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As atuais transformagbes do local de trabalho ndo representam
necessariamente uma mudancga sequencial da gestéo burocratica para a pos-
burocratica, mas antes um desenvolvimento em camadas de novos modos
de poder que estdo cada vez mais incorporados nos proprios sistemas de
informagao. [...] Enquanto uma burocracia tipica distribui o poder através de
elaboradas hierarquias posicionais, a nova forma de gestdo se baseia em
sistemas de informagao e de software para governar os fluxos de trabalho,
programando o possivel campo de agdo. Por falta de termo melhor, chamo
isso de algocracia

(Aneesh, 2006, p. 102).

Central para qualquer consideragdo dos atuais processos globais é o fato de
que o mundo se tornou mais aberto aos fluxos de bens e capital, mas mais
fechado a circulagéo de corpos humanos. Ha, porém, um tipo de mercadoria
que é inseparavel do corpo humano [...]. Temos em mente a mercadoria da
forga de trabalho, que ao mesmo tempo descreve uma capacidade dos
corpos humanos e existe enquanto um bem negociado em mercados de
diferentes escalas geogréficas. Nao so¢ a forga de trabalho é uma mercadoria
diferente de todas as outras, mas os mercados nos quais ela é trocada séo
peculiares. Isso acontece, em parte, porque o papel das bordas na moldagem
dos mercados de trabalho é particularmente pronunciado. Os processos de
filtragem e diferenciacdo que ocorrem nas bordas cada vez mais se
desenrolam dentro desses mercados, influenciando a composicdo do que,
para usar um termo marxiano, chamamos de trabalho vivo

(Mezzadra; Neilson, 2013, p. 19).



RESUMO

Partindo da problematica do trabalho digital e da economia politica, essa tese
analisa a experiéncia de mobilidade laboral e migracado de trabalhadores brasileiros
da industria de jogos digitais. Com o objetivo de responder perguntas relativas aos
modos de circulagao desses trabalhadores no mercado de trabalho, a relacédo entre
migragcédo e processo de trabalho e a territorialidade da industria de jogos digitais,
foram feitas 14 entrevistas semiestruturadas com trabalhadores ligados ao cenario
brasileiro de games, a maior parte delas com aqueles que exercem fung¢des centrais
no processo de producdo de um jogo digital (programacao, arte, design e gestao). A
tese se orienta pela hipotese de que, em um mercado de trabalho global, uma parcela
da forga de trabalho de paises periféricos, como o Brasil, tem fortes incentivos
econdbmicos para migrar e trabalhar para empresas estrangeiras localizadas nos
paises centrais do capitalismo, com uma industria de games mais desenvolvida, e que
se valem dessa vantagem competitiva para manter sua hegemonia nesse campo da
produgéo cultural. Valendo-se do arcabougo tedrico da Labour Process Theory (LPT),
a tese: (1) demonstra que a experiéncia laboral desses trabalhadores, que atuam em
um mercado de trabalho global caracterizado por acentuadas desigualdades regionais,
€ marcada por dinamicas de mobilidade/imobilidade, interpretadas por meio do
conceito de inclusado diferenciada; (2) expde as multiplas instancias de mediagéo da
circulagdo desses trabalhadores nesse mercado de trabalho, desde redes sociais,
eventos e conferéncias, até formas mais institucionalizadas, induzidas, por vezes, por
agéncias governamentais em parceria com as empresas de tecnologia; (3) investiga
em que medida o territério € importante para compreender o processo de trabalho na
industria de jogos digitais, salientando questdes como organizagdo do trabalho e
sindicalizagao. Além de estabelecer dialogos com a LPT e com os estudos migratérios,
a tese contribui para o estudo da relagdo entre migragdo e trabalho digital,
debrugcando-se sobre um setor mais qualificado da forga de trabalho global, a industria
de jogos digitais, no qual ainda sdo pouco discutidas as implica¢gées da migragao para
0 processo de trabalho.

Palavras-chave: economia politica; jogos digitais; migragdo; mobilidade; processo de

trabalho; trabalho digital



ABSTRACT

Based on the issues of digital labor and political economy, this thesis analyzes
the experience of labor mobility and migration of Brazilian workers in the digital games
industry. With the aim of answering questions regarding the modes of circulation of
these workers in the labor market, the relationship between migration and the labor
process, and the territoriality of digital games industry, 14 semi-structured interviews
were conducted with workers linked to the Brazilian games scene, most of them with
those who perform central functions in the production process of a digital game
(programming, art, design and management). The thesis is guided by the hypothesis
that, in a global labor market, a portion of the workforce from peripheral countries, such
as Brazil, has strong economic incentives to migrate and work for foreign companies
located in the core countries of capitalism, with a more developed games industry, and
which uses this competitive advantage to maintain their hegemony in this field of
cultural production. Using the theoretical framework of Labour Process Theory (LPT),
the thesis: (1) demonstrates that the labor experience of these workers, who work in a
global market characterized by sharp global inequalities, is marked by dynamics of
mobility/immobility, interpreted through the concept of differentiated inclusion; (2)
exposes the multiple instances of mediation of the circulation of these workers in this
labor market, from social networks, events and conferences, to more institutionalized
forms, sometimes induced by government agencies in partnership with technology
companies; (3) investigates to what extent territory is important for understanding the
labor process in digital games industry, highlighting issues such as work organization
and unionization. In addition to establishing dialogues with LPT and migration studies,
the thesis contributes to the study of relationship between migration and digital labor,
focusing on a more qualified sector of the global workforce, the digital games industry,
in which the implications of migration for the labor process are still little discussed.

Keywords: political economy; digital games; migration; mobility; labor process; digital
labor
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1 INTRODUGAO

1.1 Objeto e perguntas de pesquisa

Essa tese se insere na tematica do trabalho digital. O termo se refere mais a
‘uma area de estudos do que a um conceito, dada a impossibilidade do trabalho,
atividade humana, ser, em si, digital” (Grohmann, 2021). Delimita um campo de
pesquisa bastante amplo que trata de investigar, dentre outras coisas, a interagao
entre tecnologias digitais e o mundo do trabalho, englobando uma gama de formas de
trabalho que passam a ser mediadas digitalmente ou a lidar diretamente com a
tecnologia, desde o trabalho mediado por plataformas digitais, composto por
atividades bastante heterogéneas (como dirigir um Uber, alimentar algoritmos de
inteligéncia artificial na Amazon Mechanical Turk ou realizar tradugbes em plataformas
como a Upwork e a Fiverr), até atividades cuja matéria-prima é a informagao e que,
por isso, podem ser feitas remotamente, descoladas temporal e espacialmente de seu
objeto de trabalho, como é o caso dos desenvolvedores de softwares e de jogos
digitais (Anwar; Graham, 2020).

Pesquisas recentes vém tentando compreender e delinear as particularidades
— condigdes de trabalho, identidades, ideologias e perspectivas de luta e resisténcia —
de diferentes setores desse cibertariado global (Dyer-Whiteford, 2015). Essa tese tem
como objetivo investigar um setor especifico do trabalho digital, isto é, os
trabalhadores da industria de jogos digitais. O termo “jogos digitais” designa aqueles
tipos de jogos que sao programas computacionais (softwares) cuja execugédo depende
de uma plataforma de hardware — consoles, computadores, smartphones, televisores
ou tablets. Isso os diferencia de outros tipos de jogos, como os de tabuleiro.

Meu interesse pelo tema comecgou na minha pesquisa de mestrado. Em 2019,
defendi, pela Universidade de S&o Paulo (USP), uma dissertagdo baseada na obra do
socidlogo e filosofo Theodor W. Adorno, um dos mais notaveis representantes da
vertente teodrica marxista da Teoria Critica ou Escola de Frankfurt. Tratava-se de

explicitar e comentar a légica de dominagdo do capitalismo focando na questao do

"No mundo angléfono, a palavra videogame é utilizada com a mesma conotagado, 0 que nao ocorre no
Brasil, onde o termo se refere comumente ao console, isto €, a um tipo de hardware. O software, 0 jogo
digital propriamente dito, € chamado no Brasil de game. Portanto, ao longo dessa pesquisa, “industria
de jogos digitais” e “industria de games” ser&o utilizados com o mesmo sentido.
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tempo livre — analisada pormenorizadamente em uma conferéncia-ensaio, de maio de
1969 — e na critica a industria cultural, a partir de uma série de problemas que giravam
em seu entorno: a relag&o entre tempo livre e trabalho; a reificagdo da experiéncia no
capitalismo tardio; o tédio, a pseudoatividade e a semiformacao; a reflexdo de Adorno
sobre os esportes; e a questdo da utopia.

Motivado a atualizar a critica de Adorno a industria cultural no contexto de um
capitalismo profundamente modificado pelas tecnologias de informagdo e
comunicagao, iniciei meu doutorado no Programa de Pd6s-Graduacdo em Ciéncias
Sociais da PUC-MG. Nesse momento, pretendia abandonar o tipo de estudo exegético
muito comum nas disserta¢des e teses em Teoria Critica, € me debrugar sobre uma
categoria especifica de trabalhadores, a partir de uma abordagem mais empirica que
nao dispensasse, contudo, o viés critico de meus estudos pregressos. Apos varias
leituras e inquietagdes, normais nesses periodos de transigao, escolhi o trabalho na
industria de games como meu objeto de estudo. O trabalho na industria de games, um
dos setores protagonistas da industria cultural contemporénea, por representar a
subsungdo de um objeto ludico (o jogo digital) aos ditames da racionalizagdo da
producdo da empresa capitalista, pareceu-me um terreno prolifico para explorar a
interpenetracdo de trabalho e tempo livre em sua roupagem tecnologica atual. Ja
definido o ponto de partida da minha pesquisa, comecei a explorar o tema focando na
problematica da organizagdo temporal dos trabalhadores, seus imaginarios e
perspectivas, e o papel que a paixao por jogos digitais exerceu na escolha da profissao
e como isso afetava a jornada de trabalho. Pretendia, com isso, discutir também
questdes mais amplas acerca do futuro do trabalho, de sua relagédo com o tempo, e o
tipo de vida profissional que esta se gestando sob a hegemonia do neoliberalismo.

Porém, o avanco nas leituras apds o exame de qualificagdo, ocorrido em margo
de 2023, deu-me a impressao de uma certa exaustio da tematica do tempo livre e do
trabalho nos estudos sobre a industria de games. Com dificuldade de restringir o
escopo da pesquisa e de encontrar uma linha de investigacdo menos explorada e mais
original, operei uma ligeira inflexdo no tema da tese, sem, contudo, abandonar meus
interesses iniciais. Isso aconteceu no meu periodo de estagio sanduiche na
Universidade de Toronto, entre setembro de 2023 e junho de 2024. O Canada € um

pais multicultural profundamente marcado pela imigragao. A pujanga de sua economia
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depende da atracdo de forga de trabalho estrangeira, em varios setores, incluindo o
setor de tecnologia. Vivendo naquela sociedade, comecei a refletir mais detidamente
sobre o carater global do mercado de trabalho e a magnitude do fluxo de pessoas e
coisas que moldam a espacgo-temporalidade do capitalismo do século XXI. Essas
ideias, naquele momento ainda um pouco difusas, ganharam corpo e consisténcia
quando, primeiro, deparei-me com o trabalho de Park (2022) sobre a mobilidade
laboral na industria de games sul-coreana, em que o autor analisa, discutindo uma
literatura das relagdes industriais e da Labour Process Theory (LPT), as implicagbes
dessa mobilidade para o processo de trabalho; e, segundo, quando constatei, nas
primeiras entrevistas exploratérias da pesquisa, a forca de atracdo que o mercado
internacional exercia nas carreiras dos trabalhadores da industria brasileira de games.
Sintetizando, entdo, economia politica, industria e trabalho, o tema da mobilidade e
da migragao pareceu-me um topico importante para explorar. Isso ndo sé do ponto de
vista tedrico e analitico. Essa questdo estd no centro dos conflitos politicos
contemporaneos e das contradigdes do capitalismo globalizado do século XXI, no qual
a construgado de muros, o cerceamento de bordas e o reforgo de fronteiras ligados a
uma retorica hostil em relacdo aos migrantes — elementos da agenda politica da
extrema direita global — convivem com os imperativos de circulagdo do capital, que
pde em movimento mercadorias e forga de trabalho, reproduzindo e refor¢cando as
desigualdades da economia mundial.

Esse itinerario investigativo, no qual tentei encontrar um meio termo entre as
proposi¢des deduzidas a partir das leituras tedricas e as evidéncias empiricas que
colhia paulatinamente, levou-me a problematica e as perguntas de pesquisa dessa
tese. A partir da analise da experiéncia de mobilidade e migracdo de trabalhadores
brasileiros da industria de games, perguntou-se:

e Quem é esse trabalhador moével, por que ele é moével e como essa
mobilidade acontece?

e Quais os fatores locais e globais envolvidos na experiéncia de migragcéo
de trabalhadores brasileiros da industria de jogos digitais?

e Como a migracédo afeta o processo de trabalho na industria de games e

em que medida o territorio ainda importa na configuragdo desse trabalho?
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1.2 Justificativa e método

Nos anos recentes, a migragéo se tornou um dos principais pontos de debate
no corpo dos estudos do trabalho digital. Essas pesquisas focaram sobretudo na
chamada gig economy (Van doorn; Vijay, 2021), em setores como os de corrida por
aplicativo e delivery (Altenried, 2021; lazzolino; Varesio, 2023) e trabalho doméstico
(Niebler; Animento, 2023). Nesses casos, a migracdo pode ser analisada através de
arcaboucos tedricos como o capitalismo racial (Gebrial, 2022) ou a resisténcia dos
trabalhadores (Grohmann; Mendonga; Woodcock, 2023). Menos atengao foi dada aos
outros setores do trabalho digital além da economia de plataforma, como os
trabalhadores de tecnologia (Dorschel, 2022).

As industrias culturais tém sido digitalizadas e plataformizadas (Poell; Nieborg;
Duffy, 2022), mas ha pouca informag&o sobre como a migragao tem exercido um papel
nesse cenario, especialmente em setores que se situam nas bordas entre o setor tech
e a producdo cultural (Dorschel, 2022). Ao mesmo tempo plataformizado e
dependente de territérios (Keogh, 2023), os migrantes que compdem a forga de
trabalho no setor de games sao vistos ndo como os indesejaveis da gig economy, mas
como migrantes qualificados. Por exemplo, em 2016, o governo canadense publicou
uma noticia com o titulo “a industria de games clama por um aumento de imigragao
qualificada”. Ressaltando que os sucessos de venda da industria canadense de
games (FIFA, Assassin’s Creed e Skylanders) s6 foram possiveis através de uma
mistura de talentos locais e globais, Jayson Hilchie, presidente da Entertainment
Software Association of Canada, declarou: “encorajo os lideres e os formuladores de
politicas publicas a encontrar formas, no curto prazo, de simplificar os processos de
imigracao e atrair os melhores e mais brilhantes talentos globais para melhorar a
capacidade do Canada em industrias onde sabemos que podemos vencer” (Singer,
2016, traducdo nossa). Em 2024, os governos da Australia e do Reino Unido
anunciaram imigracao facilitada para trabalhadores da industria de games. Na
Australia, “desenvolvedores de jogos que buscam imigrar para o pais se beneficiarao
de um processo simplificado, gragas as novas diretrizes de migracao qualificada. Esta

atualizacdo torna o Game Design na Australia ainda mais atraente como um local para

2Essa segao de justificativa € uma versao modificada da parte introdutéria de Rocha, Grohmann e
Woodcock (2024).
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estabelecer estudios de desenvolvimento de jogos” (Spiible, 2024, tradugdo nossa).
No Reino Unido, o artigo mostra que mesmo que se beneficie “de leis imigratorias
mais permissivas apos o Brexit, isso talvez ndo possa ser suficiente para superar a
crise no setor’ (lasservices, 2024, tradugcdo nossa). Park (2023) aponta que na
Finlandia 30% dos trabalhadores do setor de jogos tém origem migrante, e ha relatos
semelhantes em paises como o Reino Unido e a Republica Tcheca. A pesquisa de
Park (2023) mostrou que a forga de trabalho migrante na industria da Finlandia é
composta especialmente por criadores sul-coreanos e gamers expatriados,
“‘desenvolvedores de jogos que vivenciaram a migragado sobretudo por conta de sua
profissdo, mas sem planos de vida de longo prazo devido aos contratos laborais
precarios e a imprevisibilidade do trabalho com games” (p. 2, tradugdo nossa). A
autora analisa o papel dos valores culturais e 0 processo de adaptacio aos territorios
onde o trabalho acontece. Isso significa que “os desenvolvedores de jogos tendem a
preferir trabalhar com pessoas parecidas em valores coletivos, crengas, normas, e
interpretacbes das praticas de games — denominando aqueles que se adaptam a
norma como ‘culturalmente assimilados’ (cultural fit)” (p. 13, tradug&o nossa).

Esses dados e declaragbes mostram que os migrantes da industria de games
sdo considerados trabalhadores estratégicos para a economia dos paises do Norte
Global, e que as empresas querem atrair os melhores talentos. Embora a migragao
continue a ter um importante papel na organizagéo da industria, essa forga de trabalho,
devido a seu status migratorio, tende a sofrer com mais intensidade as incertezas e
insegurancas inerentes a um mercado de trabalho dindmico, como mostram os relatos
recentes sobre lay-offs e demissdes em massa.

A industria de games, portanto, € fundamental para a compreensdo das
dindmicas de migracdo na economia digital. Trata-se de considera-la através das
lentes da divisdo internacional do trabalho, sobretudo a divisdo internacional do
trabalho cultural (Mirrlees, 2013), e a nog&o de que os territorios — fronteiras nacionais,
culturas locais e forga de trabalho — moldam os modos em que a industria de games
€ constituida em cada localidade. Enquanto essa divisao internacional do trabalho nos
permite ver os mercados regionais e as redes de produgado global na industria de

games ao redor do mundo nos termos da economia politica, a perspectiva territorial é
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um elemento chave na compreensao, do ponto de vista dos trabalhadores, de como
a migragao e a mobilidade moldam essa industria.

A evolugdo da industria de games — com a emergéncia de plataformas de
distribuicdo digital (Steam, App Store, Google Play), novas ferramentas de
desenvolvimento (Unity e Unreal), e novos publicos que tém surgido a partir de novas
praticas e culturas — converteram a produgdo de games em “um processo que €, ao
mesmo tempo, inerentemente global e intensamente localizado” (Sotamaa; Svelch,
2021, p. 9, traducdo nossa). Assim, apesar de ser um fenébmeno global, que pée em
circulagao bilhées de dolares na economia global, ha multiplos contextos nos quais
jogos digitais tém sido consumidos e produzidos. Nesse contexto, deveriamos nos
perguntar “por que as pessoas ao redor do mundo fazem videogames, por quais
razdes, e sob quais condicbes e com quais recursos” (Daiiani; Keogh, 2022, p. 38,
tradugcédo nossa). Dependendo dos contextos locais, ha diferentes compreensodes e
sentidos do trabalho, da industria, das regulagdes trabalhistas e dos sindicatos. Assim,
no contexto de uma economia digital considerada no fim do século XX como algo sem
fronteiras ou barreiras, investiga-se, nessa tese, a importancia dos territorios e das
fronteiras nacionais nas configuragbes do trabalho na industria de games. Esse
cenario parece diferir daquele descrito por Aneesh (2006) acerca da migragao virtual.
No caso do setor de games, embora o trabalho possa ser conduzido de forma online
e remota, ele deve ser performado, em muitos casos, das localidades onde as
empresas estdo situadas.

Essa tese analisa como a migracdo e mobilidade moldam a circulagédo de
trabalhadores e lutas no setor de games, o que nos faz questionar, em um mundo
interconectado em que grassam modalidades laborais remotas, os sentidos em que o
territorio € ainda relevante para compreender esse tipo de trabalho. Isso significa
investigarmos nao s6 as formas de produgdo de games atreladas a determinadas
industrias nacionais ou locais, mas também os padrées de mobilidade e circulagéo
que se estabelecem entre elas e suas implicagbes para a subjetividade desses
trabalhadores. A tese se vale do arcaboucgo tedrico da LPT e das experiéncias de
mobilidade e migrac&o de trabalhadores brasileiros da industria de games. Ela salienta

a importancia da mobilidade e do trabalho migrante para a produ¢do de games, tanto
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em paises especificos, como globalmente. Contribui, assim, para as pesquisas em
economia digital, migragdo e mobilidade do trabalho.

Mostra-se que a discussdo da mobilidade do trabalho e da migragdo na
industria de games pode contribuir para estender a LPT para além do ponto da
producdo. A industria de games é uma industria com altos niveis de mobilidade,
turnovers e lay-offs. As vidas profissionais de seus trabalhadores podem ser marcadas
por altos niveis de incerteza e imprevisibilidade (Bulut, 2020; Schreier, 2017, 2021).
Por exemplo, apesar de lucros crescentes, as grandes empresas de games demitiram
milhares de trabalhadores nos primeiros 25 dias de 2024 (Zambarda, 2024). Nesse
mercado de trabalho fluido e dindmico, o processo de trabalho ndo pode ser
compreendido sem uma consideracao dos fatores socioespaciais que existem fora do
local de trabalho.

Deste modo, o processo de trabalho na industria de games é moldado pela
circulagdo de trabalhadores e de suas lutas (Dyer-Whiteford, 2015). A nogédo de
circulacdo é central para o entendimento da relagdo capital-trabalho de uma
perspectiva marxista, relacionando-se tanto a producao de valor quanto aos territérios

e trabalhadores. Dyer-Whiteford (2006, tradugédo nossa) argumenta:

cada no no circuito do capital € um sitio potencial de conflito onde as
subjetividades produtivas requeridas pelo capital podem contestar seus
imperativos. Se ndo todos, pelo menos muitos das quebras na circulagdo do
capital ocorrem precisamente porque o poder de trabalho recusa-se a
permanecer como tal: ele resiste e se reapropria.

A industria de games é baseada na circulagdo de mercadorias, mas também
de trabalhadores. Ela se vale de uma forga de trabalho transnacional e da migragéo
internacional. Por seu turno, os trabalhadores, de diferentes modos e em diferentes
graus, expressam um desejo de organizar e circular suas lutas, com especificidades
locais.

Assim, compreender a industria de games como moldada pela mobilidade e
pelo trabalho migrante significa apreender: (1) a economia politica da industria de
games do ponto de vista do trabalho, enquanto uma for¢a de trabalho que navega
através de multiplos ecossistemas de produgdo de games, com determinados
recursos, instituicbes e valores, ressaltando os diferenciais de poder entre eles; (2)
como a migragao em si mesma € um importante fator da composi¢ao social dessa

forga de trabalho, influenciando decisivamente o processo e a organizagéo do trabalho;
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(3) possiveis similaridades e diferengas entre essa forga de trabalho migrante na
industria de games e em outros setores da economia digital.

