢ coisa de louco, vocé € atacado por pessoas da propria comunidade.
Principalmente se vocé € trans [...] O grande apoio vai pra homem que é muitas vezes
gay, tem um corpo malhado, padrao [...] as vezes € uma outra pessoas trans que recebe
esse destaque sabe? As pessoas da sua propria comunidade ndo apoiam muito bem.
Chegam na sua live e fazem piada com vocg, da sua aparéncia, do jeito que vocé joga.
[...] “Ah, vocé ndo vai ser nada na sua vida”, “Ah, vocé é feia”. Enfim. Desde que eu
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comecei a fazer live, acho que nio teve um dia que eu pensei assim: “Acho que hoje
eu ndo recebi nenhuma mensagem de 6dio”. Desde o dia que eu comecei, todo dia,
todo dia, todo dia assim, pelo menos uma mensagenzinha de ataque sabe? (ZOE)

Essas experiéncias se alinham com os estudos de Zhou e Farzan (2021), que destacam como
alguns/algumas streamers implementam diretrizes para criar uma comunidade mais solidaria e
utilizam recursos disponiveis na plataforma para tornar suas normas comunitarias visiveis. Zoe
também ilustra esse favorecimento ao mencionar que o destaque e o apoio sdo direcionados para
homens que se encaixam em determinados padrdes estéticos, enquanto pessoas trans, como ela,
acabam sendo alvo de ataques e piadas depreciativas. A fala de Zoe enfatiza a falta de suporte
adequado por parte da plataforma Twith.tv em relagdo aos ataques que sofre, relatando a dificuldade
de encontrar apoio e reconhecimento na comunidade de jogos e streaming, especialmente como uma
pessoa trans. Ao relatar que desde que comecgou a fazer transmissdes ao vivo, ela recebe mensagens
de 6dio todos os dias, Zoe destaca a falta de suporte efetivo por parte da plataforma para lidar com
esses ataques. Isso sugere que a plataforma nao oferece recursos suficientes para proteger seus/suas
usuarios/usudrias contra esse tipo de comportamento prejudicial, seja por falta de politicas claras de
moderagdo, de ferramentas para denunciar abusos ou de medidas eficazes para lidar com assédio e
discurso de 6dio durante as transmissdes. O que corrobora, novamente, com o estudo de Ruberg
(2020) que destaca as controvérsias relacionadas a Twitch.tv @ medida que a plataforma reflora
preconceitos contra grupos marginalizados em seu ambiente. Adicionalmente, a problematica das
"hate raids" discutida por Cai et al. (2023) se correlaciona diretamente com as experiéncias
compartilhadas por por Zoe, indicando como individuos de comunidades marginalizadas,
especialmente LGBTIN+, enfrentam ataques coordenados e danos significativos sem receber o
suporte adequado das plataformas.

A questdo da representatividade e visibilidade na Twitch.tv € abordada por Wanda, ressaltando
que embora existam streamers LGBTIN+ importantes, eles/as muitas vezes sao evidenciados apenas
em eventos especificos, como a semana do pride, e ndo recebem o mesmo destaque ao longo do ano.
Isso se assemelha a observacdo de Williamson (2021) sobre como a tag LGBT atua como um
mediador para afirmar a identidade, mas muitas vezes esses espacos ndo recebem a mesma

visibilidade continua que outros/outras streamers tém na plataforma:

Entdo, hoje em dia eu digo que ¢ bem mais forte né, a gente tem muita
representatividade, pessoas trans ali, importantes, crescendo a todo momento, mas eu
ainda acho que os espagos que conquistam ainda sdo muito pequenos, porque,
normalmente, esses streamers sao convidados para eventos durante a semana do pride
e durante o resto do ano eles sdo evidenciados, mas ndo como as outras pessoas que
tem dentro da plataforma que ndo sdo LGBTs e eles sdo muito grandes. Um exemplo
disse, que ¢ uma inspiragdo pra mim né, o Alan Zoka. O Alan Zoka ¢ evidenciado o
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ano todo né, em tudo que ele faz ele ¢ muito bom. E eu acredito que tem outros
streamers LGBTSs que sdo bons no nivel dele, mas que ndo tem essa vazao justamente
pela plataforma ndo dar palco pra isso e também ser uma coisa nichada né, porque
pessoas LGBTs geralmente assistem outras pessoas LGBTs. (WANDA)