Essa tese dialoga com um crescente, nebuloso e interdisciplinar campo de
estudos denominado por Sotamaa e Svelch (2021) de “estudos de produgédo de games”
(game production studies). Questionando a natureza monolitica e unica da industria

de games, os autores propdem uma leitura situada

das praticas, ambientes, e culturas de produgdo de games, o que joga luz
sobre abordagens contraditérias e por vezes em competicdo que definem os
modos atuais de produgédo de games [...]. Qualquer percepgao homogénea
da industria de games deve ser contestada. Modos de producdo de games
variam local e regionalmente. Eles sao atrelados a plataformas, aplicam
varios modelos diferentes de financiamento e de negdcios, e envolvem uma
variedade de diferentes atores. Dada essa natureza multifacetada da
producdo de games, seu estudo académico necessariamente inclui um
conjunto diverso de abordagens tedricas e fendbmenos empiricos (Sotamaa;
Svelch, 2021, p. 9, tradugéo nossa).

Por isso, essa pesquisa usa abordagens da economia politica, centradas nos
fluxos de capital e de extragdo de mais-valia dentro da industria de games (De Peuter;
Dyer-Whiteford; 2009; Kerr, 2017); dos estudos de plataforma, que investigam as
l6gicas de governanga das plataformas digitais e como elas afetam a produgédo e o
consumo de games na era de uma sociedade interconectada (Poell; Nieborg; Duffy,
2022); de abordagens etnograficas e qualitativas das praticas de trabalho e da cultura
dos estudios em contextos especificos locais, dos grandes (Bulut, 2020; Schreier,
2017, 2021) aos pequenos e independentes (Keogh, 2023).

Além de uma literatura focada estritamente na industria de games, essa tese
fara uso de estudos da sociologia do trabalho, sobretudo quanto a caracterizagéo do
mundo do trabalho no século XXI, de textos e discussdes da LPT e de contribui¢des
dos estudos migratorios. Como a industria de games se alimenta de uma cultura
gamer propria a uma geragao jovem e conectada, paginas, blogs e websites seréo
uma importante fonte de informagé&o e auxilio. Foram consultadas também fontes de
dados estatisticos, retirados de pesquisas e relatérios feitos por instituicbes e
associagdes que fazem parte do ecossistema de produgao de jogos digitais. Os dados
empiricos primarios advém de 14 entrevistas semiestruturadas realizadas com
trabalhadores brasileiros da industria de jogos digitais, entre outubro de 2022 e agosto
de 2024.
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Apresenta-se, a seguir, no capitulo 2, focado na interrelagado entre trabalho,
temporalidade e subjetividade, uma critica materialista do trabalho (2.1), que tem
como um de seus pressupostos o questionamento da tese do “fim do trabalho”. Passa-
se a uma tentativa de caracterizagdo da nova morfologia do trabalho (2.2), que perfaz
um mundo do trabalho com novos regimes de temporalidade com todas suas
repercussdes para as subjetividades laborais (2.3). Encerra-se o capitulo com uma
breve reflexdo sobre o crunch time, que mostra que o trabalho na industria de games,
por misturar paixao e exploracéo, afetividade e pressao por desempenho, sintetiza
algumas tendéncias inscritas no mundo do trabalho na contemporaneidade (2.4).

No capitulo 3, apresentam-se alguns aspectos da economia politica da industria
de jogos digitais, enfatizando algumas caracteristicas que a diferenciam de outros
setores das industrias culturais (3.1). Toma-se a industria de jogos digitais como um
setor da industria cultural e, a partir de algumas reflexdes sobre suas dinamicas de
espacializagdo, mobiliza-se o conceito de “logicas de produgdo” para uma
compreensao das diferentes formas de estruturagdo dessa industria segundo
determinados modelos de negdcio, que sdo condicionados por fatores tecnoldgicos e
sociais mais amplos. A partir da exposicdo dessas légicas de produgédo pode-se
entender melhor a divisao do trabalho e a organizac&o do trabalho dentro da industria
(3.2). Reflete-se, também, sobre os obstaculos a democratizacdo do campo de
producdo de games, que, apesar de ter vivenciado recentemente uma explosao de
producdes independentes as margens do nucleo central da industria, ainda € marcado
pela persisténcia de uma série de fatores que mantém a hegemonia econémica de um
pequeno numero de grandes empresas (3.1.4).

No capitulo 4, apresentam-se algumas definigbes de mobilidade do trabalho,
considerando, dentre elas, a migragdo como um tipo especial de mobilidade (4.1).
Expdem-se, além disso, as implicagbes espaco-temporais da emergéncia do trabalho
digital por meio dos conceitos de migragao virtual e body shopping (4.2). Ao final,
passa-se a um breve comentario, a partir dos estudos migratorios, sobre as dinamicas
de mobilidade e imobilidade presentes na experiéncia laboral de trabalhadores
migrantes (4.3).

No capitulo 5, discute-se a questdo da mobilidade e da migragao na LPT. Essa
teoria de vertente marxista € mobilizada para a determinagdo da especificidade da
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mercadoria trabalho no modo de producdo capitalista (5.1). Assim, passa-se a
caracterizacao da dupla indeterminacado do poder do trabalho, expressa na relagao
entre “barganha de esforco” e “poder de mobilidade” (5.2). Tenta-se, ao final,
incorporar o problema da espacialidade e da migragao a LPT, buscando leva-la para
além do ponto da produgao (5.3).

No capitulo 6, apresenta-se a analise das 14 entrevistas semiestruturadas com
os trabalhadores brasileiros da industria de jogos digitais. O capitulo contém sete
sec¢odes, incluindo uma dedicada a exposicdo da metodologia e do perfil dos
entrevistados (6.1). As perguntas de pesquisa sdo o fio condutor da analise das
entrevistas, que se coloca em dialogo com as problematicas expostas nos capitulos
tedricos da tese: economia politica da industria de jogos digitais, mobilidade e
migragao, trabalho digital, processo de trabalho e suas dimensdes espago-temporais.
Encerra-se a tese com um capitulo de conclusao, que versa sobre os desdobramentos

dos achados empiricos.
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2 TRABALHO, TEMPORALIDADE E SUBJETIVIDADE

2.1 Critica materialista do trabalho

Com a automacao promovida pela microeletrénica e o choque provocado pelas
politicas neoliberais da década de 1980, surgiram teorias que pretendiam repensar os
conceitos e as categorias das relagbes de trabalho e emprego nas sociedades
capitalistas modernas. Retomando argumentos de Gorz (1982), Offe (1989) apontou
para a suposta obsolescéncia do paradigma da sociedade do trabalho, elencando
elementos objetivos e subjetivos para sustentar sua tese. Objetivamente, com a
paulatina substituicido do trabalho humano pelas maquinas e o consequente
incremento das ocupacgbes ligadas ao setor terciario da economia (servigos e
informagéo), haveria a perda de um critério que homogeneizasse as ocupagdes
laborais, cuja aparente complexidade e reflexividade fazia com que seu variegado
conteudo tornasse impossivel reduzi-las a uma medida comum de quantificagao
econdmica. No plano subjetivo, como complemento a heterogeneidade das
ocupacdes, isso se desdobraria em um enfraquecimento dos estimulos ao trabalho e
de sua importancia na estruturacdo da vida individual. Com o “fim do trabalho”
enquanto forma de sociabilidade estruturante da sociedade, falar de classe
trabalhadora representaria, assim, um anacronismo.

Recentemente, sobretudo apds a crise financeira global de 2008, com a
revolugdo tecnodigital ligada a Industria 4.0, a datificacéo, a inteligéncia artificial e a
ascensao das plataformas digitais, a tese do “fim do trabalho” e seu correlato, o “adeus
a classe trabalhadora”, ganhou novo folego, adquirindo uma nova roupagem. Com a
predominancia de formas de trabalho mais flexiveis, abertas e descentralizadas, a
autonomia e autodeterminacdo dos trabalhadores se sobreporiam aos vinculos
laborais de teor coletivo e classista.

Essa percepgéo generalizada de que as transformagdes no mundo do trabalho
representariam uma situagdo sem volta suscitou uma série de abordagens que
apontam para uma obsolescéncia das regulag¢des protetivas do trabalho. Cavalcanti e
Filgueiras (2020) identificam pelo menos trés delas, advindas de diferentes vertentes
ideologicas. As duas primeiras — endossadas por instituicdes como a Organizagao
Internacional do Trabalho (OIT) e a Confederagao Nacional da Industria (CNI) — sdo

normalmente mobilizadas para enfatizar as mudangas no mercado de trabalho: a
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primeira, ao afirmar que o trabalho por conta propria esta aumentando e que ha uma
tendéncia que ele substitua o trabalho assalariado; a segunda, ao ressaltar o
crescimento de formas de trabalho que ndo se enquadram nem no trabalho
assalariado nem no trabalho por conta propria, constituindo uma “zona cinzenta” ou
“terceira via”. Ambas influenciam diretamente a regulagdo publica e sao utilizadas por
instituicées privadas como meio de justificar a inadequacgao constitutiva da regulagao
protetiva do trabalho. Embora critica, a terceira abordagem, representada sobretudo
pelas reflexdes de Standing (2014), recai na mesma constatag&o das duas anteriores.
Segundo ele, diante da ascensao do precariado numa economia globalizada, seria
impossivel voltarmos as regulagdes protetivas anteriores, restando a defesa de uma
renda basica universal como forma de dirimir as desigualdades sociais.

Dentre as criticas feitas as teses sobre o “fim do trabalho” e o “adeus a classe
trabalhadora”, em suas diferentes versdes, destaca-se, em primeiro lugar, que elas
s&o bastante restritivas, sendo concebidas de acordo com a realidade social e
econdmica dos paises ricos do chamado Norte Global. Como sugere Antunes (2020),
as pesquisas que se debrugam sobre o trabalho global devem levar em conta que a
globalizagéo do circuito produtivo recria milhées de empregos tipicamente industriais
em varias parte do mundo. O avango tecnodigital, com a introdugdo de robds,
inteligéncia artificial e todo o maquinario da industria 4.0 em diversos setores da
producdo ocorre paralelamente a expansao de um conjunto expressivo de trabalhos
manuais em paises historicamente periféricos ao nucleo central do desenvolvimento
capitalista, como Brasil, india, Africa do Sul e China. Assim, o processo progressivo
de substituicdo de trabalho vivo por trabalho morto, sob a égide do capitalismo
financeirizado de hoje, estaria produzindo uma clivagem cada vez mais profunda entre
polos de produgao tecnologicamente avangados e informatizados e zonas cinzentas,
caracterizadas pela expansdo de uma forca de trabalho sobrante, supérflua e
subutilizada (Antunes, 2020).

Diferenciando os termos job (emprego) e work (trabalho), Caffentzis (2005), em
uma critica aos livros The End of Work, de Jeremy Rifkin, e The Labour of Dionysius,
de Negri e Hardt, problematiza a discuss&o sobre o fim do trabalho através do
reconhecimento das diversas formas de trabalho (work) que tém sustentado o
desenvolvimento capitalista apesar das mudangas tecnologicas — trabalho reprodutivo,
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trabalho escravo e trabalho infantil. Para ele, a emergéncia de areas de criagcédo de
valor nas franjas do sistema age como uma tendéncia neutralizante da queda da taxa
de lucro decorrente dos processos automatizantes do capital (informatizagdo e
robotizagdo): “a existéncia do cyborg é baseada na do escravo”.

Nessa mesma linha, Le Ludec, Cornet e Casilli (2023) argumentam que as
aplicacdes de inteligéncia artificial, longe de eliminarem postos de trabalho por conta
da automacgao de tarefas, apenas deslocam e terceirizam essas atividades para
trabalhadores de paises pobres, especialmente do Sul Global. Eles mostram que, por
tras do funcionamento de dois sistemas de inteligéncia artificial implementados na
Franga por startups locais (um checkout automatico em uma cantina e um sistema de
deteccéo de furtos em lojas de varejo), ha o trabalho arduo e exaustivo de uma gama
de anotadores e enriquecedores de dados em Madagascar. Crawford e Joler (2018),
por sua vez, reconstroem, a partir da simples resposta de um aparato tecnologico
como a Alexa, da Amazon, encontrado em milhdes de lares ao redor do mundo, toda
uma complexa e intricada rede global de extracdo de recursos naturais n&o-
renovaveis e exploracao de trabalho humano. Essa dissecagédo anatémica do que ha
de mais avangado tecnologicamente no mundo de hoje revela ndo s6 a ligagéo
umbilical entre diferentes regides do mundo, como também que o universo weight-
less do digital e do informacional esta ancorado na materialidade produtiva e criadora
do trabalho humano.

O préprio conceito de “precarizagao estrutural do trabalho” pressupde uma
estrutura ocupacional estavel e institucionalizada que so6 se efetivou plenamente em
um numero circunscrito de paises ricos do Norte Global nos chamados Estados de
Bem-Estar Social no contexto dos p6s Segunda Guerra. Sem essa observagao, corre-
se o risco de tomar a parte pelo todo. Conceitos tao difundidos e repisados como gig
economy, ou “economia dos bicos”, perdem sua forga explicativa quando aplicados a
realidades socioecondmicas nas quais a informalidade, a alta rotatividade e a
precariedade do trabalho sempre foram a regra e ndo a exce¢do. Em sociedades
como a brasileira, a chamada plataformizacdo do trabalho representa, na verdade,
nos termos de Abilio (2017), uma subsuncgédo da “viragdo” ao aparato maquinico-
informacional do capital: reprodugdo do mesmo com verniz de novidade tecnoldgica.

O que ha de novo mesmo € que essas realidades periféricas estdo sendo transpostas
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para o centro do capitalismo (Casilli, 2021). Nesse sentido, Huws (2021) assinala que
nao devemos tomar a plataformizag¢ao do trabalho como um processo abstrato que se
aplica da mesma maneira a todos os lugares e setores. Embora o resultado desse
processo seja uma tendéncia de homogeneizagao do trabalho ao redor do mundo,
seu significado ultimo deve ser analisado caso a caso, contextualmente; o que pode
parecer degradacao e precarizagéo na Inglaterra, transmite, pelo menos inicialmente,
uma ideia de modernizagcdo e melhora das condi¢oes de trabalho nas periferias
brasileiras.

Além disso, as narrativas que decretam o fim do trabalho compartilham de uma
visdo que exagera a importancia das mudancgas tecnoldgicas em detrimento de fatores
sociais e politicos. Esse fetichismo tecnoldgico esta na base do “discurso da
automacgao” que tem sido amplamente debatido na midia e no meio académico e que
se condensou em um ideario com varias vertentes e proponentes: desde os futuristas
liberais, principais disseminadores desse discurso, como Brynjolfsson e McAfee (2014)
e Ford (2015), passando por figuras célebres do Vale do Silicio, como Bill Gates e
Mark Zuckerberg, e politicos com altos cargos no governo norte-americano, até
chegar aos autores mais a esquerda, como Srnicek e Williams (2015) e Frase (2020).

Como lembra Benanav (2020), os defensores do discurso da automacgao
atribuem o problema da baixa demanda por trabalho em termos globais a uma
mudanga tecnologica descontrolada, uma vez que novas tecnologias (robotica
avangada, inteligéncia artificial, aprendizado de maquina etc.) teriam acelerado de tal
forma a destrui¢cado de ocupacdes que poderiamos responsabiliza-las diretamente pelo
fato de um crescente numero de pessoas se encontrarem subempregadas ou
desempregadas. Consequentemente, quase a totalidade desses autores, da direita a
esquerda do espectro politico, defende a implementacdo de uma renda basica
universal, solugdo que nos conduziria do pesadelo da automacéao ao paraiso de uma
“sociedade pos-trabalho” ou “sociedade do tempo livre”. Ora, além de questionar a
eficacia dessa espécie de panaceia técnica, cujo teor aparentemente neutro abstrai
dos conflitos sociais e politicos, Benanav (2020) demonstra que a principal causa
dessa baixa demanda por trabalho reside na conjung¢ao de desindustrializagé&o global
persistente e estagnacdo econbémica, fatores que tém sido uma constante desde a
reestruturagcdo produtiva do capital iniciada na década de 1970.
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Incitando a um conhecimento mais bem fundamentado da historia da tecnologia,
o historiador alemdo Caspar Hirschi (2017; 2018) lembra que esse discurso da
automacgao nao é novo, aparecendo em ciclos, por razdes estruturais e contingentes,
desde os alvores da Revolugdo Industrial. No entanto, seus atuais proponentes,
segundo ele, reproduzem as mesmas fantasias e falsos pressupostos dos seus
antecedentes, utilizando-o apologeticamente como forma de legitimar a destruicéo
criativa promovida pelos monopolios das midias e das tecnologias de informacgao.
Fetichizar o carater supostamente novo e destrutivo da maré tecnolégica no mundo
do trabalho dispensaria os seres humanos da responsabilizacéo pela persisténcia da
exploracao e da pobreza na sociedade.

Assim, uma das motivacbes dessa tese € contribuir para uma critica
materialista do trabalho, segundo a qual o trabalho humano é a poténcia criadora do
mundo que nos cerca e ao redor do qual se desenrolam os conflitos fundamentais de
nossa época. Pressupde-se que ele seja analisado e julgado conforme seu conteudo
objetivo, langando luz sobre os mecanismos materiais e ideoldgicos que invisibilizam
o trabalho assalariado e a relagcdo empregado/empregador — escondendo, por vezes,
uma realidade marcada por jornadas de trabalho extenuantes, perda de direitos,
transferéncia de custos e riscos para os autbnomos e pela exclusao dos trabalhadores
da legislacdo protetiva. Como veremos, por mais independentes e criativas que sejam
as ocupacgdes mais qualificadas e bem pagas do trabalho digital, como no caso dos
trabalhadores da industria de games, elas se subordinam, em ultima instancia, a légica
de acumulagdo do capital, com seus métodos de administracdo, quantificagcao e

controle do trabalho.
2.2 A nova morfologia do trabalho no mundo contemporaneo

Como vimos anteriormente, ao contrario de algumas teses e narrativas que
afirmavam a perda da centralidade do trabalho enquanto categoria tedrico-analitica
central da sociedade contemporédnea, constata-se que a classe trabalhadora nao
morreu. Hoje, bilhdes de pessoas ao redor do mundo dependem exclusivamente de
sua forga de trabalho e de seu salario para sobreviver, defrontando-se, muitas vezes,
com situagdes que evocam modalidades pretéritas de exploragao do trabalho dos

anos subsequentes a Revolug¢ao Industrial (Antunes, 2020). Basta pensarmos como
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o trabalho nas plataformas digitais, apesar de seu verniz high tech, materializado na
eficiéncia dos algoritmos, parte do mesmo principio dos caminhdes que, nas areas
rurais, passavam numa determinada area para pegar os trabalhadores do campo
(Della Torre, 2019). Agora, porém, isso € deslocado para o meio virtual, o que
possibilita a exploragdo de um grande contingente de trabalhadores urbanos em

tempo real. Scholz (2016) utiliza a expresséao “espoliacdo da multidao” para descrever
esse novo modo de extracdo da mais-valia.

Contudo, também é verdade que, comparada ao periodo taylorista-fordista, a
classe trabalhadora €& hoje muito mais ampla, heterogénea e fragmentada, sendo
objeto de processos multifacetados e multitendenciais. Antunes (2020, p. 92) diz que
ela “compreende a totalidade dos assalariados, homens e mulheres que vivem da
venda de sua forga de trabalho e que sao despossuidos dos meios de produgao”.
Nisso, ele inclui os trabalhadores produtivos, nucleo do proletariado, empregados na
producdo de mercadorias, materiais ou imateriais, mas também os improdutivos,
pertencentes a esfera da circulagdo, que nao participam diretamente na criagao de
valor, mas sao imprescindiveis para o funcionamento do capitalismo. Dai, a presente
tese compartilha do desafio, tedrico e politico, de compreender quem é a classe-que-
vive-do-trabalho hoje, como ela se conforma e se configura, e como se d&o suas
resisténcias e seus potenciais de luta.

Assim, dentre as multiplas processualidades em curso no mundo do trabalho,
nota-se que, se por um lado ampliam-se os contingentes de trabalhadores que se
precarizam e perdem o emprego, por outro surgem novas formas de extragcdo de
sobretrabalho articuladas ao maquinario altamente avangado das tecnologias de
informagéo, que exigem tarefas mais intelectualizadas, cognitivas ou com melhores
competéncias. Surgem, portanto, novas modalidades laborativas, participes, em
maior ou menor escala, do processo de valorizacdo do valor, mas que também
descortinam novos mecanismos geradores de valor ligados a producao da esfera
informacional da mercadoria (Antunes, 2020).

O objetivo desse capitulo é caracterizar a nova morfologia do trabalho no
mundo contemporéaneo, que surge através de uma complexa interrelacdo de fatores
econdmicos, politicos e tecnoldgicos que se reforcam mutuamente. Essas mudancgas

fazem com que uma série de caracteristicas do trabalho que em periodos anteriores
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consideravamos incomuns ou excepcionais sdo agora tidas como normais e
corriqueiras por boa parte da populacéo, alterando, com isso, nossas expectativas do
gue entendemos ser um comportamento normal do trabalho.

Como veremos, as trajetorias profissionais e as experiéncias laborais dos
trabalhadores brasileiros da industria de games que sdo objeto desse estudo se
desenrolam sob o horizonte historico dessa nova morfologia do trabalho, na qual se
identificam formas mais flexiveis e liofilizadas de acumulagcdo, acompanhadas de
mudangas estruturais e organizacionais do processo de trabalho e legitimadas por
novos discursos e ideologias.

Para traga-la, partiremos da reconstituigdo histoérica feita por Huws (2014), que,
ao teorizar sobre as mudangas no mundo do trabalho desde a Segunda Guerra,
discerne trés periodos hegemoénicos (ou dominantes) e afirma que, agora, estariamos
em um quarto, em fase de consolidagao.

O primeiro desses periodos, que vai do fim da Segunda Guerra, em 1945, a
crise da OPEP, por volta de 1973, conhecido também como “Estado de Bem-Estar
Social”’, “Era de Ouro do capitalismo” ou “Fordismo”, € marcado pela prosperidade
econdmica das economias capitalistas desenvolvidas do Ocidente. Nele, houve a
criacdo de planos econdmicos nacionais desenvolvidos a partir de uma estrutura
institucional tripartite formada por governos nacionais, empresas e sindicatos. Embora
algumas empresas ja fossem multinacionais, as economias eram dominadas por
corporagdes nacionais dispostas a negociar compromissos em ambito nacional,
atadas, por vezes, a leis antitruste. A Guerra Fria criou fortes incentivos para acordos
especiais com os trabalhadores, com o receio de que eles se voltassem para o
comunismo. Pelo menos para os trabalhadores homens, brancos e mais qualificados,
havia uma expectativa de que os empregos fossem continuos, formalizados
contratualmente, com perspectivas de ascensao na carreira, e que oferecessem férias
regulares, auxilio-doencga, pensdes e aposentadorias. A esse modelo do mercado de
trabalho correspondia uma forma de constituicdo da familia: o trabalhador masculino
era visto como o “ganha-pao” (bread winner) do lar, enquanto as mulheres eram
responsaveis pelo trabalho de cunho reprodutivo (Huws, 2014). As esferas do trabalho
e do tempo livre eram cuidadosamente separadas e bastante discerniveis, embora,

como lembra Adorno (1995), formassem uma unidade da dominagdo em uma continua
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cadéncia de momentos de tensdo, proprios a racionalidade do trabalho, e de
esquecimento e relaxamento, inscritos na esfera do lazer, cuja fungéo era recuperar
as energias dos trabalhadores para que eles se colocassem em condi¢cdes renovadas
de voltar ao processo de trabalho.

O periodo seguinte, que se inicia com a crise do petréleo de 1973 e vai até fins
da década de 1980, € caracterizado por uma crise de rentabilidade do capital que
acirrou os conflitos entre empregadores e trabalhadores, resultando em um aumento
no uso de trabalhadores migrantes e de mulheres em postos de trabalho com baixa
qualificacdo, muitos deles temporarios. Aquisi¢cdes e fusdes levaram a uma crescente
concentragdo do capital e ao surgimento de multinacionais, que comegaram a realocar
o trabalho de manufatura para os paises pobres, com legislagbes ambientais e
trabalhistas mais frouxas. O processo de desindustrializagdo levou ao desemprego
estrutural em algumas regides, mas o modelo de emprego vitalicio ainda estava em
disputa. Os sindicatos permaneceram fortes em algumas regides, com perdas em
alguns campos compensadas por ganhos em outras, particularmente no setor publico
e no setor de servigos, que empregavam um grande numero de mulheres e minorias
cada vez mais em busca de igualdade e novos direitos. Embora um discurso sobre
empregos atipicos comegou a emergir, as profissdes eram, no geral, sujeitas a
regulacao formal e a negociagéo contratual (Huws, 2014).

A proxima época se inicia com a queda do muro de Berlim e o fim da Uni&o
Soviética, no inicio dos anos 1990. A desregulamentacdo e a abertura do livre
comércio de bens e servigos permitiram fluxos desimpedidos de capital, propriedade
intelectual e informacgdes através das fronteiras nacionais. A ofensiva neoliberal contra
os sindicatos reduziu a protecdo ao emprego e catapultou um processo de
privatizagao que abriu o0 setor publico enquanto um novo campo de lucro para o setor
privado. As tecnologias de informagdo e comunicagdo tornaram-se mais baratas e
onipresentes, permitindo que os computadores individuais fossem conectados de
maneira cada vez mais continua e que seus conteudos fossem trocados téo
rapidamente quanto o permitia a infraestrutura de telecomunicagées. Em 1992, na
esteira da formacdo da Unido Internacional de Telecomunicagbes (UIT) e do

langamento da World Wide Web (www), iniciou-se uma era de rapida
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desregulamentagdo e modernizagdo em todo o mundo, com a redugéo de pregos de
alguns servigos e langcamento de novos, como a telefonia movel (Huws, 2014).

Assim, estava preparado o terreno para o surgimento da terceirizagao offshore
no processamento de informagdes, que seguiu um modelo similar ao desenvolvimento
da divisdo global do trabalho na manufatura. Embora houvesse muitos desafios na
adocgao inicial da terceirizacdo offshore, como problemas técnicos e -culturais,
identificou-se, na década de 1990, um crescimento constante dessa terceirizagao para
regides mais desenvolvidas da india e outras partes da Asia e da América Latina, o
que foi impulsionado pela necessidade de servigos em larga escala e pelas demandas
infraestruturais relacionadas a expansao da Internet. Esse também foi um periodo de
crescimento frenético e instabilidade econémica, com o surgimento e o colapso dos
Tigres Asiaticos e o inchago e o estouro da bolha dotcom. No entanto, apesar disso,
0 uso das tecnologias de informag&o e comunicagédo continuou se expandindo pelo
mundo e deu origem a novas industrias e empresas, incluindo a nova geragéo de
multinacionais: os provedores globais de telecomunicagdes, os conglomerados da
midia e do entretenimento e as grandes corporagdes que hoje dominam a Internet
(Huws, 2014).

Quando as comunicagdes telemediadas se tornaram enfim parte da
normalidade da vida diaria, estavam dadas as condicbes para a transicdo da
modalidade de trabalho presencial para formas de trabalho remoto, virtual ou hibrido.
A facilidade de acesso ao e-mail, que pode ser verificado de qualquer local e a
qualquer hora, comecgou a corroer os limites fixos entre casa e trabalho, e as horas
gastas trabalhando formalmente se tornaram mais difusas e menos definidas. Outros
comegaram a usar a Internet para atividades que oscilavam ambiguamente entre
trabalho e diversdo. Quase imperceptivelmente, muitos dos parametros que definiam
um trabalho em periodos anteriores foram se dissolvendo (Huws, 2014).

Finalmente, salienta Huws (2014), o atual periodo se inicia com a crise
financeira global de 2008, a partir da qual a morfologia do trabalho, como a estamos
definindo aqui, modificou-se profundamente. A nova paisagem do trabalho € dominada
por corporagdes transnacionais de um modo nunca visto antes. Porém, com algumas
diferengas. O ambiente corporativo global ndo € mais exclusivamente dominado por

Estados Unidos, Europa e Japao. As empresas de paises anteriormente classificados
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como “em desenvolvimento” tém um papel cada vez maior na definicdo da economia
global e, como consequéncia, do mercado de trabalho global. Além disso, muitas
dessas empresas operam agora em setores que antes eram considerados
eminentemente nacionais em alcance — saude, educacao, midias e entretenimento,
varejo etc.

E bem provavel que os jovens que estdo entrando no mercado de trabalho se
vejam trabalhando para esses gigantes do mercado, sendo parte de um exército de
trabalho global que compete diretamente com outros trabalhadores mais qualificados
em outras partes do mundo. Em contraste com periodos anteriores, o poder de
barganha desses empregadores globais € muito maior que o dos trabalhadores, cujas
vidas, como trabalhadores e consumidores, sdo cada vez mais influenciadas por eles.
Enfraquecidos pelo crescente poder do capital financeiro internacional, os Estados
Nacionais se veem cada vez mais incapacitados de intervir.

Isso tem alguns desdobramentos que s&o fundamentais para a compreensao
da natureza do trabalho em setores mais criativos do trabalho digital, como o trabalho
na industria de games, objeto dessa tese. Como essas empresas transnacionais
atuam em um ambiente competitivo global, elas devem criar produtos cada vez mais
complexos e inovadores, de alta qualidade, ao mesmo tempo que devem assegurar a
propriedade intelectual sobre eles (Rossiter, 2003). Ou seja, elas necessitam de
trabalhadores qualificados e criativos que |lhes fornecam as ideias e os conteudos
simbalicos, imagéticos e culturais que sustentam o processo de inovagdo, mas que
nao deixem de se manter leais a esses empregadores. A0 mesmo tempo que
precisam coloca-los na linha, extrair sua propriedade intelectual e simplificar o
processo de trabalho em nome da gestdo do conhecimento, elas tém que manté-los
motivados, encorajando um fluxo de novas ideias que garanta a alta qualidade do
produto. Essa contradicdo objetiva entre expressdo e expropriagdo, autonomia e
controle, liberdade e alienagdo, emerge, na consciéncia desses trabalhadores, na
forma de um trade-off entre liberdade e sequranca material, o que intervém no modo
como eles circulam no mercado de trabalho. Para os trabalhadores que ocupam
postos mais altos em uma organizagao, cujos conhecimentos e habilidades sao até

certo ponto insubstituiveis, isso pode representar algum poder de barganha.
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Além disso, uma vez que as tecnologias de informagdo e comunicagéo s&o
agora partes constitutivas, de um modo ou de outro, de todas as formas de trabalho,
sobretudo daquelas que lidam diretamente com a tecnologia, isso dilui as fronteiras
de trabalho e n&o-trabalho, trabalho e tempo livre, uma caracteristica marcante de
muitas dessas novas profissdes, tanto mais porque muitas delas néo estao sujeitas a
regulacdo governamental ou operam de modo global, o que dificulta, em teoria, a
imposigao das legislagdes nacionais vigentes. Essa imposi¢gao de uma temporalidade
difusa tem como principal desdobramento o aumento da intensidade e da extenséo
do trabalho na vida cotidiana (Huws, 2014).

2.3 Organizagao temporal, cultura do desempenho e subjetividade

Essa mudanca da temporalidade do trabalho, refletida na interpenetracéo entre
trabalho e tempo livre, esfera da racionalidade do mercado e esfera afetiva, ndo deve
ser reduzida meramente a fatores tecnolégicos. Suas causas sdo multiplas e
complexas, envolvendo também elementos econémicos, politicos e culturais, que
confluem e redesenham a paisagem do mundo do trabalho, gerando novos discursos,
ideologias e formas de subjetividade. Por defender que essa dimensao temporal é
fundamental para a compreensdo do mundo do trabalho no século XXI, ja que ela
atravessa a experiéncia laboral de diversas ocupacdes e profissdes, fazendo-se sentir
de modo mais explicito naquelas ligadas as tecnologias de informagao e comunicacéo,
define-se, a seguir, algumas de suas caracteristicas e implicagdes.

Existem uma série de teorias que vém tentando apreender as transformacgdes
socioculturais sofridas pelo capitalismo nas ultimas décadas. Suas bases materiais se
originam, segundo Harvey (2011), em meados da década de 1970, quando, por conta
de uma grave crise de acumulagao do capital, prevaleceu novamente o movimento de
circulagdo do dinheiro que resultou na liberacdo das forcas do mercado de suas
restricbes politicas e sociais tradicionalmente fundadas nas cada vez mais débeis
fronteiras dos Estados-Nacgdo. Além da diminuicdo dos custos do trabalho, essa
mundializagdo do capital provocou profundos impactos no ambito da organizagao
industrial e do sistema produtivo, que se acirraram com o fim da Uni&o Soviética na
década de 1990, bem como trouxe consigo uma série de desdobramentos subjetivos

e reconfiguragdes discursivas no ambito do trabalho.
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Com a reestruturagédo do Estado conforme os principios do mercado, emerge
um tipo de racionalidade social concorrencial que se imiscui em todos os ambitos da
vida, exacerbando os velhos imperativos da modernidade: mercado, eficiéncia técnica
e individuo. Em sua dimensao potencialmente totalizadora, que estrutura a acdo de
governantes e governados, essa racionalidade tende a converter os individuos em
empreendedores de si mesmos, em continua concorréncia e competicdo com 0s
demais (Dardot; Laval, 2016). Um subproduto caracteristico do neoliberalismo é a
conformacgao de um “Eu empreendedor”, interpelado a ter altos niveis de desempenho,
a assumir a responsabilizacdo dos riscos sociais e a incrementar seu capital humano,
sob a ameacga perene de ser excluido do jogo social. Por isso, como lembra Pelegrini
(2023), o neoliberalismo deve ser entendido ndo s6é como uma ideologia politica que
apregoa a eliminagdo de qualquer instancia social de mediagao e regulagéo do puro
interesse individual baseado nas trocas de mercado, como também um modo de ser
e de existir que implica uma determinada forma de condug&o da vida e de gestao do
tempo. Nele, como aponta Antunes (2020, p. 113-114), identificam-se formas mais
interiorizadas e subjetivadas de dominacgao:

Se, na empresa taylorista-fordista, o despotismo é mais explicito em sua
conformacao, e o estranhamento ou modo de ser da coisificagdo acaba sendo
mais direto, na fabrica da flexibilidade liofilizada, diferentemente, as novas
técnicas de “gestdo de pessoas”, as “colaboragdes” e as “parcerias” procuram
envolver as personificagdes do trabalho de modo mais interiorizado,
procurando converter os empregados “voluntariamente” em uma espécie de
autocontroladores de sua producdo, em déspotas de si mesmos.

Assim, essa racionalidade neoliberal se interrelaciona com uma determinada
forma de organizagao temporal da vida, que, por sua vez, se desdobra em uma série
de patologias sociais. Para Sennett (1999), um capitalismo flexivel, marcado pela
pressao do curto prazo, corrdi o carater, pois dificulta o compromisso, a lealdade e a
confianga mutua, fundamentos do valor ético que atribuimos aos nossos proprios
desejos e relagbes com os outros. Han (2017) fala de uma “sociedade do cansago”,
cuja violéncia sistémica, marcada por um excesso de positividade, faz das doencgas
neuronais, como a depressao e a sindrome de Burnout, as doengas tipicas de nossa
era. Crary (2014) aborda essa tematica com o conceito de “capitalismo 24/7”, em que
0 sono seria a ultima fronteira de resisténcia as pressdes do mercado global neoliberal,
baseado na inscricdo geral da vida humana na duragdo sem descanso, definida por

um principio de funcionamento continuo. Denominador comum desses diagnosticos,
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segundo Kurz (1999) é a imposicdo sem precedentes do vazio espago-tempo
capitalista, quando “a exploragédo dos recursos temporais parece ter chegado a seu
limite historico, sendo impossivel evitar que o problema do tempo, agora iminente, se
insinue na consciéncia social”.

Nesse sentido, em sua Teoria da Aceleragdo, Rosa (2019) sugere que as
mudancgas atuais nas praticas e instituicdes, assim como as relagdes do individuo
consigo mesmo (Selbstverhéltnissen), s6 podem ser adequadamente compreendidas
se levarmos em conta a dimensé&o temporal®. Na tardo-modernidade capitalista, cujo
arranjo institucional € condicionado por uma dindmica aceleratéria de processos e
acontecimentos, nota-se que, espacial e temporalmente, as esferas de trabalho e
tempo livre se embaralharam, apresentando-se de modo cada vez mais indistinguivel.

Como assinala o autor, dois dos principios de desacoplamento entre trabalho e
tempo livre oriundos da Revolugéo Industrial estdo em vias de regredir para modelos
pré-capitalistas, mesmo que o capitalismo enquanto sistema econdmico permaneca
intacto. Ligados aos esquemas de trabalho taylorista-fordista, esses principios ja
constituem entraves ao dinamismo exigido pela economia globalizada de hoje:

(1) A separacéo da subjetividade do trabalhador — suas preferéncias e anseios
— da racionalidade econdémica do trabalho e a consequente cisdo entre casa e trabalho,
vida privada e vida publica. Nos ultimos anos, tém proliferado narrativas e discursos
com o intuito de ressubjetivar o trabalho. Para que ele possa ser intensificado, deve-
se insufla-lo com energias motivacionais e afetivas, levando em conta as habilidades
e ritmos individuais, bem como as necessidades espago-temporais dos sujeitos. Em
alguns casos, como mostra a ideologia do mindfullness, tomam-se de empréstimo
elementos misticos e religiosos (Purser, 2019). Como consequéncia, a separagéo
entre local de trabalho e casa, ambiente profissional e espaco de descanso e lazer, €
cada vez mais apagada: por um lado, o trabalho pode ser levado diretamente para
casa, misturando-se com afazeres e obrigagées domésticas, em ritmos alternados e

irregulares; por outro, elementos ludicos e recreativos podem ser integrados

3 A Teoria da Aceleragéo de Rosa (2019) representa uma reflexado sistematica sobre a problematica do
tempo na contemporaneidade, em todas suas implicagdes para o mundo do trabalho. Como ele coloca:
“como pesquisa tedrico-social, [a teoria da aceleragao] ambiciona abrir novos horizontes de questdes
e fornecer novas perguntas orientadoras para pesquisas empiricas futuras, nas quais a tese, tanto
difusa quanto pervasiva, de uma aceleragéo geral da vida social possa ser traduzida para um campo
de questdes investigativas empirica e precisamente definiveis” (Rosa, 2019, p. 53).
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diretamente no dia a dia da empresa ou do escritério através da promocido de
atividades esportivas ou culturais.

Nas industrias de alta tecnologia, das quais fazem parte os grandes estudios
de games, € bastante comum a inclusdo de elementos ludicos e do ambito do lazer
no local de trabalho. Trata-se de transformar o local de trabalho em uma espécie de
playground, com pufes, esta¢gdes de comida, lavanderia, academia ou lugares para
massagem, onde as pessoas podem conversar, trocar ideias, jogar videogame ou
tomar cerveja (Albom, 2013; Bulut, 2020). N&o ha cubiculos. No “novo espirito do
capitalismo”, o trabalho se torna tdo espetacular que ele ja nem parece trabalho
(Boltanski; Chiapello, 2009). E algo divertido, ludico, dinAmico, totalmente diferente do
trabalho industrial com suas hierarquias, seu tédio e sua sujeira.

Essa mistura tem como objetivo incrementar a produtividade no contexto da
producéo criativa. As diversdes e o investimento no bem-estar dos desenvolvedores
incorporam as mais mundanas caracteristicas da vida social no contexto da producéo,
amplificando a vida em um ambiente de trabalho n&do muito diferente de uma sala de
estar, cheio de conversa, risadas e lazer. O resultado é quase uma completa
identificacado de trabalho e vida.

Como constata Vo3 (1998) em seu projeto de pesquisa sobre a transformacao
da conduta de vida de profissionais, a desdiferenciagdo progressiva entre mundo do
trabalho e mundo da vida tem como resultado uma erosdo em favor de uma mais
avancada aceleracao da producgao, distribuicdo e consumo e, assim, do processo de
valorizac&o do capital:

Pode-se constatar, de forma generalizada: quanto mais pronunciada a
derrubada das barreiras das relacbes de trabalho e, com isso, mais
pronunciada a obrigagdo de uma reestruturacdo ativa do proéprio trabalho,
maior se torna a necessidade de se orientar todo o cotidiano segundo as
exigéncias profissionais, e organiza-lo de forma eficiente (p. 25, tradugao
nossa).

(2) O desacoplamento do tempo de trabalho em relag&o ao objeto de trabalho,
principio segundo o qual o tempo de trabalho é determinado conforme uma duragdo
abstrata, relativa ao calendario e ao relégio, o que permitiu, pelo menos durante certo
tempo, a planejabilidade, a manipulabilidade temporal e, consequentemente, a
aceleracdo de processos sociais. Com as atuais tendéncias a producgao flexivel, a

desregulagéo espacial e temporal do trabalho, e a produgéo e fornecimento just in
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time, orientados conforme as flutuagcdes da demanda, vé-se, cada vez mais, no ambito
do trabalho, elementos de direcionamento a tarefa e ao acontecimento. Nesse sentido,
o trabalho pode ndo acabar quando o ponteiro do relégio indica o fim do expediente,
prolongando-se indefinidamente até que a tarefa seja cumprida ou o prazo estipulado
do projeto termine. Tendo em vista a liberdade espacial possibilitada por
computadores transportaveis e telefonia mével, € de se supor que o principio de
orientagdo a tarefa e todas suas implicagbes para a organizagédo temporal da vida
estejam especialmente presentes no trabalho digital que, no geral, pode ser realizado
a qualquer hora, de qualquer lugar do mundo.

Através de uma série de entrevistas com trabalhadores do setor de informacao,
Gregg (2011) mostra como a introdugao paulatina das tecnologias méveis no trabalho
reforga uma tendéncia ja muito presente na vida dos assalariados, isto €, colocar o
trabalho como centro da vida em detrimento de outras formas de intimidade e
realizagédo pessoal. As tecnologias moéveis incentivam os trabalhadores a terem uma
‘relacdo intima com o trabalho” (work’s intimacy). Elas mudam a sensagao de
disponibilidade, ocasionando uma “invasdo da presenga” (presence bleed) que
captura as dimensdes comportamentais e as expectativas profissionais dos
trabalhadores do setor de comunicacédo e informacdo. Quando as conexdes online
permitem acesso ao trabalho além das horas formalizadas no contrato, a possibilidade
de querer e estar disponivel para o trabalho é como uma compulsdo que pode ser

monitorada.
2.4 Nota sobre o crunch time

Tragou-se, nesse capitulo, a nova morfologia do trabalho no mundo
contemporaneo, pontuando algumas de suas caracteristicas a partir de uma
perspectiva materialista, que considera o trabalho humano como fonte criadora do
mundo ao nosso redor. Essa nova paisagem do trabalho repousa em formas e arranjos
organizacionais mais flexiveis e indeterminados, marcados por uma temporalidade
descontinua ou sincrona, em que tempo de trabalho e tempo livre, racionalidade
econdmica e subjetividade, misturam-se ao ponto da indistingdo. Novos discursos e
ideologias investem o trabalho com energias volitivas, falando aos desejos e as

paixdes dos trabalhadores sob uma pressdo continua por desempenho e



40

produtividade que se converte em exaustdo, cansagco e anulacdo do “Eu”. As
tecnologias de informagédo e comunicagao aprofundam essas tendéncias. Elas se
espalham molecularmente por todas as instancias do espacgo social, causando uma
sobrecarga de telas e estimulos audiovisuais (Turcke, 2010). Assim, reconfiguram e
modulam a espaco-temporalidade do trabalho.

Tecnoldgico e comunicativo, flexivel e culturalmente motivado, misturando
computacdo e arte, técnica e criatividade, racionalidade e paixdo, podendo ser
extremamente exaustivo e desafiador: o trabalho na industria de games é atravessado
por varias das tendéncias inscritas na morfologia do trabalho no mundo
contemporaneo. Seu ponto de fuga, que o desnuda como sintese contraditoria das
modalidades de trabalho hegemdnicas no capitalismo digitalizado do século XXI, é o
fendbmeno do crunch time. Também chamados de “momentos criticos”, sdo periodos,
normalmente proximos da data de um langamento de um jogo, nos quais 0s
trabalhadores de games chegam a trabalhar 85 horas por semana, de segunda a
segunda, ao ponto da exaustdo, normalmente sem receber horas extras, banco de
horas ou adicional por férias. Bastante documentado em inumeras pesquisas sobre 0
trabalho na industria de games, o fendbmeno do crunch time nos faz pensar como, no
mundo de hoje, paixdo e exploragdo econdémica, prazer e alienagdo, andam lado a
lado, sendo dois lados de uma mesma moeda. Nesse sentido, como lembra Lordon
(2014), alienacao deve ser pensada n&o mais como “perda” e “distancia”, como no
conceito classico de Marx, mas em termos de “fixacéo” e “encerramento”.