Os desafios relacionados a aceitagdo, visibilidade e oportunidades para os/as streamers LGBTIN+
evidenciados na literatura coincidem com as percepgdes e experiéncias compartilhadas por Pérola,
Zoe e Wanda. Essas falas destacam a necessidade de uma representatividade mais significativa, sem
categorizagdes ou esteredtipos, bem como a importancia de reconhecer e dar visibilidade continua
aos/as criadores/criadoras de conteudo LGBTIN+ dentro das plataformas de streaming de jogos.
Autores como Remenche, Montargil e Roohling (2021) destacam a ideologia cisheteronormativa
presente nos jogos, resultando na marginalizagdo de grupos minoritdrios como jogadores/jogadoras
ruins ou incapazes de desfrutar de jogos mais complexos. Esse aspecto € refletido nas falas de Pérola,
ao mencionar a percepcao de que ainda existe uma tendéncia em categorizar pessoas LGBTIN+ como
uma cota a parte, ndo reconhecendo-as como criadoras de conteudo naturalmente inseridas no
ambiente de streaming.

Autores como Blanco, Goulart e Hennigen (2020), ressaltam como a alianga entre
comunidades LGBTQIA+ e corporacdes pode trazer problemas, incluindo a énfase em questdes como
"amor" e "felicidade", enquanto questdes relacionadas a tristeza e problemas estruturais sao
negligenciadas. Essa perspectiva se relaciona com as falas de Wanda, ao apontar que os/as streamers
LGBTIN+ sdo evidenciados/evidenciadas em eventos especificos, como a semana do pride, mas nao
recebem o mesmo destaque ao longo do ano. Para mais, Dallegarve, Pese e Fontoura (2022), abordam
como os algoritmos das plataformas de streaming, como a Twitch.tv, tendem a privilegiar streamers
homens, brancos e heterossexuais, perpetuando a hegemonia masculina e toxicidade nesses espacos.
Essa observacdo se assemelha a percepcdo compartilhada por Pérola e Zoe, ao mencionar as
dificuldades enfrentadas pelos/pelas streamers LGBTIN+ e como, mesmo dentro da comunidade, ha
ataques direcionados a sua aparéncia e habilidades, muitas vezes vindo de outros/outras membros da
propria comunidade. A partir dessas falas, evidencia-se que ha uma clara necessidade de mudangas
estruturais nas plataformas de streaming de jogos, como a Twitch.tv, para fornecer suporte,
visibilidade continua e um ambiente mais inclusivo para streamers LGBTIN+. Essas mudancgas nao
se limitam apenas a visibilidade em momentos especificos, mas também a aceitagcdo e ao combate aos
preconceitos e ataques dentro da propria comunidade de jogos. A representatividade ndo deve ser
apenas uma questao de ocasides especiais, mas sim um reconhecimento continuo e natural desses/as

criadores/criadoras de contetido como parte integrante e importante do cenario de streaming de jogos.
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CONSIDERACOES FINAIS

Nesta dissertacdo, apresento uma pesquisa que se norteou pela questdo ou pelo
questionamento sobre como os espacos de lazer digital, especialmente a live streaming de jogos
online na plataforma Twitch.tv, impactam as vivéncias, a inclusdo, a representatividade e os desafios
enfrentados por streamers LGBTIN+. Assim, a partir das informagdes e analises feitas até aqui,
abordo a seguir sobre os principais achados do trabalho, buscando analisar se todas as questdes
norteadoras da pesquisa e seus objetivos foram respondidos.