Antes de adentrarmos mais detidamente no trabalho com games, pontuando
suas caracteristicas e tragos fundamentais, discorreremos sobre a origem do jogo
digital enquanto objeto cultural, sua conversdo em mercadoria, sobre a qual se erige
a industria de games, um dos setores do entretenimento global mais lucrativos de

todos os tempos.
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3 JOGOS DIGITAIS, INDUSTRIA E TRABALHO

Neste capitulo, serdo abordados, primeiramente, alguns aspectos relativos a
economia politica da industria de games: os jogos digitais enquanto mercadoria, as
particularidades da industria em relagdo a outros setores das industrias culturais, suas
dinamicas de espacializagéo e légicas de producao, e obstaculos a democratizagéo
do campo de producdo de games. Além disso, serdo discutidas algumas
caracteristicas do trabalho nessa industria.

3.1 Aindustria de jogos digitais: economia politica e I6gicas de producao
3.1.1 A mercadoria

Nao foi por acaso que Marx (1983), ao discorrer sobre a natureza do modo de
producao capitalista, comegca com a analise da mercadoria, “cheia de sutileza
metafisica e manhas teoldgicas” (p. 70). Isso porque, embora aparentemente simples,
a forma mercadoria € também a mais fundamental, pois dela se desenvolvem todas
as outras determinagdes do modo de producéo capitalista — valor, dinheiro e capital.
Portanto, antes de falarmos da industria de videogames, temos que nos debrugar em
sua forma fundamental: os games enquanto mercadoria, como objeto cultural que
satisfaz determinadas necessidades humanas.

N&o ha um ponto unico de origem dos jogos digitais. Multiplos contextos sociais
e culturais moldaram sua forma ao longo da histéria. Narrativas baseadas em um
determinismo tecnoldgico, como se as aspiragdes prévias dos gamers so esperassem
por seu meio tecnoldgico adequado de expresséo, s&o por demais redutoras, pois
negligenciam os comec¢os em falso, as ideias que ndo deram certo, e “as inovagdes
que foram introduzidas, mas que nao levaram a nada, talvez coisas que definiram o
que seria um bom game por um momento, mas que foram esquecidas” (Kirkpatrick,

2013, p. 52, tradugéo nossa)*. Ou seja, ndo ha um telos, um fim determinado e pré-

4 Kirkpatrick (2013) cita como exemplo o Power Glove da Nintendo, de 1989-1990, criado para incluir
uma ampla gama de movimentos no sistema de controle; e o sistema Mindlink da Atari, de 1984, que
tinha o objetivo de interpretar o pensamento dos jogadores. Considerados significativos para seus
inventores na época, esses sistemas foram fracassos retumbantes, parecendo, ao gamer de hoje, algo
estranho e anémalo. Alias, essa critica ao determinismo tecnolégico na evolugdo dos games permite
questionar uma visdo hegeménica da histéria da industria de games exageradamente centrada no
contexto norte-americano. Embora colossal, a crise da Atari em meados da década de 1980, que
colocou em duvida o futuro da industria de games, ocorreu paralelamente ao florescimento da industria
britanica e do inicio do sucesso da japonesa Nintendo.
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definido para a evolugdo dos games. Escolhas feitas por grupos sociais relevantes
condicionam o papel do jogo digital na cultura, combinando-o com as potencialidades
das novas tecnologias de modo a produzir um novo artefato tecnoldgico, cujo
significado ndo pode ser separado de seu contexto social. Resultado de uma “dialética
da invencdo”, os jogos digitais tiveram que percorrer um longo processo de
legitimagao, até serem reconhecidos como uma classe especifica de objetos, uma
forma cultural com seus préprios critérios de julgamento e avaliagdo, materializados
por praticas culturais direcionadas a uma esfera de apreciacédo estética autbnoma
(Kirkpatrick, 2013).

Suas primeiras formas discerniveis nasceram no periodo da Guerra Fria, no
seio do complexo industrial-militar norte-americano, sendo, a principio, simulagdes
computacionais de conflitos bélicos. Esses primeiros games — como Tennis for Two,
de 1958, e Spacewar, de 1961 — eram um meio ludico e amigavel de tornar palpavel
o funcionamento dos computadores quando, no Ocidente, o eixo produtivo estava
migrando das fabricas e manufaturas para as industrias de servigo e informagao
(Anable, 2016). Nas maos de hackers e estudantes inspirados na cultura libertaria de
maio de 1968, tornaram-se formas de escapar do tédio do trabalho, mobilizando
processos comunitarios e colaborativos.

De atos de brincar, os jogos digitais tornaram-se rapidamente grandes
empreendimentos comerciais, no centro de lutas acirradas por dominio de mercado.
Eles tiveram um importante papel na progressiva estetizagdo da tecnologia
vislumbrada por tedricos criticos como Marcuse (2007) e Feenberg (2022), ajudando
a tornar mais palatavel e intuitiva as interfaces dos computadores. Protagonizaram,
com isso, o deslocamento e a ressignificacdo da critica artistica do capitalismo,
contribuindo para o design da tecnologia pos-industrial, que mistura, sob o dominio do
capital, trabalho e tempo livre, poder e rebeldia, dominagao e transgressao.

Hoje, eles sustentam enormes comunidades de jogadores, streamers, fas,
criadores e divulgadores de conteudo, possibilitando trocas e intercambios culturais.
Sao instrumentos de difusdo cultural — como no caso da cultura dos mangas com o
sucesso dos jogos da Nintendo — e até mesmo objeto de disputas geopoliticas (De
Peuter; Dyer-Whiteford, 2009). Nos esportes eletrbnicos (eSports), os games se

tornaram uma atividade profissional, proporcionando espetaculos de massa que até
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pouco tempo atras eram restritos a esportes mais tradicionais como o futebol. Na
China, onde calcula-se que ha mais de 400 milhdes de fas de esportes eletronicos,
multiddes sairam as ruas para comemorar o titulo mundial de League of Legends da
EDG, uma organizacao de eSports sediada em Xangai (Loh, 2021).

Ha algumas percepgdes equivocadas que reduzem os jogos digitais a diversao
e ao entretenimento. Na medida em que unem arte, cultura e tecnologia, eles servem
para diversos propositos, desde o treinamento de soldados, em experiéncias
multimidia e de realidade virtual, passando pelos jogos de publicidade e advertisement
(advergames ou serious games), até a selecédo de pessoal nas empresas. Apesar de
sua importancia enquanto objeto cultural, ainda carecem de reconhecimento publico,
fazendo com que sua extensa comunidade de jogadores seja uma bolha grande e
isolada, operando na logica binaria dos iniciados e ndo-iniciados, participantes e nao
participantes. Ha ainda um desentendimento generalizado da sociedade que enxerga
os videogames de forma limitada, apenas como algo violento, limitando-os ao género
de acdo e First Person Shooter (FPS), “tiro em primeira pessoa”, ou como algo
supérfluo, feito para criangas e adolescentes (Varella, 2021). Esses esteredtipos s&o
verdadeiros obstaculos, segundo Nieborg e Foxman (2023), no caminho dos games

em sua busca de se tornarem uma “cultura mainstream”.
3.1.2 Industria e economia politica

Em termos econdmicos, a industria de games é a industria de entretenimento
mais valiosa e que mais cresce no mundo. Em 2020, ano da pandemia de Covid-19,
seu faturamento global foi de 180 bilhées de ddlares, numero maior que o da industria
cinematografica (101 bilhdes de dolares) e da musica (20 bilhdes de dodlares)
combinados (Witkowski, 2020). Nao por acaso, o game Grand Theft Auto V (GTA V),
do estudio britanico Rockstar, é o produto de midia interativa mais bem-sucedido de
todos os tempos, vendendo 90 milhdes de cdpias e gerando mais de 6 bilhdes de
ddlares em receitas no mundo todo. Essa cifra € mais de duas vezes maior que a
receita gerada por Avatar, aquela altura o flme mais lucrativo da historia do cinema
hollywoodiano.

A industria de games pode ser concebida enquanto um ecossistema global,

formado por diversos outros ecossistemas sobrepostos, delimitados por fatores como
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geografia, estrutura politica e institucional, empresa dominante e plataforma
tecnoldgica (console, smartphone, computador ou fablet). A produgdo de um game
pode ser feita por grandes estudios, normalmente multinacionais, pequenos e médios
desenvolvedores, estudios independentes (os chamados indies), estudios de
terceirizagdo ou desenvolvimento externo. Ela conta também com provedores de
servigcos especializados, consultorias, empresas de localizagao, teste e qualidade de
software, produtoras de trilha sonora e empresas de apoio (publicadores e
distribuidoras), institutos de ensino para formacao profissional, investidores e
associagdes empresariais e profissionais (Figura 1).

Figura 1 — Principais atores na cadeia de producao

Jogadores, jornalistas, criticos,
artistas, académicos, associagoes
comerciais, servigos de negocio

Empresas de servigo, middleware,
distribuidoras, varejo, servigos de
trapaca, servigos de gold farming

Desenvolvedores freelancers,
desenvolvedores independentes,
desenvolvedores/publicadoras

Desenvolvedores
independentes e
desenvolvedores/

publicadoras

Empresas e
plataformas
principais

Fonte: Kerr (2017, p. 84, tradug&o nossa)

Delineiam-se, aqui, algumas caracteristicas da economia politica da industria
de jogos digitais. Em primeiro lugar, similarmente a outros setores das industrias
culturais, na industria de games esta presente a dinamica de conglomerados, ou seja,
o capital econdmico tende a se concentrar nas maos de poucas grandes empresas
que operam em nivel global. Assim, embora as fontes divijam em um ponto ou outro,

é fato insofismavel que no topo da industria de games encontram-se os gigantes da
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tecnologia que, ou publicam seus jogos diretamente, ou detém a propriedade, direta
ou acionaria, sobre diversos outros estudios e empresas de renome. Dentre as
maiores empresas de games do mundo, temos a Sony Group Corporation,
originalmente uma empresa de eletroeletrbnicos, mas que possui uma robusta diviséo
de games, com destaque para seu console Playstation 5 e titulos como God of War e
Spider Man; a Microsoft, maior empresa de software do mundo, cujas receitas derivam
do XboxSeries, do desenvolvimento de jogos por conta propria ou da propriedade de
grandes estudios que o fazem, caso da aquisigao recente da Activision/Blizzard, a
maior na historia da industria de games (Magalhaes, 2022); ou a Tencent Holdings,
conglomerado das midias chinés, focado em jogos mobile e com participagéo
acionaria em muitos outros grandes estudios de games ao redor do mundo, como a
Riot Games, a Epic e a Ubisoft.

Essas grandes empresas se valem da propriedade intelectual de seus jogos
para manter seu dominio de mercado. Extremamente avessas ao risco, elas se
arvoram nos blockbusters da industria, os chamados jogos triple-A®, isto &, aqueles
jogos com altos orcamentos, franquias licenciadas e grandes times de produgao
trabalhando sob uma estrita divisdo do trabalho.

Contrastando com outros ramos da produgao cultural, como a industria
fonografica ou a industria do cinema, a economia politica dos videogames é platform-
dependent (dependente da plataforma) (Poell; Nieborg; Duffy, 2022). Ao contrario de
um jogo de tabuleiro, vocé sempre precisara de uma plataforma para jogar um jogo
digital, isto €, uma combinacdo entre uma pega de hardware e outra de software.
Como explica Nieborg (2011, p. 19, tradugdo nossa): “um jogo de console é tudo
menos um formato de software interoperavel e, em ultima analise, € moldado por uma
plataforma computacional que define as propriedades técnicas e econémicas da forma
da mercadoria triple-A”. Isso permite a industria de games operar com modos hibridos
de monetizagdo, que combinam o modelo de receitas da televisdo com a economia
das novas midias. Por exemplo, as grandes produtoras de console (Microsoft, Sony e
Nintendo) tradicionalmente vendem seus aparelhos ao prego de custo ou mesmo
abaixo do preco de custo. O dinheiro que elas fazem advém dos softwares que sao

5 Ver glossario.
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jogados no hardware. Tal modelo de negdcios, denominado razor-blade model, ou

by

modelo de lamina de barbear, s6 é possivel gragas a natureza proprietaria das
plataformas de games. Assim, como diz David Nieborg (2024):

Entao, se vocé vender um PlayStation, a Sony quer vender pelo menos sete
ou oito jogos ao longo de cinco anos para ser ressarcida com o dinheiro gasto
no hardware. Entéo, elas ttm um modelo de negdcios muito especifico, um
modelo de negdécios chamado de “lamina de barbear” (razor-blade). Descobri
que havia um incentivo para as publishers e os fornecedores de hardware,
Sony e Microsoft, tornarem os grandes sucessos ainda maiores. Maior é
melhor. E elas disseram essas coisas publicamente, como “quanto maior,
melhor”, “queremos grandes sucessos” e “‘também queremos grandes
sucessos todos os anos ou talvez dois”. Entao, todo ano vocé tem Call of Duty,
todo ano vocé tem FIFA (p.4, tradugdo nossa).

Além disso, um jogo digital € uma mercadoria peculiar porque € algo sempre
inacabado, uma mercadoria com sobrevida, que se traduz na producao de pacotes de
expansdo, de “conteudos pagos baixaveis” (paid downloadable content) ou
‘conteudos gratis baixaveis” que recompensam os fas leais ao games, além do
modelo de franquias baseado na producdo de blockbusters. Com a crescente
plataformizagdo da produgao cultural (Nieborg; Poell, 2018; Poell; Nieborg; Duffy,
2022), essa légica de dividir os jogos em pequenos pedagos cada vez menores e
vendé-los aos usuarios tem se tornado dominante. Nos jogos Free to play (F2P) que
abundam nas plataformas de distribuigdo de conteudo (App Store, Google Play, Steam)
0 acesso ao jogo e gratuito, porém uma série de permissdes e acessorios (fases, skins,
expansoes etc.) € vendida dentro do ecossistema do jogo. Algo desse processo é
relatado em Nieborg (2024):

A industria de games teve que descobrir uma maneira... Temos essa
propriedade intelectual, Call of Duty, que ndo é tdo emocionante, caras
atirando uns nos outros, e como podemos tirar o maximo de dinheiro disso.
Entdo, o que eles descobriram é que todo ano eles fazem um “pacote de
atualizacdo”, mas ai surgiu a distribuicao digital e entdo: “Ah, todo trimestre a
gente pode colocar um monte de mapas ou um pacote de coisas, por uns dez
délares ou vinte délares em vez de sessenta ddlares ou cinquenta dolares”
[...] Desse modo, eu acho muito interessante que eles tenham dividido
aqueles jogos grandes em pequenos pedagos. E hoje isso é feito até as
menores pecgas. Hoje ndo temos conteudo para download, hoje vocé baixa
um jogo de graca e pode desbloquear muitas coisas. Mas a ideia é que essas
sementes foram plantadas ha dez ou quinze anos atras, quando as publishers
comegaram a experimentar a pratica de cortar um jogo nos menores pedagos
possiveis para vendé-los de volta as pessoas. O jogo ja esta pronto, certo?
Elas podem distribui-lo totalmente de graga, mas ai ndo ganham dinheiro (p.
4, tradugao nossa).

Aindustria trabalha numa premissa de constante inovagéo tecnolégica. Games

sdo mercadorias orientadas ao futuro. Eles vendem sonhos aos consumidores, cujas
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expectativas sdo moldadas por experiéncias de jogo, imersédo e conectividade cada
vez mais atrativas. Essa ideologia de consumo baseada na inovagao e no progresso
nao existe, por exemplo, em mercadorias relativamente estaticas, como os livros. Por
parte das empresas, isso exige uma cultura de aprimoramento permanente, com altos
investimentos em tecnologia e mao de obra qualificada.

Finalmente, games sdo experiéncias maquinicas. Sua materialidade importa.

Como coloca Bulut (2020, p. 72-73, tradug¢ao nossa):

E preciso ter um console, uma TV e uma conexdo com a internet. Pela
materialidade de suas estruturas interativas e codificadas, os jogos digitais
transformam os usuarios em autores ativos. Por meio do jogo maquinico, eles
tiram produtores e jogadores de jogos digitais da banalidade de suas vidas
comuns. Os jogos também sdo experiéncias incorporadas. Quando jogamos
um jogo, n&o apenas seguimos a narrativa, mas também jogamos seu cdodigo.
Jogamos contra um sistema, que, em troca, faz algo conosco. Ao envolver o
jogador através da materialidade do cdédigo, este sistema inculca com
bastante eficiéncia tanto o amor pela pratica do jogo quanto o desejo de se
tornar um desenvolvedor de jogos.

3.1.3 Industria cultural, espaco e Iégicas de produgao

Nessa tese, considera-se a industria de jogos digitais como um ramo da
industria cultural. Esse conceito é amplamente debatido na sociologia. Cunhado pelos
tedricos marxistas Adorno e Horkheimer (1985) em meados do século XX, ele se
refere a um processo de mercantilizagdo da cultura possibilitado pela conjuncao de
desenvolvimento técnico e poder concentrado do capital. Os autores falam da
industria cultural enquanto um sistema, no singular, composto, a época da elaboragao
do conceito, pelas emissoras de radio, televisdo, cinema, esportes e revistas
ilustradas, que teria um carater abrangente e cujos efeitos sobre a subjetividade so6
poderiam ser sentidos a longo prazo. A partir das décadas de 1970 e 1980, e
posteriormente com o advento da Internet, o sistema da industria cultural se diversifica
e se complexifica, sendo licito falarmos de “industrias culturais”, no plural, que se
tornam focos de pesquisa especificos, assumidos sobretudo por autores de tradigao
europeia, como Hesmondhalgh (2013), Bustamante (2004) e Miége (2011).

O termo, segundo Oakley e O’Connor (2015), representa uma boa justaposicao,
nao somente por indicar a mistura de cultura e economia, mas também por vincular o
modo tradicional de produgdo artistica, ligada aos valores de criatividade e astucia, a
producdo industrializada de massa. De modo geral, as abordagens tedricas da

industria cultural estdo preocupadas com as industrias que lidam primariamente com
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a producao e circulagdo de textos, simbolos e significado social, dando énfase as
desigualdades de poder econémico e social. Concentram-se, pois, na estrutura da
industria, no desequilibrio de poder entre as empresas, focando em questdes como a
organizacdo da producdo, a experiéncia dos trabalhadores, os textos/conteudos
produzidos e o publico/jogadores. Situam a industria cultural no contexto mais amplo
da globalizagao e do capitalismo tardio, levando em conta o papel dos Estados e das
organizagdes transnacionais e agéncias publicas como mediadoras, reguladoras e
promotoras da industria cultural.

“Industria cultural” opde-se, assim, a “industria criativa”. Este termo foi
concebido no Reino Unido, em fins da década de 1990, fruto de uma iniciativa
governamental que tinha como objetivo medir, em termos econémicos, a significagéo
e o impacto do trabalho criativo para informar os policymakers neoliberais
crescentemente desinteressados no valor artistico, intrinseco, dos bens culturais. Ele
visava integrar a economia a atividade de uma ampla gama de trabalhadores da
cultura que até entdo passavam despercebidas e que ndo se situavam dentro das
industrias culturais e de seus meios de legitimagdo, para alcangar as profissdes e
habilidades criativas dispersas no campo econémico. Oakley e O’Connor (2015)
criticam a inclusao de trabalhadores de software, jogos de computador e publicagéo
eletrbnica no guarda-chuva da industria criativa, ja que seria um pretexto para inflar o
numero de empregos e a lucratividade da industria, pois a criatividade envolvida
nessas profissdes técnicas serviria na verdade, sob a sociabilidade do capital, para
padronizar e rotinizar processos. Os mesmos autores assinalam que a mudancga de
foco da “cultura” enquanto um produto coletivo para a “criatividade” enquanto uma
habilidade individual ndo deixa claro quais habilidades e identidades estdo sendo
consideradas. Sem uma clara demarcagao das linhas, qualquer profissdo com
habilidades situadas e um minimo de liberdade para julgamento e escolha poderia
assim ser incluida no termo “criativo”. Nesse sentido, Banks (2007) e McRobbie (2016)
consideram “criatividade” um catch-all term (um termo apologético) que justificaria a
instabilidade e a exploragao autoimposta em varios setores das industrias culturais.

Tomando a industria de games como um setor da industria cultural, pretende-
se mencionar alguns de seus aspecto-chave que s&o fundamentais para se

compreender a natureza do trabalho e do processo de trabalho nessa industria. Dentre
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esses aspectos, mencionam-se: a estrutura em mudancga da industria de jogos digitais;
as logicas de produgdo em mudanga da industria de jogos digitais; aspectos em
mudanca da circulagao; e influéncia do espaco e das politicas publicas.

Em um nivel macro, a globalizagdo é o discurso que governa as grandes
corporagdes de games, mas suas atividades s&do mediadas por uma gama de atores
em ambito nacional, regional e local. Por uma conjunc¢do de fatores econdémicos e
tecnoldgicos, as grandes empresas tém buscado a expansao organizacional e local,
com o intuito ndo sé de buscar novos mercados e assegurar direitos sobre valiosas
propriedades intelectuais, mas também cortar os custos do trabalho por meio de
aquisicoes, fusdes, lay-offs e terceirizagbes. Paralelamente, novos modos de
distribuicdo por meio de plataformas digitais (Steam, App Store, Google Play etc.),
novas ferramentas de produgdo (as Engines Unity e Unreal) e crescentes
oportunidades no mercado mobile (celulares e smartphones), tém estimulado a
criacdo de diversas pequenas empresas e estudios - mesmo que a forma institucional
dominante das industrias culturais continue a ser a dos conglomerados (Kerr, 2017).

Instituicbes e organizagdes de diferentes niveis — transnacionais, regionais e
locais — influenciam as praticas de producao e de servigo da industria de jogos digitais.
Para compreendermos a industria global de games, devemos nos ater a produgao
social do espago e a dindmicas de espacializagdo. Nos termos de Castells (1996),
essa industria exemplifica como os “espacgos de fluxo” interagem com os “espacgos de
lugar”.

Assim, politicas publicas nacionais ou regionais sdao importantes para o
entendimento da evolugao e do declinio das industrias culturais e dos padroes de sua
espacializagdo. Embora o carater global das grandes empresas de jogos digitais seja
fruto de uma estratégia empresarial deliberada, ha também outros fatores que
explicam seu enraizamento em locais especificos. Kerr (2017) da o exemplo da
empresa Ubisoft, de origem francesa. Aparentemente, a produgdo de um jogo como
Assassin’s Creed é a epitome das redes de produgéao cultural do pés-fordismo, ja que
diferentes elementos do projeto sdo terceirizados para diferentes times ao redor do
mundo — de Montreal, no Quebec, passando por cidades na Franca, Bucareste, Kiey,
Sofia, Singapura e Xangai. Contudo, um olhar mais detido revela a politica espacial
do local de produgao que guia as escolhas da Ubisoft. Na Franga, além da preferéncia
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nacional, ha incentivos fiscais para a producéao local; em Montreal, no Quebec, ha a
proximidade linguistica e incentivos governamentais bastante sedutores, como a
politica praticada pelas provincias canadenses de Ontario e Quebec de subsidiar
cerca de 40% dos salarios envolvidos na produgao de games; a expansao da empresa
para o Leste Europeu, em cidades como Bucareste, Kiev e Sofia, € explicada, em
grande medida, pelos menores custos da forga de trabalho; estratégias de expanséo
de mercado combinadas com politicas estatais de incentivo condicionaram o
estabelecimento de times na China e em Singapura (Kerr, 2017).

Além dos estudios de desenvolvimento, a Ubisoft possui escritdrios comerciais
em varias partes do mundo, como S&o Paulo e Cidade do México. Associagdes
comerciais e empresariais, em ambito nacional ou transnacional, podem agir no
sentido de moldar certas politicas, mas no geral permanecem invisiveis. Nessas redes
de produgado transnacionais, um grande problema que se impde aos governos é
monitorar e controlar os fluxos financeiros e de capital. A importancia do espacgo para
as grandes empresas de jogos digitais se da também pela dependéncia de mercados
externos e de mercados de trabalho transnacionais tendo em vista a dificuldade de
captacédo de mao de obra qualificada (Kerr, 2017).

Embora o espago seja importante, ndo se pode ignorar o potencial de redes de
conhecimento mais dispersas, como fontes de ideias e inovagdo, mesmo que mapea-
las seja dificil. Voltando ao exemplo da Ubisoft. Apesar de se estabelecer em
determinadas localidades e espacgos, a empresa € ao mesmo tempo uma rede que
opera em nivel transnacional, com diferentes equipes se comunicando e colaborando
em diferentes partes do mundo. Se isso € valido para organizagdes de grande porte
como a Ubisoft, supde-se que essas redes de cooperacdo mais dispersas e
fragmentadas, unidas sobretudo pelo poder das telecomunicagbes, sejam mais
relevantes para pequenos e médios estudios, ou em cidades, regides e paises
secundarios, periféricos e nado nodais. Nesses casos, elas sdao uma Otima
oportunidade de networking, compartiihamento de conhecimentos, senso de
pertencimento e comunidade, podendo, muitas vezes, assumir orientagdes politicas e
sociais que vao além do interesse comercial (Keogh, 2023). Alguns economistas e
geografos ressaltam que a proximidade geografica € menos importante que outras

formas de proximidade, como a cognitiva, social, organizacional e institucional: “O
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trabalho transnacional pode ser eficientemente conduzido se ha similaridades
organizacionais e institucionais, relagées sociais preexistentes e conhecimento
cultural compartilhado” (Kerr, 2017, p.155, tradu¢do nossa).

Outro aspecto da espacializagdo da produgdo de games diz respeito a
interacdo entre organizagdes governamentais, organizagdes de comeércio, empresas
e jogadores em uma estrutura complexa de governanga. Na era da globalizagéo,
instituicbes transnacionais e corpos legislativos tém tentado impor mecanismos
regulatorios ao redor dos jogos digitais em nivel nacional e regional. Essas estruturas
variam de regido para regido, mas, no geral, elas tém lidado com regulagcéo e
privacidade de dados, sistemas de regulacao e classificacdo de conteudo e regimes
de propriedade intelectual. Esses temas tém se tornado mais relevantes, sobretudo
com o crescimento da légica de produgao de plataforma, que sera descrita a seguir.

Vé-se que, nos ultimos anos, ha uma mudanga de foco dos jogos de console e
PC para a distribuigao digital, favorecendo as modalidades online e mobile. Grandes
empresas, como Eletronic Arts e Activision/Blizzard, estdo comegando a fazer boa
parte de suas receitas com downloads digitais e extensées de conteudo digital. O
modelo de negodcios F2P, no qual os jogadores fazem o download do jogo de forma
gratuita e depois pagam pelas atualizagdes, extensdes e recompensas, tem crescido.
Sua vantagem € que ele permite 0 monitoramento e a coleta de dados dos usuarios,
para customizar o produto e em seguida otimizar as vendas. Nesse sentido, foi
significativo o crescimento de empresas que estdo envolvidas em intermediacéo da
distribuicdo online de conteudo. As big techs como Tencent, Microsoft, Google e Apple
capturam por volta de 30% das vendas de conteudo e assinaturas disponiveis em
seus aparelhos e plataformas. Através da governanga desses canais de distribuicéo,
elas também tém um papel no processo de descoberta e promogdo de games
(Nieborg, 2024).

Embora o mercado tenha crescido e se diversificado, sobretudo com a
proliferacdo de pequenas empresas e estudios independentes que exploram as
possibilidades abertas pelo mercado mobile, ele ainda esta concentrado em poucas
grandes empresas transnacionais controlando a maior parte da fatia global de receitas.
Em termos geograficos, essas empresas dominantes tém origem na América do Norte,

Japao e Europa, e, recentemente, nota-se uma crescente importancia das empresas
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sul-coreanas e chinesas, com destaque para o ja mencionado conglomerado chinés
das midias Tencent, que diversificou seus negdcios por meio de parcerias estratégicas
e investimentos fora do pais, como no caso da aquisi¢gao das norte-americanas Riot e
Epic (Kerr, 2017). Segundo dados da consultoria Newzoo relativos ao ultimo trimestre
de 2023, das 10 maiores empresas de games em termos de receitas 5 sdo norte-
americanas, 3 japonesas e duas chinesas (Newzoo, 2023).

Kerr (2017) usa o conceito de “légica de produc&o” para examinar a industria
de jogos digitais nas ultimas décadas. Trata-se de explorar a relagéo entre “instituicdes
sociais, trabalhadores e mercados”, que aponta para “‘um conjunto relativamente
estavel de formas e relagcbes institucionais criadas pela mercantilizacdo e
industrializagao da cultura” (p. 66, tradug&o nossa). O foco nas logicas de produgao &
“nas condi¢cdes comerciais e de mercado nas quais o processo de producio ocorre,
ao invés dos microprocessos ou tecnologias de produgédo” (p.66). Os estudos
contemporaneos das industrias culturais indicam uma persisténcia e hibridizagao de
algumas logicas de producdo, a emergéncia de novas logicas e o declinio de outras.
Para ela, ha pelo menos cinco légicas de produgédo operando na industria de jogos

digitais (Quadro 1):

Quadro 1 - Principais légicas de producao cultural na industria de jogos
digitais
Caracteristi Publicagao Clube Fluxo Plataforma Performan
cas ce
Geral Mercadorias Fluxo Fluxo Fluxo continuo de Eventos
culturais continuo de continuo de | dados do usuario, regulares ao
singulares, servigos e um | conteudo, conteudos criados por vivo
compras catalogo de lealdade de | amadores e
individuais conteudo um profissionais,
consumidor | personalizacao de
aum conteudo e adaptagéo
Servigco ou
série
Agente Publicadoras, Programador Publicadora | Intermediarios das Produtor
central plataformas/publ plataformas/
icadoras desenvolvedoras/public
adoras
Cadeia Baseada em Baseada em Organizaga Baseada em projetos, Baseada em
econdmica/ | projetos, projetos, o] programadores, projetos,
Rede trabalho trabalho (semi)indust | engenheiros, analistas trabalho
irregular, irregular, rial, trabalho | de dados, suporte e irregular
royalties e royalties e regular, relagcdes com o cliente,
direitos autorais | direitos trabalho trabalho autbnomo e
autorais assalariado assalariado, mas
e direitos também amadores
autorais
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Profissoes Autores, Designers, Designers, artistas, Jogadores,
criativas compositores, artistas, engenheiros, suporte de | produtores,
diretores, programado | rede, marketing, analise | técnicos
artistas e res, de dados,
técnicos especialista | administragdo de
especializados s de rede, comunidade, designers
administra¢ | de games, jogadores
ao de
comunidade
e técnicos
especializad
0s
Vendas e Diretas, produto | Diretas, Propaganda | Indireto, freemium, Taxas diretas
receitas por produto, assinaturaou | , propaganda, dados, e indiretas,
premium pay per view, | assinaturas | algumas diretas, DLC, propaganda
fatia de microtransacdes e patrocinio
mercado
Carateristic Mercado de Mercado de Nicho e Nicho, fragmentado, Nicho
as de massa nicho massa personalizado
mercado segmentado,
catalogo
Exemplos Triple-A e indie Servicos de MMO'’s de Free to play, Social, eSports,
jogos digitais, | assinatura, mobile e jogos MMO, streamers
ex. servigos de alguns servigos de online
games em video streaming
série

Fonte: Kerr (2017, p. 77-78, tradug&o nossa)

(1) A primeira € a légica de publicacao (editorial), que continua a existir e a
se desenvolver. A industria de games nasceu na década de 1970 como uma industria
de entretenimento caseiro, na qual as empresas de games (Atari, Nintendo, entre
outras) vendiam cartuchos, discos e CD’s por meio de varejistas especializados ou
genéricos. As empresas de desenvolvimento independente buscam assegurar um
bom contrato com as publishers (publicadoras)® que, por sua vez, arcam com 0s
custos da producdo e os riscos financeiros, exercendo um grande poder sobre o
processo criativo. O desenvolvedor lida diretamente com a publisher e o jogador ndo
passa de uma figura distante. Nessa légica, novos jogos demoram para chegar ao
mercado e o processo de producdo demanda varios trabalhadores e grandes times.

Nela, a relagdo com o jogador € chamada de “a seta do dinheiro”, ou seja, as
varias formas de feedback dos jogadores em relacdo a publisher — informagao de
vendas, pontuacédo de reviews, e caracteristicas demograficas do mercado — s&o
feitas através de pesquisas e surveys. A logica de publicacdo é bem representada
pelos jogos triple-A, baseados em projetos, e focados na constru¢do de grandes
sucessos e franquias licenciadas. A essa logica estdo sendo incorporadas elementos

& Ver glossario.
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da logica de fluxo, na qual as empresas comegam a vender servigos online
suplementares e atualizagdes de conteudo regulares.

(2) O crescimento da Internet possibilitou novas formas de jogo online e novas
|6gicas de produgdo, como a loégica de fluxo. No final dos anos 1990, viu-se o
nascimento dos Massive Multiplayer Online Games (MMOG)’, nos quais o foco
principal € fornecer um servigo continuo para um grupo de consumidores com um
conteudo que é regularmente atualizado. Normalmente, existem muitos assinantes e
uma vasta gama de recursos humanos e técnicos que fazem o suporte da gameplay.
Em uma temporalidade continua, de fluxo, com um calendario de atualizagbes dentro
do jogo, papéis ligados a manutencao aparecem, como a figura do administrador de
comunidade, que deve responder pelo engajamento dos jogadores e regular casos de
assedio e desrespeito as regras.

(3) Combinando fontes indiretas (propagandas) e diretas (microtransagdes) de
receita, a légica de plataforma € a que apresenta o maior crescimento no mercado
de games recentemente. Seu surgimento data mais ou menos do inicio dos anos 2010,
gquando vemos a ascensao de novos intermediarios que vém de fora da industria de
games (Apple, Facebook, Google e Tencent), novos modelos de negdcios e um papel
mais ativo do jogador, que adquire maior influéncia no desenvolvimento do conteudo.
A facilidade de capturar dados gerados pelos jogadores € um elemento central da
monetizagdo, que ocorre tanto para otimizar o direcionamento de anuncios e
propagandas, quanto para adaptar o conteudo do jogo as preferéncias dos
consumidores e governar comportamentos desviantes. Papéis como operadores de
rede e analistas de dados ganham proeminéncia.

Aqui, os agentes centrais da cadeia de produgdo de valor sdo as lojas de
aplicativo, as redes sociais comerciais e alguns desenvolvedores e publishers. Muitos
deles vém de fora da industria de games, operando em outros campos da produgéo
cultural, embora esses intermediarios ndo sejam atores neutros, pois estimulam,
constrangem e influenciam o desenho e o sucesso dos jogos. Na medida em que a
cadeia de producdo econdmica € estendida, incluindo o usuario final em uma

variedade de papéis (testadores, modders e moderadores), encoraja-se o conteudo

”Ver glossario.
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gerado pelo jogador, pois isso aumenta o fluxo de dados e incrementa a relevancia
social e cultural do jogo.

(4) Aldégica de performance ¢ atrelada aos eSports. Os jogos sao desenhados
para a competicdo, com o desenvolvimento de contratos profissionais, franquias,
colaboragbes de transmissdo e bolsas universitarias. Sdo também projetados para
servirem como espetaculos de massa em estadios esportivos. Isso engaja jogadores
amadores e semiprofissionais em suas performances online e em praticas de
monetizagdo em plataformas como a Twitch e a YouTube Gaming. As filas ranqueadas
permitem aos melhores jogadores se sobressairem e atrairem a atengdo das
organizacgdes de eSports, constituindo um meio de ascensao social para jogadores de
origem pobre e periférica.

(5) Finalmente, a légica de clube captura os meios pelos quais as grandes
empresas de tecnologia se aproveitaram de seu papel hegeménico de distribuidoras
para disponibilizar um vasto catalogo de conteudo a seus assinantes (ou membros do
clube), combinando assim a forma individualizada da mercadoria da logica de
publicagdo com a programacgéo continua da logica de fluxo. Ela esta na raiz do modelo
de negocios dos jogos em nuvem (cloud gaming), que une taxas regulares com outros
modos de financiamento e monetizagao.

Para Kerr (2021), portanto, o conceito de “circulag&o” seria mais apropriado que
o conceito de “distribuicdo” para dar conta das caracteristicas atuais das logicas de
producdo dominantes na industria de games. Os momentos da circulagédo —
datificacdo, administragdo da comunidade e conteudo gerado pelos jogadores —
mostram que a constante interacdo entre desenvolvedores e jogadores € o eixo
fundamental da geragéo de conteudo, através de atividades mais explicitas (produgao,
comentario ou reagéo a conteudos) ou mais implicitas (monitoramento de gameplay).
Isso expande tanto as cadeias de valor como a lista de trabalhadores envolvidos nas
|6gicas de producgao atuais, além de borrar as fronteiras entre o jogador consumidor e
o jogador produtor.

3.1.4 Obstaculos a democratizagdao do campo de produgao de games

Mesmo que o mercado seja uma forga estruturante da produ¢do de games, nao

devemos ignorar as produgdes que sado motivadas por valores sociais, culturais,
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simbolicos ou politicos. Ou seja, para fazer jus aos games enquanto objeto cultural
significativo do capitalismo do século XXI, deve-se aborda-los ndo s6 conforme os
conceitos e os principios de sua industrializagdo e mercantilizagdo, mas situa-los em
disputas normativas mais amplas, que coloquem em discussdo questdes de
autonomia e democratizagao.

Keogh (2023) utiliza uma abordagem bouerdieusiana ao considerar o campo
da produgdo de games como um campo de produgéo cultural que mobiliza os atores
envolvidos em lutas por recursos, reconhecimento, legitimidade e autonomia. Para o
autor, o carater pendular que marca a histéria das economias de midia e das industrias
culturais, que se alternam entre periodos ora de formalizagao, ora de informalizagao,
desemboca atualmente em uma nova sintese que ele denomina in/formalizagéo.

Esse processo se inicia em meados da década de 2000 e coincide com o
nascimento das légicas de fluxo e de plataforma, analisadas na sec¢éo anterior. A
conexao rapida a Internet e o surgimento das plataformas digitais enfraqueceram os
gargalos de distribuicdo impostos pelos grandes estudios, que mediavam a relagéo
entre desenvolvedores e jogadores. O espraiamento de smartphones no espaco social
criou novos publicos-alvo e modelos de negocios. Além disso, uma mudanca
fundamental nesse sentido foi o surgimento de softwares de produgao mais acessiveis,
como o GameMaker e, atualmente, as Engines Unity e Unreal.

Anteriormente, quando o campo de producdo de games era intensamente
formalizado, os custos de produgcédo de um jogo digital eram muito elevados. No ramo
dos consoles, as pequenas empresas precisavam adquirir das proprietarias dos
hardwares (Sony, Microsoft e Nintendo) os chamados SDK'’s (Software Development
Kits)8, verdadeiros obstaculos econémicos para muitos que quisessem se aventurar

no setor. Como colocado por Nieborg (2024, p.5, tradugdo nossa):

Mas, anos atras, como eu disse, vinte anos atras vocé precisava pagar 10 ou
20 mil ddlares por um SDK, um Kit de Desenvolvimento de Software,
precisava de uma licenga especial da Sony, precisava montar um negécio
para poder comprar uma licenga, para comprar um SDK, e um desse custava
20.000, mas vocé precisava de 10, 20 ou 100. Entdo, era disso que a industria
de games dependia. Na minha pesquisa eu chamo isso de modelo de “capital
intensivo”. Vocé precisava de muito dinheiro somente para iniciar a produgao.

8 Ver glossario.
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Com essa mudancga radical na acessibilidade das ferramentas, ha uma maior
convergéncia entre as habilidades e os recursos dos gamemakers amadores e dos
profissionais. Nas margens da produgdo formal, representada pelas grandes
empresas de games, surgem novas subculturas e comunidades de criadores além dos
esteredtipos dominantes — branco, hétero e universitario — que revolucionam a
concepgao do que é um videogame legitimo e bem-sucedido. As fronteiras entre o
formal e o informal, entre a busca por autonomia e autoexpressao cultural e modos
mais heterbnomos de sucesso e legitimidade (dinheiro), entre jogos triple-A e jogos
indie, profissionais e amadores, jogadores e desenvolvedores, tornam-se mais difusas
e porosas.

Ora, isso significou a democratizagdo do campo de producdo de games? A
resposta é ndo. Embora tenha havido uma diversificacdo dos atores e agentes que
reivindicam legitimidade a novas identidades que questionam a hegemonia da figura
gamer branca, heterossexual e masculina (Consalvo, 2012), se pensarmos em termos
de industria, isto €, em termos de quem consegue se sustentar e fazer dinheiro com a
producdo de videogames, ainda persistem inumeras barreiras para a democratizagao
desse mercado.

Em primeiro lugar, € preciso compreender que as grandes publishers s&o muito
boas na mitigacéo de riscos. Detentoras da propriedade intelectual das franquias de
grande sucesso, elas investem em jogos que tém um apelo muito grande entre o
publico e dos quais se espera um retorno financeiro garantido. Se hoje a produgéo é
facilitada, questdes cruciais para o sucesso no mercado, como publicidade e
marketing, s&o um obstaculo para as empresas menores e para os produtores
independentes.

Em segundo lugar, as plataformas de distribuicdo de conteudo, sobretudo a
AppStore e a Google Play, também mitigam os riscos ao apostar em games que ja
vendem bem no mercado e que, por isso, garantem a elas uma boa quantia de vendas
dentro do aplicativo. Os jogadores, por seu turno, também sdo mitigadores de riscos.
E ndo so6 por causa de dinheiro, mas também de tempo. Quando confrontados com
milhares de games nas lojas virtuais, por exemplo, eles tém pouco incentivo de baixar,

aprender e jogar aqueles jogos que ninguém esta jogando. Como o game muitas
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vezes é uma experiéncia coletiva, isso desestimula a procura por novidades (Nieborg,
2024).

Juntando consumidores avessos ao risco, plataformas avessas ao risco e
publishers avessas ao risco, chegamos a uma situagado que premia fortemente os
incumbentes, ou seja, aqueles que ja vem se dando bem ha muito tempo e que muito
provavelmente continuardo a fazé-lo. Essa concentracdo de poder em poucos
grandes estudios significa que eles tém capacidade n&o s6 de atrair milhdes de
jogadores, como também de acumular e manter os recursos disponiveis para contratar
0s mais talentosos desenvolvedores no mercado de trabalho. Estes se veem atraidos
por melhores salarios e por uma organizagao da produgdo mais estavel e previsivel,
alheia as instabilidades e incertezas que marcam a luta dos estudios menores na

tentativa de prosperar em um mercado cada vez mais global e competitivo.
3.2 Trabalho na industria de jogos digitais: divisao do trabalho e organizagao

Apesar da aparente imaterialidade do mundo digital, os games n&o sdo um
milagre cibernético. Quando os jogamos, raramente nos damos conta de toda a
logistica e de todo o processo de criagdo para aquele momento acontecer. Para que
um jogo digital chegue a seu consumidor final, para que realize seu valor de troca,
toda uma gama de trabalhadores do cibertariado global deve ser acionada.

As diversas ocupagdes e papéis dentro da industria de games s6 podem ser
entendidas a partir dos diferentes segmentos de mercado e légicas de producéo,
como vimos na sec¢do anterior. Na industria de games, os tipos e as condigbes de
trabalho variam bastante, dependendo do tamanho do empreendimento e do tipo de
jogo a ser produzido. Nos estudios triple-A, que envolvem grandes projetos, com
grandes orgamentos, encontramos uma maior especializagao e divisao do trabalho,
normalmente com contratos formais e maiores salarios. Nos estudios independentes,
com projetos menores, os contratos de trabalho sdo normalmente mais informais, e
as tarefas e fungdes se confundem. Entre esses dois polos, encontram-se muitos
empreendimentos médios, nos quais se identificam uma mescla de elementos dos
estudios triple-A e dos estudios menores.