A andlise das experiéncias compartilhadas pelos/pelas entrevistados/entrevistadas
demonstra que nos espagos de jogos online, ainda sdo recorrentes a presenca predominante de uma
cultura heteronormativa, machista e hostil, a falta de reconhecimento e o preconceito explicito,
através de comentarios depreciativos, piadas cruéis e mensagens de 6dio, direcionado a aparéncia,
sexualidade e identidade das pessoas LGBTIN+. A limitagdo das medidas adotadas pela Twitch.tv,
exemplificada pela possibilidade de um jogador banido retornar com uma nova conta, reflete as
lacunas nas politicas de seguranga e suporte oferecidas, evidenciando o desamparo enfrentado por
esses/essas streamers diante de situacdes de preconceito. Além disso, a decisdo de desativar ou mutar
0 voice chat como uma forma de protecdo emocional destaca a realidade enfrentada pelos/pelas
jogadores/jogadoras LGBTIN+ ao abrir mdo de uma parte essencial da experiéncia do jogo para se
preservarem de exposi¢do a comentarios discriminatorios.

Os/AS streamers desempenham papé€is Unicos na constru¢do de performances digitais,
buscando criar um ambiente acolhedor e interativo para sua audiéncia, em que a interagao € a conexao
emocional sdo fundamentais para o engajamento do publico e para a criagdo de comunidades.
Todavia, as interacdes dentro das comunidades virtuais revelam uma dualidade de experiéncias:
enquanto alguns/algumas encontram apoio e amizades verdadeiras, outros/outras enfrentam relagoes
superficiais, competitividade e interesses individualistas. No entanto, como mencionado por
alguns/algumas entrevistados/entrevistadas, as comunidades online sao importantes para estabelecer
lagos duradouros e redes de apoio.

Os resultados alcangados demonstram a necessidade premente de politicas mais eficazes de
suporte e seguranga por parte das plataformas, bem como a urgéncia de uma maior representatividade
e inclusdo nos espagos de jogos online. A compreensdo das complexidades das relacdes entre
streamers LGBTIN+ e outros/outras jogadores/jogadoras contribui para evidenciar os desafios
enfrentados por essa comunidade, fornecendo bases para reflexdo e agdes que visem a construgdo de
ambientes mais acolhedores, justos e inclusivos nos espacos de lazer digital. O estabelecimento de

comunidades digitais € um elemento fundamental para a partilha de interesses e experiéncias comuns.
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Essas comunidades sdo espagos onde as diferentes identidades sdo reconhecidas e valorizadas e a
criacdo de dialetos verbais ¢ ndo-verbais, como memes e virais, fortalecem a interacao ¢ a conexao
entre os membros, proporcionando um senso de pertencimento e facilitando a comunicagao entre
os/as integrantes.

A visibilidade e representatividade de streamers LGBTIN+ desempenham um papel crucial
para aqueles/aquelas que buscam exemplos ou modelos que os/as representem. Os/As participantes
citam streamers famosos/famosas como inspiragao e ilustram como esses modelos 0s/as inspiraram
e encorajam a assumirem sua autenticidade, superarem desafios em um ambiente muitas vezes
marcado por 6dio e adversidades. Em relacdo aos jogos, revelou-se uma intersec¢do complexa entre
eles, a representatividade LGBTIN+ e a dindmica entre trabalho e lazer na live streaming. A
multiplicidade das comunidades que os/as criadores/criadoras de conteudo LGBTIN+ podem habitar
simultaneamente, oferece espacos diversificados onde diferentes identidades sao bem-vindas. No
entanto, dentro do contexto dos jogos online, apesar de ao longo do tempo existirem mudancas
significativas na forma como a visibilidade das identidades LGBTIN+ sdo representadas nos jogos,
elas ainda necessitam de mais representagdo e seguranga, uma vez que a hierarquizagdo sexual e
identitaria tendem a marginalizar certas parcelas da sociedade, a medida que estes/estas sdo
representadas de forma estereotipada, secundaria ou mesmo ausentes na narrativa dos jogos.