Esquematicamente, no sentido dos tipos ideais weberianos, encontramos as

seguintes ocupacgoes e fung¢des dentro da industria de games. Primeiramente, temos
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0s programadores, responsaveis pela escrita do codigo que sustenta a gameplay. Tal
qual os trabalhadores de software no setor mais amplo das tecnologias de informagéo
e comunicacgao, eles lidam com linguagens de programagao, com seus repositorios e
bibliotecas de documentacédo. Os programadores materializam assim as demandas
dos designers de games, cuja principal tarefa, baseada em uma abordagem mais
holistica do projeto, € pensar em como tornar o jogo divertido, competitivo e
envolvente, através da comunicagdo de certas emogdes aos jogadores. Os artistas,
por sua vez, se dedicam a estética do jogo, a seu ambiente, personagens e interfaces
graficas, seja com um viés ligado as artes plasticas (caso dos ilustradores,
desenhistas e concept art), seja com um carater mais técnico (technical artists, rigging,
renderizagao, simulagdes 3D ou técnicos de audio). Considerados como “cidadaos de
segunda classe” dentro dos estudios, os testadores (também chamados de
profissionais de Quality Assurance, QA), ajudam o nucleo de desenvolvimento a criar
um jogo livre de erros e bugs (Bulut, 2020; Ozimek, 2019). Ha também os
administradores, gestores, profissionais de recursos humanos, recrutadores, e todo
um trabalho de midia, propaganda e sinopses. As tarefas ligadas a esfera da
circulagao, sobretudo os administradores de comunidades e aquelas que lidam com
extracdo e analise de dados, tém crescido ultimamente.

Embora haja uma discussao sobre a real natureza do trabalho na industria de
games, considerado ora “trabalho criativo” (creative work), ora “trabalho cultural”
(cultural work), o trabalho com games n&o é meramente um trabalho com informagao
ou computacédo, pois ele envolve uma “distinta combinacdo de arte digital e design,
programacgao, marketing e papéis relacionados ao negdcio” e muitos outros, “pessoas
que inserem o0 jogo num contexto local, os administradores de comunidade e
operadores de rede” (Kerr, 2017, p. 94, tradug&o nossa).

Dentro das discussdes mais amplas sobre precarizacao do trabalho no contexto
do neoliberalismo, nota-se que, apesar de ser um trabalho socializado, ou seja,
realizado por times, as relagbes de emprego na industria podem ser cada vez mais
individualizadas. Pode-se trabalhar no mesmo local, de forma presencial, ou também
de forma remota. A pandemia de Covid-19 tem sido apontada como um fator que
estimulou o aumento do home office ou de modalidades de trabalho hibridas, que
dividem a semana de trabalho entre dias presenciais e virtuais (Fortim, 2022). Como
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em outras industrias culturais, o crescimento de cursos educacionais e outras formas
de treinamento levou a um aumento da necessidade de trabalho; recém-formados
competem por estagios, posigcbes de aprendiz, entre outros, para mostrar suas
habilidades. Em sua pesquisa sobre a aquisicdo de um pequeno estudio de games
por uma grande empresa, Bulut (2020) mostra como a financeirizagdo da industria
pode aprofundar a precariedade e a incerteza desses trabalhadores, que ficam mais
a mercé das flutuagdes do mercado.

Além disso, o problema da work-life balance assume uma particular inflexdo na
industria de games. Académicos da administracdo notaram uma falta de maturidade
processual e administrativa nas empresas de games. Como vimos, a questdao do
crunch time, ou “momentos criticos”, ja € algo naturalizado na industria, o que contribui
para a fuga de talentos e para a dificuldade de retengédo de funcionarios (Consalvo,
2011). O trabalho por projetos pode intensificar os ritmos do trabalho, dificultando a
resisténcia e a organizagdo. Whitson (2019), igualmente, demonstra que a produg¢ao
movel para plataformas digitais, em modelos de negdcios orientados por dados (data-
driven), intensifica o trabalho, restringe a autonomia criativa, exacerba o peso dos
riscos para os programadores e reforgca as desigualdades existentes no mercado,
sobretudo as desigualdades de género.

Como em outras industrias, ha uma hierarquia em termos de pagamentos para
os trabalhadores da industria de games. Esta hierarquia esta relacionada a
experiéncia, conjunto de competéncias, localizacdo e género, com o0s gestores,
designers de audio e programadores no topo da lista. Identifica-se que alguns
programadores e designers se beneficiam de oOtimos salarios e esquemas de
copropriedade. Eles podem ser altamente méveis, e se valem de esquemas de visto
criados para facilitar essa mobilidade, e por vezes de esquemas fiscais e de pesquisa
que facilitam os fluxos de propriedade intelectual (Kerr, 2017). Um dos argumentos
dessa tese € que o status migratorio pode intensificar a precariedade desses
trabalhadores.

Schreier (2017) ressalta que a produgao de games borra as fronteiras entre arte
e ciéncia. Jogos digitais sdo sempre feitos em circunstdncias anormais. Essa
excepcionalidade, segundo o autor, raiz de inumeras dificuldades e obstaculos, advém
de cinco fatores:
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1. Jogos digitais sdo interativos. Ao contrario de um filme de animacgao, os
games nao tém uma unica diregdo. A representagdo de um game na tela exige que a
maquina (o computador, o console, o smartphone) gere novas imagens a todo
momento conforme as escolhas dos jogadores. As inumeras possibilidades de
interacdo inscritas em um game se traduzem em desafios de arquitetura e
programacao para as pessoas que 0s produzem.

2. Atecnologia esta em constante mudanga. Quando os computadores evoluem,
os jogadores esperam melhores graficos. E com melhores graficos, espera-se jogos
mais complexos e desafiadores. Entdo, os desenvolvedores estdo sempre
trabalhando no limite. Muitas analogias descrevem essa situagédo: fazer games é
“como construir um prédio durante um terremoto” ou “filmar um filme e ter que construir
uma nova camera durante cada pausa” (Schreier, 2017, tradugdo nossa)®.

3. As ferramentas sdo sempre diferentes. Na produgdo de jogos digitais,
programadores, artistas e designers necessitam de uma variedade de softwares,
desde programas mais comuns, como o PhotoShop, até aplicativos proprietarios. Se
essas ferramentas nao funcionarem adequadamente, a tarefa pode se tornar herculea.
Como disse um desenvolvedor a Schreier (2017, tradugdo nossa): “fazer um game é
menos sobre ter boas ideias e mais sobre a capacidade de tirar essas ideias do papel
e coloca-las no produto”.

4. Prazos s&o impossiveis de determinar. No desenvolvimento tradicional de
software, os prazos podem ser determinados de acordo com o tempo que foram
demandados no passado. Na produgé&o de games, que envolve aspectos como arte e
design, tal previsibilidade € impossivel.

5. E impossivel saber quéo divertido é um jogo até joga-lo. Até vocé ter o
controle nas maos, é impossivel saber se as agdes de um jogo seréo divertidas. Como
diz um designer do estudio Naughty Dog:

Todos nés jogamos fora muito trabalho porque criamos um monte de coisas
e isso funciona muito mal. Vocé faz esses planos intrincados na sua cabeca
sobre 0 qudo bem as coisas vao funcionar, e entdo quando isso realmente
acontece e vocé tenta jogar é terrivel (Schreier, 2017, tradugdo nossa).

 Esse cruzamento de jogo e tecnologia € um fator que explica a diferenga dos jogos digitais em relagao
aos jogos tradicionais. Ja que os jogos digitais sdo objetos tecnoldgicos, eles herdam algumas de
nossas expectativas em relacdo a tecnologia. Espera-se que eles sejam dindmicos, que tragam
constante inovagéao e até mesmo que conduzam a mudangas sociais mais amplas (Kirkpatrick, 2013).
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Essas dificuldades inscritas no processo de producéo se refletiram em casos
de fracassos retumbantes na histéria da industria dos games; a exemplo do game E.T,
que marcou o declinio da Atari no inicio da década de 1980, ou, mais recentemente,
do game Cyberpunk 2077, do estudio polonés Cd Projekt Red, cheio de erros e bugs,
representando “o pior desastre de games do século”, para desespero dos criticos
especializados e dos milhares de fas que fizeram dele a maior pré-venda da histéria
(Varella, 2021).

A industria de jogos digitais coloca em movimento uma complexa cadeia
produtiva. Enquanto uma experiéncia maquinica, de base material, ela depende de
componentes fisicos e pecas eletrénicas — consoles, cabos, telas, entre outros — que
devem ser produzidos em algum lugar, frequentemente por trabalhadores que
encontram condi¢cdes severas de exploragao nas fabricas ou nas minas de diversos
paises. Para a circulagdo das mercadorias, depende também de uma gama de
trabalhadores do ramo da logistica, como aqueles que trabalham nos galpdes de
armazenamento da Amazon, controlados e monitorados por pulseiras de GPS
(Delfanti, 2023), embora a plataformizac&o da industria cultural esteja favorecendo a
distribuicdo digital, o que dispensa os varejistas de lojas fisicas (Falcdo; Marques;
Mussa, 2020).

Deste modo, “essa conexao mais ampla com outras formas de trabalho mostra
como a industria de jogos eletrbnicos abrange muito mais facetas da vida
contemporanea do que apenas jogar’ (Woodcock, 2020, p. 73). Isso significa, por um
lado, como Bulut (2020) coloca, que o trabalho na industria de games s6 pode ser
devidamente compreendido ao situa-lo em um regime da ludopolitica que, sob uma
otica materialista, enfatiza as desigualdades locais e globais inscritas nesse circuito
produtivo. Sem levar em conta essa dimensao da reprodugdo social perde-se,
segundo Bulut (2020), o essencial na produgdo econémica dos games: os termos
politicos de quem pode jogar e de quem pode desfrutar do trabalho em oposi¢cao
aqueles que devem trabalhar.

Além dos games propriamente ditos, que circulam cada vez mais em formatos
virtuais, a cadeia produtiva da industria de games pdée em movimento a forca de

trabalho. O movimento do trabalho, a mobilidade e a migragdo, sdo alguns de seus
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elementos fundamentais. Esse fluxo de m&o de obra conecta diferentes partes do

mundo, aprofundando o carater ao mesmo tempo global e local da industria de games.
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4 MOBILIDADE, MIGRAGAO E TRABALHO DIGITAL

Neste capitulo, iremos, em primeiro lugar, apresentar algumas definigdes de
mobilidade e migragao, considerando esta ultima como um tipo especial de mobilidade.
A seguir, analisaremos as implicagdes espago-temporais trazidas pelo trabalho digital,
ilustradas, posteriormente, pelos conceitos de migragéo virtual e body shopping, bem
como pela pratica do goldfarming, que transpde, para o universo ludico dos jogos
digitais, algumas contradi¢bes sociais trazidas pela globalizagdo. Finalmente, iremos
analisar a questdo da mobilidade e da imobilidade do trabalho nos estudos migratorios.

4.1 Mobilidade e migragao: definicoes

Em sua reflexdo sobre a emergéncia da sociedade pds-fordista, pds-moderna
e globalizada, Urry (2010) propde uma “sociologia das mobilidades”, sugerindo que a
teoria social passe por uma mudancga de foco, das estruturas sociais estaticas ao
movimento e ao fluxo. Segundo ele, a sociedade contemporanea deve ser pensada
como uma sociedade moével por exceléncia, que pressupde a circulagdo e o
deslocamento permanente de pessoas e coisas, de mercadorias e capital.

Contudo, esses elementos n&o circulam do mesmo modo € nem com a mesma
facilidade. A mobilidade do trabalho € distinta da mobilidade do capital. O movimento
de pessoas ndo se da da mesma forma para todas elas. A liberdade de circulagdo no
espaco global é prerrogativa do capital e de suas elites’. Enquanto a mudanga de
empresas para outras regides ou paises implica a mobilidade da forga de trabalho,
especialmente de suas parcelas mais qualificadas, intensificam-se os deslocamentos
irregulares e clandestinos, responsaveis pelas tragédias que constantemente
aparecem no noticiario. A construcdo de muros, fronteiras e bordas e o

aprofundamento da legislagédo anti-imigragdo, uma das bandeiras da extrema-direita

O regime espagotemporal da modernidade tardia, segundo Rosa (2019), seria caracterizado,
espacialmente, pela substituicdo de fixacdes estaveis por fluxos ou flows de movimentos permanentes,
e, temporalmente, pela dissolugéo de ritmos e sequéncias estaveis em fungédo da contemporaneizagéo
do néo-simultaneo. Esse regime ndo se apresenta como igualmente valido para todos 0s grupos sociais,
mas é um fator determinante da logica de desenvolvmento cultural dominante. Na dialética entre
aceleragéo e modernidade classica, estar fixo a um lugar e a falta de autonomia temporal séo proprios
as classes menos favorecidas na hierarquia social. Antes prerrogativa dos grupos excluidos (sem teto,
ciganos e migrantes), o nomadismo, sobretudo o nomadismo digital, € um fendmeno associado aos
setores mais qualificados e socialmente superiores (Rosa, 2019).
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global, fazem do migrante o bode expiatério das mazelas da sociedade
contemporanea, desviando o foco de suas abissais desigualdades socioeconémicas.

O termo “mobilidade do trabalho” € um termo amplo que define os padrdes de
movimentagcdo dos trabalhadores dentro da economia e do mercado de trabalho —
inser¢cao, promog¢ao, realocagdo, demissdo ou migragédo. Esse fenbmeno pode ser
estudado por diferentes prismas, dependendo dos interesses de pesquisa e da
disciplina ou do campo de estudos em questdo. Essa movimentagdo ou o fluxo de
trabalhadores no mercado de trabalho pode assumir diferentes formas. Vamos tentar
defini-las a seguir.

O primeiro tipo de fluxo de trabalhadores tem a ver com o movimento por entre
diferentes localidades fisicas, como times, firmas, industria/setores, entre outros. Isso
pode acontecer por meio de uma realocagdo geografica, mas nem sempre. O
desenvolvedor qualificado e talentoso pode trocar uma startup por uma grande
empresa de tecnologia (digamos, de uma startup para o Google), sem precisar sair do
Vale do Silicio. Tera, no maximo, que se deslocar de Palo Alto para Mountain View.
Pode ser que essa mobilidade, no entanto, exija a mudanga para outro pais, topico
que é objeto dos estudos da migragdo, considerada aqui um tipo especial de
mobilidade. A economia do trabalho foca no nivel industrial/setorial da mobilidade do
trabalho, enquanto os estudos de negdcios (business studies) focam na mobilidade
entre empresas — um engenheiro que troca uma construtora por outra ao receber uma
proposta salarial mais atrativa (Park, 2022).

Um segundo tipo de mobilidade se refere a mudanga de emprego, a chamada
Jjob mobility. Ela pode ser relativa a quaisquer mudangas substanciais nas
responsabilidades do emprego, nos niveis hierarquicos e nos titulos dentro de uma
organizacéo, incluindo promogdes internas, transferéncias ou rebaixamento, como no
caso do programador que é promovido de Junior a Pleno, ou de Pleno a Sénior dentro
de uma empresa. Ou ainda ela pode envolver uma mudanca de profissédo ou ocupacao,
referindo-se as transigdes que demandam fundamentalmente novas habilidades,
rotinas e ambientes de trabalho, o que pode exigir treinamento, requalificacdo ou
novas competéncias. Esses movimentos podem ser verticais ou horizontais,

implicando uma alteragéo no status social do trabalhador, para melhor ou para pior.
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Finalmente, um terceiro tipo de mobilidade ocorre acerca da mudanca de status
do trabalhador no mercado de trabalho. Isso pode ser tanto em relagao a participagao
(ou n&o) do trabalhador no mercado de trabalho (desempregado e empregado),
quanto ao modo dessa participagdo — empregado de tempo integral, autbnomo,
empresario, entre outros. Visto que no capitalismo a desocupagédo e o desemprego
significam muitas vezes exclusdo, a mudanga de status do trabalhador no mercado
de trabalho, ao conseguir ou perder um emprego, por exemplo, pode representar um
aumento ou um decréscimo significativo de seus recursos materiais e de sua
autoestima. Os sistemas de seguridade social, sobretudo os sistemas publicos,
voltados a maioria da populagdo, agem no sentido de dirimir ou atenuar as
consequéncias do tipo descendente de mobilidade no mercado de trabalho.

Essas definicbes podem se misturar e se confundir umas com as outras. O
processo de mudanca de uma empresa para outra pode vir acompanhado de uma
mudanga de cargo ou responsabilidade, ou mesmo de um processo migratorio.
Contudo, qualquer que seja seu tipo, toma-se como premissa uma concepgao
abrangente de mobilidade, isto &, referente a flexibilidade dos trabalhadores de se
mover de um local para outro em busca de melhores salarios ou de melhores
condicdes de trabalho (Park, 2022).

A migragéo € um tipo especial de mobilidade. A Organizagao Internacional para
as migragodes (OIM), associada a Organizagédo das Nagdes Unidas (ONU), define em

seu Glossario para as migragdes que esse conceito exprime um

processo de atravessamento de uma fronteira internacional ou de um Estado.
E um movimento populacional que compreende qualquer deslocamento de
pessoas, independentemente da extensdo, da composi¢ao ou das causas;
inclui a migragao de refugiados, pessoas deslocadas, pessoas desenraizadas
e migrantes econémicos (OIM, 2009, p. 40 apud Ismael, 2020).

O Dicionario critico de migragdes internacionais designa o termo como uma
‘mudanga permanente de residéncias entre locais distantes”. Para que tal
deslocamento seja considerado migragao, ele deve seguir critérios femporais (quanto
tempo o individuo permanece no mesmo local) ou espaciais (uma distancia minima
entre os locais de origem e de destino). Movimentos espaciais concernentes a viagens
(turismo, trabalho e estudo) e pendulares/sazonais (por exemplo, os boias-frias) sao
excluidos de tal definigdo. Nesse mesmo dicionario, define-se “migracédo forgada”

como uma subcategoria de migracdo, que diz respeito ao deslocamento de pessoas
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em virtude de eventos extraordinarios, como guerras ou desastres naturais e
ambientais (Ismael, 2020).

Massey et al. (2005) propdem que uma teoria das migragdes internacionais
deve determinar as causas estruturais que produzem o fendbmeno. Eles buscam
fundamentar essa teoria em quatro elementos: o estudo das forgas estruturais que
promovem a emigragao dos paises em desenvolvimento; a caracterizagao das forgas
estruturais que atraem imigrantes aos paises desenvolvidos; a consideragdo das
motivagoes, metas e das aspiragdes das pessoas que respondem a tais forgas; e o
estudo das estruturas sociais e econémicas que surgem para conectar areas de saida
e de destino da migracéo.

Essa tese visa compreender, a partir das lentes da LPT, a experiéncia de
migragéo de trabalhadores brasileiros da industria de jogos digitais. Analisa-se essa
mobilidade a partir da interacdo entre fatores estruturais que caracterizam diferentes
mercados de trabalho na area de games e as escolhas, metas e aspiragbes desses
trabalhadores. As relagdes entre capital e trabalho atravessam esse processo. Porém,
antes de falarmos de como a teoria do processo de trabalho incorpora o espaco e a
migragao, temos que nos debrucgar, primeiramente, sobre como o trabalho digital, do
qual o trabalho com games € parte, tem alterado a dimensao espago-temporal do
trabalho e suas implicagdes para a questdo da mobilidade e da migragéo.

4.2 Topologias do trabalho digital: migracao virtual e body shopping

O que precisamente devemos entender por trabalho digital? Quais sdo suas
implicacdes para a dimens&o espacgo-temporal do trabalho? Pois, ja que, no mundo
de hoje, a quase totalidade das profissdes e ocupagdes lidam, direta ou indiretamente,
com recursos ou dispositivos digitais, corremos o risco de ficar com um conceito
in6cuo, que diz tudo e n&o diz nada ao mesmo tempo. Anwar e Graham (2020) assim
definem o termo, ressaltando quatro pontos principais: 1) Um trabalho “digitalmente
baseado” (digitally-based), ou seja, baseado de alguma forma na manipulagdo de
dados; 2) Um trabalho “digitalmente intensivo”, isto é, o valor & criado primariamente
pela manipulagédo de dados; 3) Potencialmente ndo proximo geograficamente, isto €,
que pode ser feito de qualquer lugar, a qualquer hora; 4) Gerador de renda, ou seja,

que da dinheiro ou renda (o que é distinto de postar uma foto em uma rede social).
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Definido desse modo, o trabalho digital traz algumas novidades em relagao a
outras formas de trabalho pregressas. Em primeiro lugar, a ligagdo entre tempo e
distdncia foi quase inteiramente rompida. A proximidade entre empregadores,
trabalhadores e clientes quase ndo tem impacto sobre a velocidade com que um
produto ou um servigo digital pode ser entreqgue. Em formas de trabalho cujas
ferramentas e objetos de trabalho sdo de natureza fisica, palpavel e material, o
trabalhador esta vinculado a um local e a uma geografia especifica, caso do operario
na fabrica, do lavrador no campo e da trabalhadora doméstica. Contudo, se a matéria-
prima do trabalho é a informagéao, esse trabalho pode ser realizado de qualquer lugar
do mundo, desde que sejam fornecidos os dispositivos e a conexao adequadas. No
mundo digital, podemos ter entdo “uma migragdo em massa de trabalho [mudanga de
empregador] sem ter uma migragdo em massa de trabalhadores.” Ao contrario de um
sapato ou de uma bolsa, cuja fabricagdo sé pode ocorrer in loco, os bens digitais,
baseados em dados e informacgao, podem ser criados e manipulados a distancia. Pode
haver uma mobilidade fisica do objeto sem que haja uma mobilidade geografica do
trabalhador.

Levando-se em conta que mais e mais pessoas tém acesso a Internet, isso cria
uma superoferta de forca de trabalho. Novos segmentos populacionais estdo agora
disponiveis ao capital internacional: estudantes, donas de casa, aposentados, entre
outros. Essas pessoas podem obter renda extra nos muitos postos de trabalho que
sdo abertos no espaco digital, todo um novo campo para exploragéo e espoliagao de
mao de obra barata. Em casos limite, como o “trabalho plataformizado por multidao”
(crowdsourcing), empresas como a Amazon Mechanical Turk se aproveitam das
conexdes abertas pela internet para diminuir os custos da forga de trabalho,
aproveitando-se de um imenso pool de trabalhadores mundo afora, sobretudo nos
paises de baixa renda. Para esses trabalhadores, por outro lado, apesar de se
submeterem a tarefas repetitivas e macgantes, os salarios oferecidos em ddélar podem
ser bastante atrativos tendo em vista as condigdes econdmicas locais.

Contudo, como reconhecem Anwar e Graham (2020), esse “espacgo
digitalmente distinto” (digitally distinct space) — um espago 6ntico novo, um mundo que
estda em todos os lugares e em nenhum -, apesar de criado e moldado segundo os
interesses dos capitalistas em detrimento dos interesses dos trabalhadores, n&o esta



69

totalmente dissociado do mundo material. Trata-se de um espacgo “indeterminado,
instavel, dependente do contexto e das multiplas realidades criadas por meio de
encontros subjetivos, no tempo e no espaco, da experiéncia material com a virtual”
(Anwar; Graham, 2020, p. 54). Esses espagos também permitem que os trabalhadores
ajam e interfiram, criando redes de cooperagao, comunicagao, colaboragéo e agdo. E
embora sejam digitais, muitos desses trabalhos sdo realizados em espagos
geograficamente definidos, por certas populagdes com determinadas caracteristicas
socioecondmicas, culturais e étnicas. Deste modo, as tecnologias de informacgéo e
comunicagao sao fatores que complexificam o fenbmeno da mobilidade do trabalho,
tornando a geografia menos aderente. No entanto, como tentaremos mostrar nessa
tese, isso n&o significa superar completamente os constrangimentos geograficos e
espaco-temporais do trabalho, que ainda operam de multiplas formas.

Aneesh (2006) foi um dos primeiros pesquisadores a explorar essa questao.
Antes mesmo da era dos smartphones e do dominio global das big techs, o autor
chamou a atengao para uma nova forma de organizagao do trabalho global, marcada
por um novo tipo de migragao do trabalho: a “migracgéo virtual” (virtual migration), ou
‘migracdo sem migragdo”. Sua teorizagdo se alicercava no crescente numero de
trabalhadores indianos dos setores de tecnologia de comunicagéo e informagao que,
embora trabalhassem para empresas sediadas no Estados Unidos, permaneciam
fixados a suas comunidades e territorios de origem. Para Aneesh (2006), a migragao
virtual tinha trés caracteristicas principais. Primeiro, havia uma limitacédo fisica de
contato face a face com representantes da empresa-mae sediada nos Estados Unidos,
ja que esse trabalho era feito inteiramente pelo computador. Segundo, posto que esse
trabalho dispensava qualquer forma de contato pessoal com os funcionarios da
empresa-cliente, os trabalhadores indianos mantinham sua identidade nacional, uma
vez que nao precisavam passar por processos de solicitacdo de visto, o que os
preservava da oposicdo de movimentos anti-imigragdo. Em terceiro lugar, eles
continuavam a ser governados por praticas locais, como leis trabalhistas e fiscais, mas,
ao mesmo tempo, ocupavam um importante setor empregaticio da economia norte-
americana. Essa migragdo sem migragcdo, assim, possuia uma ambiguidade

constitutiva: quais leis se aplicavam a esses trabalhadores e como elas se aplicavam?
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Para qual pais eles trabalhavam, para os Estados Unidos ou para seu pais de origem,
a india?

Refletindo sobre as implicagbes da migragao virtual para a dimens&o espago-
temporal do trabalho, Aneesh (2006) toca em dois pontos fundamentais que, como
veremos, ajudam a compreender a experiéncia de mobilidade e migracdo dos
trabalhadores brasileiros da industria de jogos digitais. Em primeiro lugar, o espaco
transnacional criado pela migragédo virtual institui uma nova forma de poder, a
algocracia, ou “governo dos algoritmos”, fruto da unificagcdo de dois sistemas de
governancga — capital e cédigo — que até o advento dos computadores no século XX
haviam percorrido trajetorias distintas e independentes. Trata-se de um modo de
governanca fundamentado na linguagem matematica aparentemente neutra dos
coédigos computacionais que, fundida aos fluxos de capital, unifica e estrutura o
espaco para além das fronteiras fisicas, integrando e organizando diferentes relagdes
de poder.

Em segundo lugar, a integragcdo das dimensdes espaciais e temporais do
trabalho é fundamental para o que o trabalho virtual, conectado em rede, ocorra.
Espacialmente, diz Aneesh (2006), o trabalho remoto de software é tanto efeito quanto
causa da integragcado econémica global. Por um lado, ele remonta a um fenébmeno mais
antigo relativo a busca do capital transnacional por m&o de obra barata em outros
paises e regides do mundo, s6 que agora potencializada pelo meio virtual. Por outro
lado, esse trabalho é responsavel por integrar regides do mundo ao adensar a
interconexdo entre trabalho, capital e administragdo nas cadeias globais de valor.
Como diz o autor, esse trabalho de programagao offshore é “responsavel pela criagéo
de espacos integrativos que servem de base a uma variedade de fluxos de trabalho e
transacgdes relacionadas aos servigos bancarios, financeiros, seguros, manufatura,
varejo, distribuicdo, comunicagdes, governo, transporte e hotéis” (Aneesh, 2006, p. 70,
tradugéo nossa).

Contudo, embora o trabalho digital possa ser realizado em qualquer lugar do
mundo, ultrapassando as fronteiras nacionais, isso n&o significa que o problema da
integracdo espacial deixou de existi. Em projetos de software mais robustos, que
envolvem centenas ou milhares de trabalhadores, as varias equipes de

desenvolvimento podem estar espalhadas por diferentes partes do mundo. Cada uma
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delas pode ser responsavel por uma etapa do ciclo de desenvolvimento de um produto.
A unidade econdmica basica deixou de ser una, autocentrada, monadoldgica,
assumindo a feicdo da rede, do fluxo, da interconexdao e interdependéncia de
diferentes processos econdmicos e sociais (Castells, 1996)"'. Ligar esses nds e
manté-los funcionando adequadamente enseja varios desafios administrativos e
organizacionais.

Por exemplo, quando a interacao fisica, face a face, € necessaria para a
solucao de determinado problema, as empresas podem optar por sistemas de trabalho
hibridos, que combinam o virtual com o fisico. No caso investigado por Aneesh (2006),
a solugao adotada pela empresa-mae nos Estados Unidos foi um sistema 75-25, no
qual 75% da forca de trabalho da empresa ficava na india, trabalhando remotamente,
e 0s outros 25% eram deslocados para um pequeno escritério nos Estados Unidos,
onde se encarregavam da coordenacéao dos diferentes times. Problemas ocorridos por
diferengas socioculturais, como a lingua, a ética do trabalho ou desconhecimento da
cultura de outro pais, costumavam ser resolvidos por meios técnicos, isto €, pela
padronizacéo e defini¢do clara de principios e regras técnicas.

Espaco e tempo sao unos, sé podem ser dissociados para fins analiticos. Isso
significa que problemas de integracdo espacial se desdobram em problemas de
integracdo temporal. Como assinalado, muitas empresas de software operam em
diferentes partes do mundo, o que, de certa forma, é algo vantajoso para elas, pois
podem funcionar 24h por dia: enquanto uns dormem, outros trabalham. Porém, os
custos desse sistema podem recair fortemente sobre o ombro dos trabalhadores.
Solugdes de problemas que envolvem todos os times, mobilizando pessoas em
diferentes partes do mundo, exigem uma integragao de diferentes zonas temporais
em um mesmo enquadramento temporal, gerando novas estruturas organizacionais.
Para lidar com essa dissonancia temporal, portanto, as empresas definem, através de

um calculo complexo, um momento ou uma janela temporal em que todos os

" Theodor W. Adorno (2008), pensador e fildsofo da Teoria Critica, disse certa vez, recorrendo a Brecht,
que no capitalismo o real resvalou para o funcional. Adorno queria chamar a atencdo para a
insuficiéncia das analises sociologicas que se limitam ao objeto em si, como se ele fosse autossuficiente.
Em um sistema social marcado pela troca de mercadorias, que agora atinge uma intensidade impar no
capitalismo globalizado, o relevante, o verdadeiro esta além do alcance dos olhos: ndo nas coisas em
si, mas na conexao entre elas.
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trabalhadores devem estar presentes em determinada reunido, definindo um ponto de
equilibrio entre os diferentes fusos horarios.

Esse problema explica, em parte, porque determinadas empresas buscam abrir
escritorios em locais com fusos horarios iguais ou proximos da matriz. Para empresas
situadas nos Estados Unidos, pode ser mais atrativo abrir filiais no México ou no Brasil;
além da oferta de mao de obra barata, ha a facilidade com o fuso horario. Outra
consequéncia desse sistema de integracédo do trabalho é que ele torna mais dificil a
insercdo nas atividades da comunidade local. A integracdo espaco-temporal €, ao
mesmo tempo, uma alienagdo espago-temporal. O social se subordina ao econémico.

A mobilidade virtual do trabalho pode ter efeitos deletérios para a vida social:

A questdo também diz respeito a problemas mais amplos de integragdo de
bolsdes de vida social temporalmente isolados de uma forma que tem um
significado de longo alcance em termos da subordinagédo cada vez maior do
social ao econémico. As solugées no ambito do modelo do Estado-nagao
podem néo ser suficientes para problemas que tém origens transnacionais.
Como as praticas de programacao reunem e integram muitas outras formas
de trabalho em todo o mundo, elas ndo s¢6 integram a vida social em tempo
real, como também a desintegram, alienando-a do seu préprio ambiente. Este
fendmeno, historicamente sem precedentes, p6e em causa os proprios
fundamentos da solidariedade social em todo o mundo (Aneesh, 2006, p.
163, grifo nosso, tradugéo nossa).

Contudo, o processo de globalizagdo do trabalho, aprofundado pelo trabalho
digital, ndo é algo homogéneo e uniforme. A integrac&o transnacional do trabalho, que
borra as fronteiras entre o global e o local, & profundamente assimétrica, dadas as
diferengas de poder, recursos e capital entre diferentes partes do mundo. No supply-
chain capitalism (capitalismo de cadeia de fornecimento) (Tsing, 2009), a forca de
trabalho tende a viajar dos mercados com baixos salarios para os mercados com altos
salarios; dos paises subdesenvolvidos para os paises desenvolvidos. Paralelamente,
vastas regides do mundo permanecem sem investimentos infraestruturais em
treinamento e tecnologias de integragdo. O mapa dos mercados de trabalho
transnacionalizados € acentuadamente desigual: € um mapa com nos e bolsdes que
se conectam em uma rede, deixando intocados os espacos entre eles.

Nessa interface entre migragdo e trabalho digital, Biao (2007) analisa um
sistema global da gestéo da forga de trabalho criado na india, no qual uma consultoria,
o body shopping, recruta trabalhadores da area de Tl para a realizagédo de trabalhos

por projetos em outros paises. Ao contrario das consultorias tradicionais, cuja tarefa é
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mediar a relagdo entre empregadores e empregados, os body shopping gerem 0s
trabalhadores em nome dos empregados, patrocinando seus vistos temporarios,
pagando seus salarios, arrumando sua acomodagao e por ai vai. Para o autor, a
transnacionalizagdo do body shopping incorpora novas estratégias de criagado de
riqueza, novos meios de transferéncia de valor e novas formas de desigualdade.

Em uma critica as concepgdes neoliberais da sociedade, que reificam e
objetificam as leis abstratas da economia desconsiderando as pessoas reais, de carne
e 0sso, cuja relagdes humanas concretas perfazem a industria global de tecnologia,
Biao (2007) ressalta que a pratica do body shopping, produto da desterritorializagao
do trabalho e da alta demanda por profissionais de Tl, tem um background institucional
muito enraizado. Os governos nacionais — o Estado e as instituicdes governamentais
— racionalizam suas politicas de migracado para facilitar e estimular a entrada de
profissionais de tecnologia em seus dominios. O autor usa o exemplo da introdug¢ao
do visto H1B nos Estados Unidos em 1992, o que deu aos profissionais estrangeiros
a possibilidade de trabalhar por trés anos no pais, com possibilidade de renovagao
para até seis anos. Ou seja, para compreendermos o fenbmeno da migragdo no
trabalho digital € fundamental levarmos em conta essa dimensao institucional, por
meio da qual os Estados Nacionais estimulam e incentivam a entrada de determinados
tipos de migrantes e corpos, ndo de todos.

O interessante da pratica do body shopping, diz Biao (2007), é que ela
conseguiu equilibrar duas demandas contraditorias, dirimindo assim “a friccdo
causada pela regulagao estatal ao contorna-la” (p. 6, tradugdo nossa). Pois, se por um
lado os Estados colocavam certas restricbes as empresas para proteger a for¢a de
trabalho local e evitar quaisquer prejuizos ao sistema de bem-estar social
(aposentadorias etc.), eles tratavam de garantir um fluxo constante de trabalhadores
colocados a disposicdo dessas empresas a qualquer hora que elas resolvessem
seleciona-los e utiliza-los. Com os custos de realocagdo transferidos aos
trabalhadores migrantes, que muitas vezes eram colocados “para escanteio” (being
benched), em uma espera penosa e angustiante, a pratica do body shopping alinhou-
se perfeitamente com os interesses do Estado e da sociedade do pais anfitrido.

Por meio dos conceitos de “migragao virtual” e body shopping, as analises de
Aneesh (2006) e Biao (2007) captaram as causas e as consequéncias da digitalizagao
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para os fluxos transnacionais da forga de trabalho. Seus estudos focaram em uma
nacionalidade especifica, os trabalhadores indianos, que, por diversas razdes
(proficiéncia em inglés, alta qualificagdo, baixos salarios e grande oferta de mao de
obra), incorporavam uma alta mais-valia transnacional, medida pela disparidade do
input de se produzir um trabalhador de Tl na india e os saldrios prevalecentes no
mercado de trabalho global. Mostraram, portanto, como o trabalho digital é
condicionado e modulado por desigualdades econémicas globais, o que, segundo o
escopo dessa tese, nos faz questionar a natureza desses processos na industria de
games, uma industria que é, ao mesmo tempo, global e local.

Altenried (2022) analisa os desdobramentos da migrag&o virtual para os
universos digitais ludicos. Nos Massive Multiplayer Online Role-Playing Games
(MMORPG), jogos online de mundo aberto como o famoso World of Warcraft (WoW),
ocorre a pratica do goldfarming (coleta de ouro), que diz respeito a conquista de
moedas virtuais dentro do jogo com o objetivo de vendé-las por dinheiro no mundo
real, sobretudo para jogadores que desejam avangar mais rapidamente. Esse trabalho
é realizado por milhares de trabalhadores, em grande parte da China, sob condi¢des
extremamente precarias, em pordes sujos, onde dezenas ou centenas de
computadores ficam ligados de forma ininterrupta. Nesse caso, o empregador age
como um intermediario, vendendo as moedas do jogo para plataformas e sites
especializados em paises ricos, que fazem chegar essas moedas virtuais aos clientes
finais.

Para o autor, esses trabalhadores sdo migrantes duplos. Além de fazerem parte
de um enorme contingente de trabalhadores rurais que migram para as grandes
cidades em busca de melhores oportunidades, no universo digital de World of Warcraft
ele se tornam migrantes uma segunda vez. Por ir contra a ética que prevalece no jogo,
eles sdo constantemente atacados por sua pratica de goldfarming. No game, a
expressao “se tornar chinés” ou “jogar como um chinés” virou sinénimo de “conseguir
ouro”. Diante da impossibilidade de racializar os corpos dos avatares dentro do jogo,
esse processo ocorre através de um tipo especifico de modo de jogar, o “estilo chinés”.

Assim, esses trabalhadores ocupam uma estranha posi¢ao dual. Dentro de seu
pais, a China, pertencem a uma classe emergente de trabalhadores precarios do Sul

Global; porém, eles vivenciam essa posi¢céo de migrante em um segundo nivel, dentro
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do game e ao redor de sua comunidade, onde compartiiham experiéncias

semelhantes a um migrante no mundo real:

Trabalhar onde outros passam o seu tempo livre € uma pratica comum
caracteristica do trabalho migrante em uma variedade de profisstes “off-line”,
muitas vezes no setor de servigos. Tanto na sua representacdo como na sua
posigdo econdmica, os gold farmers ocupam a posi¢gao do migrante, bem
como ocupam a posicdo dos trabalhadores baratos do Sul Global.
Curiosamente, estas posicoes duplas sdo manifestadas em uma pessoa: um
gold farmer € ao mesmo tempo uma mao de obra terceirizada na periferia,
enquanto trabalha numa oficina chinesa, e também um migrante que faz o
trabalho de farming enquanto esta sujeito a ataques racistas na esfera digital
(Altenried, 2022, p. 75-76).

Altenried (2022) mostra que os jogos online se tornaram espagos econdmicos,
espacos de trabalho e exploragdo que redundam em conflitos politicos complexos e
fascinantes ao redor de moedas in-game e trabalho de gold farming. Mais do que isso,
ele revela as complexas topologias da mobilidade do trabalho no capitalismo
digitalizado do século XXI, no qual, com a circulagdo cada vez mais rapida de dados
e bens informacionais que cruzam os continentes por meio das infraestruturas
materiais de telecomunicagdes, presenciamos a reconfiguragcdo da geografia global
dos fluxos de trabalho e capital.

4.3 Mobilidade e imobilidade do trabalho nos estudos migratérios

Vimos na sec¢éo anterior que a incorporagao das redes digitais no mundo do
trabalho complexificou as topologias da mobilidade do trabalho. Contudo, isso n&o
significa que as fronteiras nacionais e os mecanismos regulatorios dos Estados
Nacionais tenham sido transcendidos ou sobrepujados. Eles operam, agora, em um
mundo do trabalho mais complexo e mdével, mas nem por isso deixam de exercer
poder sobre o fluxo de pessoas, mao de obra e capital. Sd0 agentes centrais na
conformacgao da experiéncia laboral de muitos trabalhadores ao redor do mundo.

Anderson (2010) faz uma interessante analise sobre a relag&o entre migragao,
controles imigratérios e a precarizacdo do trabalho. Ela assinala o carater ativo,
criador e produtor das politicas migratorias, que ndo s6 se justificam como uma
espécie de torneira que regula o fluxo da for¢a de trabalho — ora incentivando, ora
barrando a entrada de trabalhadores — como também, uma vez que essa migragao se
consuma, ajuda a formar tipos de mao de obra que possuem relagdes especificas com
os empregadores e com o mercado de trabalho. Trata-se de um mecanismo que
garante um controle adicional sobre a mobilidade dessa forga de trabalho, produzindo
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ilegalidade, mas também diferentes formas de legalidade. Ha trés modos atraveés dos
quais as politicas migratorias produzem o status do trabalhador no pais estrangeiro:
(1) criacdo de categorias de entrada; (2) influéncia nas relagées de emprego; (3)
institucionalizag&o da incerteza.

Em primeiro lugar, a politica migratéria cria categorias de entrada. Os controles
migratorios ndo sdo mecanismos neutros de sele¢ao e alocagéo da forga de trabalho;
eles produzem status, no sentido de que o tipo de visto obtido tem consequéncias
profundas e de longo prazo sobre a localizagdo e a mobilidade desses trabalhadores
no mercado de trabalho.

Quanto ao segundo ponto, que quase se confunde com o primeiro, os controles
migratorios ndo sado s6 sobre as condi¢des de entrada no pais estrangeiro, mas
também sobre as condicbdes de estadia dependendo de seu status de visto. Possuir
vistos especiais de trabalho, como é o caso de muitos dos desenvolvedores brasileiros
entrevistados nessa tese, pode prender ou limitar o movimento de trabalhadores no
mercado de trabalho do pais estrangeiro (por exemplo, restringindo seu movimento
dentro de um setor da economia, como o setor de tecnologia). No sistema de
patrocinio (sponsorship), a permanéncia do trabalhador no pais estrangeiro esta
condicionada a sua relagdo com um empregador determinado. Normalmente, esse
contrato é temporario, com possibilidade de renovacao dentro de um prazo estipulado.
Um desdobramento desse arranjo é dar meios adicionais de controle sobre a forga de
trabalho migrante. Como coloca Anderson (2010), se os empregadores:

tiverem alguma razdo para estar descontentes com o desempenho do
trabalhador, ou mesmo se tiverem um ressentimento pessoal contra ele, ndo
s6 o emprego do trabalhador, mas também a sua residéncia, podem ser
postos em perigo. Assim, os trabalhadores cumplices podem sentir-se
incapazes de desafiar os empregadores e, em alguns casos, 0s
empregadores aproveitam o estatuto de imigrante para exercer controle sobre
“possuidores de vistos de trabalho”, incluindo a proibigao de filiagdo sindical
(p. 310, tradugdo nossa).

Porém, enquanto esse sistema de permisséo de trabalho (work permit system)
pode trazer diversas vantagens para o empregador em termos de retenc&o da forga
de trabalho, quanto a contratagdo ele comporta alguns custos e riscos — submeter
documentacdo em prazos apertados, antecipar a demanda, assumir as
responsabilidades do emprego e, por vezes, fornecer acomodacgao. Pelo risco de

assumir obrigagcdées que n&o necessariamente sejam lucrativas, sobretudo nos casos
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de trabalhadores altamente flexiveis, as empresas recorrem a mao de obra local. Se
essa mao de obra for de fora do pais, dificiimente ela terd um visto de trabalho. E,
aqui, segundo Anderson (2010), que a distingdo entre “o trabalhador migrante” e a
‘migracéo para outros propdsitos” comecga a se esfacelar, mantida em pé somente
pelas praticas e regras administrativas que declaram descrevé-la ao invés de forma-

la:

Ha grupos que talvez possam trabalhar e que na verdade néo estao restritos
a setores ou empregadores determinados, mas que n&o séo prioritariamente
construidos como trabalhadores, incluindo trabalhadores temporarios e
estudantes. Nesses casos em que o sfafus de imigragdo ndo os restringe
ostensivamente a setores particulares, as restrigdes de tempo sao, todavia,
importantes. Por exemplo, se eles querem trabalhar legalmente s6 o podem
fazer temporariamente ou por meio periodo (Anderson, 2010, p. 311, tradugao
nossa).

Por fim, as leis de imigracdo n&o sao sé necessarias para a criagdo da
legalidade, mas também de seu inverso, a ilegalidade. Ninguém ¢ ilegal por natureza.
A ilegalidade € produzida pelas leis dos estados e pelas politicas estatais, ja que a
contraparte da selecao é a exclusao, que se materializa nas “exce¢des”, nos “quebra
regras” e no estabelecimento de “zonas cinzentas”. Assim, a precariedade dos
trabalhadores migrantes ndo € apenas resultado da agcdo de empregadores cruéis. O
Estado cria, constréi e sustenta sua vulnerabilidade por meio de um processo de
institucionalizagdo da incerteza.

Assim, segundo Rye e Scott (2023), a dinamica mobilidade/imobilidade é uma
das principais formas de controle do capital sobre os trabalhadores precarios. Trata-
se de uma “arbitragem direcional’, ou seja, um arranjo geografico no qual
trabalhadores oriundos de paises com baixos salarios, em determinados setores ou
industrias, se deslocam e circulam internacionalmente em busca de melhores
condigbes de vida e, uma vez instalados, tém que se subordinar ao desejo de
empresas e Estados de limitarem sua mobilidade. Dai, as pesquisas que se debrucam
sobre a migracéo do trabalho devem examinar

essa complexa interface informalidade/formalidade e considerar criticamente
o modo com que empregadores e Estados encontram, dentro dessa fronteira,
formas criativas e cada vez mais oportunidades multi-escalares para o
controle e a exploragéo do trabalho (Rye; Scott, 2023, p. 13, tradugéo nossa).