Geralmente, os jogos apresentam predominantemente personagens cisgéneros, mantendo e
reforcando o que chamamos de binarismo de género. Por vezes, ¢ dificil para os/as streamers
desafiarem essa imposi¢do, ja que que essas representacoes estdo estabelecidas nos codigos pré-
programados dos jogos. Porém, hd uma mudanca cultural identificada na década de 2000, onde os
MMORPGs passaram a ser espagos de representatividade e ativismo, abordando questdes gueers
durante as partidas e a criagdo do campo de estudos "Queer Game Studies" para examinar 0s jogos
de videogame sob a perspectiva queer, utilizando a Teoria Queer, para compreender e analisar nao
apenas o conteudo dos jogos, mas também as estruturas e modos de jogo. Isso possibilitou a
visualizacdo dos jogos ndo apenas como estruturas baseadas em regras, mas como espacos de desafio
e questionamento das normas estabelecidas pela sociedade.

A intersecdo entre trabalho e lazer na live streaming destaca a complexidade dessa pratica
para os/as streamers LGBTIN+, em que a transi¢ao entre um e outro ¢ frequentemente ambigua, visto
que a monetizacdo das transmissdes transforma a atividade de lazer em uma ocupagao profissional.
As caracteristicas unicas desse modelo de renda e ganho financeiro levam a compreender que, dado
que o jogo ¢ uma forma de lazer e ainda faz parte desse contexto, os individuos reconhecem a
importancia de lucrarem com a atividade que realizam. O desafio reside em equilibrar o prazer de

jogar videogame com a responsabilidade de manter uma transmissao interativa e atrativa para a
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audiéncia. Essa transformacao das atividades de lazer em trabalho foi observada em varios contextos,
inclusive na live streaming, refletindo uma tendéncia contemporanea onde as fronteiras entre trabalho
e lazer sdo cada vez mais difusas. A "colonizag¢ao do jogo" destaca a apropriagdo das praticas de jogo
pelas forcas econdmicas, transformando a atividade ludica em uma tarefa laboral, em que os/as
streamers, embora envolvidos/envolvidas em atividades de entretenimento, precisam ajustar-se a
metas, horarios e estratégias para alcangar objetivos especificos, como a afiliagao em plataformas de
streaming ou o engajamento da audiéncia. Essa colonizacao ndo apenas redesenha a forma como os
jogos sdo consumidos, mas também altera sua natureza intrinseca, transformando a atividade ludica
em uma tarefa produtiva.

A relagao dos/das streamers com os patrocinadores ¢ uma parte problematica de suas
jornadas, uma vez muitos/muitas enfrentam pressdes para gerar resultados consistentes, o que por
vezes resulta em parcerias desvantajosas, especialmente para aqueles/aquelas em inicio de carreira.
Além disso, a dindmica de trabalho nas plataformas de streaming como a Twitch.tv frequentemente
incentiva os/as streamers a se dedicarem a longas horas em busca de sucesso, refletindo uma logica
de empreendedorismo individual. Observa-se uma lacuna significativa em termos de
representatividade, suporte e visibilidade continua para os/as streamers LGBTIN+, na qual
varios/varias deles/delas enfrentam ataques, preconceitos e falta de destaque ao longo do ano,
revelando a necessidade urgente de mudancas estruturais para tornar esses ambientes mais inclusivos
e equitativos. Os problemas decorrentes das aliancas entre essas comunidades e as plataformas
também estdo no excessivo destaque a temas como "amor", "felicidade" e "aceitagdao", a0 mesmo
tempo em que se ocultam discussdes importantes sobre tristeza, vergonha, auto 6dio e questdes
estruturais, simplesmente por ndo serem tao comercialmente atraentes.

Estudos longitudinais podem ajudar a investigar como essa sobreposi¢do evolui ao longo do
tempo, especialmente considerando o ambiente digital em constante mudanca e as dindmicas ndo so
das plataformas de streaming, mas de outras formas de entretenimento. Essa abordagem,
reequacionada abre novas direcdes para pesquisas, proporcionando uma compreensdo mais
aprofundada das complexidades envolvidas na pratica da /ive streaming de jogos como uma atividade
que mescla aspectos de trabalho e lazer. Além disso, estudos sobre politicas trabalhistas nas
plataformas digitais e os impactos psicossociais dessa sobreposi¢cdo podem contribuir para uma visao
mais completa dessa dinamica multifacetada, considerando a experiéncia individual dos/das
Streamers € suas estratégias para gerenciar essa interseccao entre trabalho e lazer.

Em relacao aos ataques de 6dio, este trabalho focou apenas no ponto de vista das vitimas e

com base na revisao bibliografica mobilizada e da fala dos/das entrevistados/entrevistada, sabe-se
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pouco sobre os agressores. Pesquisas futuras devem explorar como estes agressores formam suas
comunidades e se organizam para atacar comunidades de grupos marginalizados.

A Twitch.tv da énfase de diversas formas a preocupacdo com todos os grupos, todavia,
apenas um més dedicado a comunidade LGBTIN+ € pouco, sendo necessario ir além da superficie e
analisar como essas iniciativas realmente impactam os/as streamers em termos de visibilidade e
suporte diario. O algoritmo subjacente parece favorecer homens brancos e heterossexuais, refletindo
o0 que possivelmente ¢ o publico dominante na plataforma. Isso ressalta a necessidade de uma reflexao
profunda, por meios de pesquisas futuras, sobre como a Twitch.tv e outras plataformas de streaming
de jogos podem verdadeiramente abragar a inclusdo e apoiar as minorias que enfrentam opressao na
sociedade.

Em suma, a live streaming de jogos ¢ um espago complexo que vai além da jogabilidade,
englobando performances digitais, desafios de parcerias e a necessidade premente de
representatividade e inclusdo, desenhando um panorama multifacetado que demanda constantes
reflexdes e acdes para um ambiente mais diversificado e justo. Dessa maneira, uma vez que esta
pesquisa teve como dificuldade abranger diversas formas de identidades e sexualidades, enfatizo a
necessidade de estudos, om uma amostra mais diversificada, que abordem a complexidade das
experiéncias dos/das streamers LGBTIN+ com a diversidade nos espacos digitais de live streaming
de jogos, e como esses elementos influenciam e sdo influenciados pela dinamica das plataformas e

comunidades online.
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APENDICE 1

1. H& quanto tempo vocé faz live streaming?

2. Quantas vezes por més vocé faz live streaming? Tem um calendério para isso ou ¢
aleatdrio?

3. Vocé faz live streaming do mesmo jogo desde o inicio ou de varios jogos diferentes?
4. Seu canal possui patrocinadores?

5. Como surgiu a ideia de fazer live streaming? Vocé teve alguma inspiracao?

6. Surgiu como pratica de lazer? Se sim, se manteve como ou mudou?

7. Como vocé vé a sua presencga e das outras pessoas LGBTIN+ na live streaming?

8. Como vocé acha que ¢ a experiéncia para os/as usuarios/as?

9. Como ¢ a relagdo com a audiéncia?

10. Como ¢ a relagdo com outros jogadores/jogadoras? E com outros/outras streamers?
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APENDICE 2

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Convidamos vocé a participar de um estudo desenvolvido pela Escola de Educac¢ao Fisica,
Fisioterapia e Terapia Ocupacional da Universidade Federal de Minas Gerais, intitulado Ser e estar
em tela: experiéncias de streamers LGBTQIAP+ nos jogos online. O trabalho desenvolvido pelo
discente Vitor Luiz Rocha Rodrigues, sob a coordenagao do professor Prof® Dr. Rafael Fortes Soares,
tem como objetivo identificar e analisar as praticas e experiéncias de streamers LGBTQIAP+ que
realizem [live streaming com jogos online por meio da plataforma Twitch.tv. Para isso, estamos
convidando streamers que se declaram como LGBTQIAP+; da plataforma Twitch.tv; que tenham
como pratica amadora ou profissional o live streaming em que ele jogue qualquer tipo de jogo online
que possibilite uma interacdo outros/as jogadores/as ao mesmo tempo que ele interage com a sua
audiéncia. Caso tenha o interesse em contribuir, vocé serd convidado/a a participar de uma entrevista
online ou presencial com duragdo média de 50 minutos. Em adi¢do, destacamos nossa
responsabilidade pela garantia do anonimato e pelo sigilo absoluto no tratamento das informacdes,
que serdo utilizadas somente para os fins desta pesquisa. Para tanto, os dados coletados serdo
mantidos em um computador, que apenas os pesquisadores da pesquisa tém acesso, por um periodo
de 5 anos. Esclarecemos que todas as despesas relacionadas ao estudo serdo de responsabilidade dos
pesquisadores, nao havendo qualquer forma de remuneracdo financeira para os/as voluntarios/as.
Somado a isso, por se pautar pelo compromisso social e por ter destinagdo sdcio humanitaria, espera-
se que a pesquisa aponte beneficios diretos e indiretos para toda a sociedade, sobretudo por estar
ligada a iniciativas que visem a promocao de igualdade entre as pessoas. Somado a isso, estimula
reflexdes sobre os desafios pessoais especificos de individuos que, muitas vezes, sao deixados de lado
pela sociedade. Os riscos para sua participacdo no estudo sdo minimos, mas destaca-se que as
questdes a serem abordadas poderdo tratar situagdes do cotidiano pessoal e profissional, que podem
gerar situacdes indesejaveis como constrangimento, desconforto, perturbagao e intimidagdo. Todavia,
como medidas profilaticas a possibilidade de materializacao das referidas ocorréncias, preconiza-se
a preservagao sigilosa da identidade dos/das participantes, o esclarecimento pormenorizado dos
objetivos da pesquisa, a participacdo livre e voluntaria dos/das convidados/as, bem como a liberdade
para abandonarem/desistirem do projeto quando assim desejarem. Por fim, ressalta-se o compromisso
em tratar fidedignamente as informagoes oferecidas, respeitando integralmente a originalidade dos
dados. Assumimos a responsabilidade em prestar assisténcia integral aos/as participantes caso

possiveis danos ocorram. Assegura-se total liberdade aos/as voluntdrios/as convidados/as, que
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poderdo se recusar a participar ou mesmo retirar seu consentimento sem qualquer tipo de 6nus para
ambas as partes envolvidas. Serdo adotados todos os cuidados possiveis para minimizar os riscos da
pesquisa, garantindo o cumprimento das disposi¢des estabelecidas neste documento e na Resolugao
CNS n°466/2012. Para tal, reiteramos que cada voluntério/a convidado/a recebera uma via do TCLE
devidamente assinada pelo pesquisador e terd sua autonomia respeitada. Cumpre disponibilizar o
endereco da Escola de Educagao Fisica, Fisioterapia e Terapia Ocupacional da Universidade Federal
de Minas Gerais, a titulo de referéncia para qualquer contato que se faga necessario: Av. Pres. Antonio
Carlos, 6627 - Campus - Pampulha, Belo Horizonte - MG, 31270-901, (31) 3409-2355. Assim, se
vocé entendeu a proposta da pesquisa e concorda em ser voluntério/a, favor assinar o protocolo abaixo

dando o seu consentimento formal. Desde j4, agradecemos a compreensdo e voluntariedade.

Prof® Dr. Rafael Fortes Soares

Professor orientador da pesquisa

Vitor Luiz Rocha Rodrigues

Aluno pesquisador da pesquisa