Nesse contexto, Anderson (2019) pondera os desafios éticos e epistemologicos
dos estudos da migrac&o no século XXI. Segundo ela, esses estudos tém reforcado a
imagem de comunidades humanas afetadas por aqueles que vém de fora. A distingao
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entre o migrante e o cidaddo é uma separagao fundamental para a governanga do
Estado-Nacéo e o refor¢o de suas fronteiras. Nessa relagédo, o migrante € subordinado
ao cidadao e essa subordinagdo permeia a politica contemporanea da migragdo: o
controle de imigragédo é para a seguranga e o beneficio da cidadania, uma tentativa
do Estado de priorizar as necessidades de seus cidaddos em detrimento das dos
residentes estrangeiros. Situando a migragdo em um continuum que abrange multiplos
modos em que o movimento das pessoas tem sido guiado e constrangido ao longo da
historia, Anderson (2019) propde um (des)nacionalismo metodolégico nos estudos da
migragao, que apregoa a migrantizagdo do cidadéo, pontuando as diversas formas de
excluséo social baseadas em raga, classe e nacionalidade'?.

Como mostram os exemplos citados acima, os estudos de migragdo e as
teorias que pretendem dar conta do processo de trabalho, como a LPT, podem
dialogar e enriquecer uma a outra. Pesquisando o setor de hospitalidade no Reino
Unido — normalmente mediado por agéncias de emprego que alocam as pessoas em
trabalhos precarios, de curto prazo, com contratos temporarios — Alberti (2014)
demonstra que a abordagem da LPT que toma o poder de mobilidade (mobility power)
como uma fonte de resisténcia e indeterminagcdo no local de trabalho,
conceitualizando-o em termos meramente econdmicos, € insuficiente, pois os
migrantes usam seu poder de mobilidade por razbes que excedem uma mera
racionalidade econbmica e que sao independentes de suas identidades como
trabalhadores. Fatores como motivagao, trajetéria de migragéo, idade, raga, género e
background educacional, e esferas sociais que excedem o local de trabalho — familia,
amigos, redes de amparo locais ou transnacionais — podem moldar os fluxos de

mobilidade e explicar os “diferenciais de poder de mobilidade” entre os trabalhadores

2 A proposta do (des)nacionalismo metodoldgico é fundada em uma abordagem que reconhece que as
fronteiras e a cidadania sdo politicamente constituidas e histérica e economicamente enraizadas.
Embore reforge a importancia normativa e empirica das categorias sociais do migrante e do cidadao, o
desnacionalismo esta atento ao impacto no migrante/cidaddo dos processos e instituicdes globais,
regionais e locais, recuperando relacionalidades e interdependéncias. Na medida em que pessoas sédo
migrantizadas, ou seja, tornadas legais ou ilegais por meio de instituigdes politicas, propde-se
desmigrantizar os estudos de migragdo ou migrantizar o cidaddo, focando nos mecanismos de exclusao
que atingem a populagdo como um todo. Além disso, isso mostra como a identificagdo de “quem é” e
“‘quem ndo é” migrante esta profundamente relacionada a questdes de raga, classe e nacionalidade
(Anderson, 2019).
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migrantes, enfatizando elementos que vao além do puro calculo econémico individual
13

'8 Alberti (2014) identificou que o status migratorio influenciou fortemente o poder de mobilidade e as
estratégias em torno dos empregos temporarios. No Reino Unido, por exemplo, ter cidadania europeia
foi crucial. Apesar das discriminagdes e dos abusos sofridos, para duas entrevistadas com o status de
migrante A8 (ou seja, de paises provenientes da Unido Europeia) isso significava uma oportunidade de
permanecer no pais por mais tempo para cultivar suas habilidades linguisticas e aumentar seu poder
de mobilidade futuro. Além do mais, embora nem todos os migrantes aspiravam uma “mobilidade para
cima” dentro do mercado de trabalho, alguns sustentavam seu poder de mobilidade por meio de redes
transnacionais de apoio (parentes, amigos, familiares em outras partes do mundo), algo fundamental
para encarar a marginalizagdo e a imobilidade ocupacional experimentada enquanto trabalhadores
nao-cidadaos ou temporarios.
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5 MOBILIDADE E MIGRAGAO NA LABOUR PROCESS THEORY

Nesse capitulo, analisaremos questdes relativas a mobilidade e migragéo na
Labour Process Theory, uma teoria de viés marxista, que se debruga sobre as
caracteristicas e a especificidade do processo de trabalho no modo de produgao
capitalista.

5.1 Labour Process Theory: a especificidade da mercadoria trabalho

A Labour Process Theory (ou Teoria do Processo de Trabalho), uma das
multiplas vertentes tedricas do marxismo, nasce com o livro seminal de Harry
Braverman, Labor and Monopoly Capital: the degradation of work in the Twentieth
Century, de 1974, que se debruga sobre o conceito de processo de trabalho a partir
dos escritos de economia politica de Karl Marx. Em obras como Grundrisse e O Capital,
Marx define o processo de trabalho como uma atividade com um propdsito (objetivo),
por meio da qual um material bruto (matéria-prima) & transformado em um produto
(resultado do trabalho) que satisfaz uma necessidade humana, seja ela do “estbmago”
ou da “imaginacdo” (Marx, 1983). O processo de trabalho é acima de tudo um
processo de transformacéao, no qual o poder do trabalho humano é posto em atividade
para produzir mercadorias, que terdo um valor de uso e um valor de troca. Quando
essa mercadoria é vendida no mercado, ela realiza seu valor de troca, revertendo em
dinheiro para o capitalista. A mais-valia, raiz da exploragdo do trabalho humano, é
extraida desse processo.

Para Braverman (1974), a analise do processo de trabalho € fundamental para
a compreensao das dindmicas sociais no capitalismo. A produgao de mercadorias nao
€ um acontecimento estatico, mas dinamico e atribulado, repleto de fissuras e tensdes.
Uma das premissas da LPT é que o trabalho ndo é uma mercadoria qualquer,
possuindo especificidades e particularidades. Ao contrario das mercadorias fisicas, o
trabalho esta incrustado ou corporificado em um ser humano, que possui desejos,
ambicdes e interesses, além de limitagdes fisicas e bioldgicas, o que impde certos
obstaculos a sanha de acumulagao do capital. Nesse sentido, no bojo da contradigéo
objetiva entre capital e trabalho, um foco central da LPT &€ compreender como o
trabalho em potencial, forga viva e humana, é colocado em movimento no processo

de trabalho no modo de producéo capitalista.
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Baseado na economia politica de Marx, Braverman (1974) analisou
criticamente os efeitos da tecnologia e da administragdo cientifica do trabalho no
século XX. Para ele, a producéo capitalista baseava-se cada vez mais na separagao
entre concepgdo e execugdo, que se refletia na divisdo social entre gestores
(managers), que detinham o conhecimento e a capacidade de moldar o processo de
trabalho, e os trabalhadores, meros executores das ordens vindas de cima, alienados
enquanto tal do produto de sua labuta. A expansao do processo de trabalho capitalista
para todas as esferas da vida social significava um empobrecimento e uma
degradacgao da qualidade do trabalho, ja que o conhecimento era sistematicamente
removido dos produtores diretos e concentrado nas méos da administragéo e de seus
agentes. Os trabalhadores, tanto os ligados a tarefas manuais quanto os que se
dedicavam a fun¢gdes mais intelectualizadas, estavam condenados a executar uma
série de atividades rotineiras a servigo do capital.

Insistindo na “ligagao do trabalho a economia politica e a expansao capitalista,
e a distribuicdo desigual do poder sobre o trabalho no local de trabalho, seja no
escritorio ou na fabrica” (Smith, 2015, p. 224, tradugdo nossa), Braverman
estabeleceu alguns aspectos do processo de trabalho que se converteram em objeto
de uma longa agenda de pesquisa e reflexdo: controle e administracdo, formas de
consenso, conflito ou recusa por parte dos trabalhadores, habilidades e competéncias,
organizagao e resisténcia.

Nesse contexto, Smith (2010) identifica quatro questdes inscritas na natureza
do poder do trabalho dentro das relagdes de producéao capitalistas. A cada uma dessas
questdes ele associa perguntas acerca do processo de trabalho, que em seu conjunto
servem de referéncia para a investigagao dos multiplos contextos empiricos em que
ele acontece (Quadro 2):

. Questéo da incorporagdo: O poder do trabalho € uma mercadoria unica,
distinta. Ele nunca se separa da pessoa, do ser humano, cujo poder de trabalho é
produzido por instituicbes sociais que precedem a entrada no mercado de trabalho
(familia, instituicdes educacionais, entre outros). O empregador aluga a capacidade
de trabalho de um individuo particular e unico, com suas particularidades e
idiossincrasias. Nesse sentido, ja que o empregador precisa, em ultima instancia,

negociar com um individuo a utilizagdo de seus servigos, a relagdo de emprego
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envolve necessariamente individuo qua individuo e, com isso, estratégias emocionais,
psicologicas e motivacionais para obter uma quantidade especifica de esfor¢co de
trabalho por um preco definido, ndo importa o tipo de valor de uso que sera comprado.
Ou seja, ha potenciais adicionais (voligdo, desejo e &nimo) que vao além da utilizagéo
de habilidades, e isso necessita de consenso e negociagéo por parte do empregador,
especialmente quando essas habilidades s&o escassas no mercado de trabalho. Da
questdo da incorporagdo, surge a pergunta: quais as estratégias usadas pelo
empregador para motivar e estimular os trabalhadores na mobilizagdo de seu poder
de trabalho?

» Questdo da converséo: O poder do trabalho €& variavel e plastico.
Quando um empregador contrata um trabalhador é possivel treina-lo e retreina-lo, e é
possivel que o trabalhador adquira novas habilidades, transformando a si e a sua
utilidade repetidamente através de um ciclo de vida de trabalho. Embora essa forga
de trabalho possa ser fixada por uma série de fatores (inércia institucional, estruturas
de mercado, estruturas ocupacionais, especializagédo), a plasticidade da forga de
trabalho enquanto um ativo significa que ha sempre uma potencial questdo de
conversao. Tanto trabalho quanto capital operam no poder do trabalho para converté-
lo em diferentes habilidades e trocas, significando que o trabalho, enquanto um
recurso, ndao € nunca fixo ou determinado. Assim, quais sdo 0s meios que o
trabalhador utiliza para atualizar suas habilidades? Quais sdo os meios que a empresa
usa para atualizar as habilidades do trabalhador? Como o processo de trabalho
interfere na questao da converséo?

= Questdo da dualidade: O trabalho sempre se apresenta ao capitalista de
forma empirica, ou seja, como pessoa. Para o capitalista, esse € seu capital variavel.
Assim, conflitos no processo de trabalho emergem ndo s6 da contradigdo objetiva
entre capital e trabalho, mas também porque o recurso for¢a de trabalho n&o € algo
objetal e externalizado, mas requer negociagao temporal através da pessoa viva do
trabalhador, que tem dias bons e ruins, altos e baixos, incertezas inexoraveis as vidas
pessoais de cada um. Deste modo, da questdo da dualidade, surge a seguinte
pergunta: como capital e trabalho negociam os altos e baixos da vida do trabalhador?

= Questdo do controle: A Labour Process Theory é centrada na questéo
do controle do trabalho, que é um imperativo sistémico do capitalismo. O empregado
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apresenta-se a si mesmo como um trabalho em potencial. Cabe ao empregador,
portanto, por meio da produgao ou do processo de trabalho, extrair o poder do trabalho
e a capacidade de trabalho do trabalhador, o que exige um sistema de administragéo
e controle. Como ent&o o capital controla o trabalho? Quais s&o os tipos de sistema
de controle que sdo empregados?

Quadro 2 — Problemas do poder do trabalho nas relagées de produgao
capitalistas

Problemas Descrigédo Perguntas

Incorporagéao Além das habilidades, o |- Quais sdo as estratégias
processo de trabalho envolve | usadas pelo empregador para
volicdo, desejo, motivacao motivar os trabalhadores?

Conversao O trabalho € uma mercadoria | - Como o trabalhador atualiza
inacabada. Sua utilidade pode | suas habilidades?
ser renovada. - Quais sd3o os meios que a

empresa usa para atualizar as
habilidades do empregado?

- Como o processo de trabalho
interfere na questdo da
conversao?

Dualidade Imprevisibilidade da | - Como capital e trabalho
mobilizacdo do poder do | negociam os altos e baixos na
trabalho. Este tem uma | vida do trabalhador?
natureza dual, pessoa e coisa.

Controle O poder do trabalho deve ser | - Como o capital controla o
extraido e mobilizado pelo | trabalho? Quais sdo os sistemas
empregador através do | de administracdo e gestdo
processo de trabalho utilizados?

Fonte: elaboragao prépria

5.2 A dupla indeterminagao do poder do trabalho: barganha de esforgo e poder
de mobilidade

Harry Braverman faleceu em 1976, dois anos apos a publicagéo de seu livro. O
autor ndo estava ali para responder aos desdobramentos dos seus argumentos — 0
livro, segundo Smith (2015, p. 225, tradugcdo nossa), “tornou-se artificialmente
congelado em texto, sendo um alvo que ndo poderia responder nada de volta ou um
icone de idolatria para os convertidos” —, nem péde presenciar as mutagdes sofridas
pelo capitalismo desde entdo. Ficou para a posteridade a tarefa de desenvolver temas
ja presentes em suas reflexdes ou mesmo analisar o processo de trabalho a partir de

novos prismas ausentes em Labor and Monopoly Capital, como a subjetividade, a
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agéncia e a consciéncia (Buroway, 1979), resisténcia (Edwards, 1986), género,
estratégia empresarial e diversidade nacional dentro do capitalismo (Buroway, 1985),
instituicbes nacionais, relagbes de emprego, a geografia do capitalismo como um
sistema econdmico global expandido e, 0 que é mais importante para os propositos
dessa tese, as questdes sobre mobilidade do trabalho e migragao'™.

Criticando a abordagem da forga de trabalho enquanto um recurso, em um
modelo centrado na organizagao, Smith (2006; 2010) ressalta o poder do trabalho
como algo movel, repensando a LPT sob a 6tica da mobilidade, da migragdo e da
rotatividade do trabalho. Como ele diz:

E um equivoco ler essa aparéncia de fixidez e estabilidade do trabalho
enquanto um “recurso” para a firma do mesmo modo que para o capital fixo,
ja que a propriedade individual do poder de mobilidade pelo trabalhador
assegura que qualquer permanéncia com um empregador particular ou
ocupagéao ou habilidade é sempre dependente de um processo de barganha
— sobre o “esforgo de trabalho” e “oportunidades de mobilidade” (ou seja,
oportunidades de incrementar o valor do poder do trabalho, através de
treinamento, desenvolvimento, progressao de carreira) que essa troca facilita.
Isso também esta sujeito ao ciclo da vida humana, que significa que os
trabalhadores se comportam de diferentes modos em diferentes etapas de
sua vida laboral — mais trocas de emprego quando jovem, menos quando
mais maduros, por exemplo. Essas qualidades sao inerentemente humanas,
e, portanto, ndo se aplicam ao capital fixo (Smith, 2010, p. 270, tradugao
nossa).

Capital e trabalho tém interesses mutuos. O capital precisa do trabalho para
produzir mercadorias, sejam elas materiais ou imateriais, que serdo vendidas no
mercado gerando valor. O trabalho, por sua vez, necessita do capital para efetivar seu
poder de trabalho em troca de um salario. Esse salario € fundamental para que o
trabalhador satisfaca suas necessidades materiais. Indetermina¢des nessa relagao,
sobretudo quanto ao esforgo e o poder do trabalho, criam certas mutualidades entre
capital e trabalho que asseguram que a circulagéo e o fluxo livre do trabalho sejam
contidos. Se a organizagéo deseja ser bem-sucedida, ela deve capturar, conter e reter

4 Algumas correntes dessa “segunda onda” da LPT afirmaram a “relativa autonomia” do local de
trabalho e sua descontinuidade com a ideia de capital e trabalho enquanto atores sociais relevantes, o
que levou a uma proliferacdo de estudos de caso baseados em uma desvinculagdo do processo de
trabalho em relagdo a economia politica mais ampla. Embora essa onda de pesquisas tenha tido o
mérito de complexificar algumas nogbes classicas da LPT (como a diade controle/resisténcia,
insuficiente para apreender as multiplas formas de misbehavior e um conjunto ativo de praticas
direcionadas a recuperagdo de autonomia no trabalho), ela peca pela limitagdo de sua validade
empirica (Smith; Thompson, 2010). No capitalismo financeirizado de hoje, retomar o lago da produgao
com a economia politica € fundamental. Ao debrugar-se sobre mobilidade, migracao e territorialidade,
essa tese contribui para mostrar as conexdes do processo de trabalho com fluxos de capital e trabalho
“fora dele”, para além do “ponto da producao”.
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trabalhadores especificos. O tempo dessa retengao pode variar, segundo as fungdes
que os trabalhadores desempenham na empresa. Porém, sem qualquer forma de
continuidade espacgo-temporal o processo de trabalho no capitalismo € impossivel: a
empresa capitalista € uma organizagdo racional que visa o lucro e, portanto,
racionalidade significa estabilidade. A captura e retengdo do produtor individual ndo
garante a utilizagdo produtiva ou lucrativa do poder de trabalho possuido pelo
trabalhador. Isso requer controle administrativo e a constru¢do de uma ordem
negociada para que a produgao possa ocorrer sem fissuras.

O poder do trabalho adquire fixidez por alguns meios: por meio da tarefa ou
ocupacdo, por meio do tempo (trabalhar para um empregador por um periodo
determinado) ou por meio do espago (viver em um lugar ou em uma comunidade).
Mudancgas na oferta de trabalho, mudangas tecnoldgicas ou nos contratos de trabalho
intensificam as taxas de conversao do poder do trabalho: em relacéo a tarefa, ha uma
intensificagdo da necessidade de adquirir novas habilidades e competéncias para
manter o poder do trabalho, ou mesmo da necessidade de mudar de profissdo ou
ocupacdo; em relacdo ao tempo, alguns fatores podem alterar o tempo de
permanéncia em uma organizagao; em relagdo ao espacgo, afrouxam-se os vinculos
das pessoas com os lugares, sobretudo no caso do trabalho online ou remoto, por
meio da conversao do trabalho em uma atividade que pode ser realizada a qualquer
hora, em qualquer lugar.

Nesse sentido, Smith (2006; 2010) reflete sobre o binémio
mobilidade/imobilidade na LPT através de uma dupla indeterminagcéo do trabalho,
representada por dois conceitos: “poder de esforgo” (effort power) e “poder de
mobilidade” (mobility power). Esse ajuste tedrico no modo como a LPT conceitualiza
o poder do trabalho reflete os problemas colocados pela globalizagdo da economia,
incorporando os fluxos transnacionais de trabalhadores e capital e as mudangas de
responsabilidade em manter os trabalhadores prontos para o mercado. E nesse
contexto que devem ser pensados os dois componentes de indeterminagdo do poder
do trabalho. Primeiro, porque a contratacdo do poder do trabalho pelo capital ndo
garante um resultado seguro para seu comprador, que deve, por meio de mecanismos
de administragc&do e controle, por mais sutis que possam ser, garantir a realizagao do

potencial do trabalho. Segundo, porque ha a transferéncia da autoridade sobre o
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poder do trabalho para o trabalhador individual, que tem a responsabilidade e a
liberdade para onde e para qual empregador ele vende sua forga de trabalho e seus
servigos (Smith; Thompson, 2010).

Assim, para Smith (2006; 2010), o conceito de indeterminagdo é a chave da
compreensao do fundamento material do antagonismo entre trabalhadores e
empregadores dentro do processo de trabalho. Em primeiro lugar, porque ha uma
indefinigdo estrutural entre as partes sobre a magnitude do esforgo de trabalho (work
effort) necessario em troca de um salario. Embora possa haver uma determinagao
formal do tempo que o trabalhador aliena de sua vida para o empregador, (por
exemplo, como aquele estipulado em um contrato formal de trabalho) o processo de
trabalho é sempre marcado por incertezas, fronteiras porosas, pequenas resisténcias
cotidianas e vazios nao-trabalhados. Levando-se em conta essas fronteiras
indefinidas, aliadas a natureza competitiva do mercado de trabalho, ha um esforgo
constante dos empregadores de intensificar o trabalho dos empregados. Esse
dinamismo requer o envolvimento dos trabalhadores, sua conformidade e seu
consenso, mas € sempre um processo deixado em aberto, pois o trabalho é uma
mercadoria especial dentro do processo de produgdo — desejante e mdvel, porém
produtiva. Essa indeterminag¢ao da producéo gera lutas acerca de salarios e condigbes
de trabalho, e todas as outras dimensdes relevantes para a “barganha de esforgo”
(effort bargaining).

Além disso, € proprio da economia politica do capitalismo o fato de que o
trabalhador pode, dentro de certos constrangimentos histérico-institucionais, romper
seu contrato de trabalho e mudar de empregador’. No capitalismo, o trabalhador é
possuidor de sua forga de trabalho: a capacidade de mover-se ou “pular fora” é
ideologica e politicamente controlada por ele. Em casos limite, tal como apregoado
pelo discurso neoliberal do capitalismo sem peias, o trabalhador é retratado como um
consumidor: é um agente racional que escolhe livremente entre diferentes
oportunidades de emprego (as mercadorias), tendo discrigdo para mudar de

empregador se assim o desejar — ao invés de permanecer e mudar suas condi¢des

S Ao contrario da escravidao ou do feudalismo, no capitalismo a mobilidade é atributo do trabalhador
individual, formal e legalmente.
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de trabalho através de organizagdo de sindicatos, negociagao coletiva e/ou com
recurso da lei para resolugao de disputas.

Segundo Smith (2006; 2010), junto a “barganha do esforgo de trabalho” (work-
effort bargain), existe a “barganha do esforgo de mobilidade” (mobility effort-bargain)
ou “poder de mobilidade” (mobility power), que se desdobra em certas estratégias
usadas tanto por empregadores quanto por empregados. Para os empregadores, essa
barganha se manifesta nos estratagemas sobre o movimento, a retengéo, a premiagao
e o desenvolvimento de carreira dentro da organizagéo. Para os trabalhadores, esse
poder de mobilidade se expressa no tempo despendido em criar redes de contato, nos
recursos utilizados para o planejamento de mudanga de emprego, € no uso da ameaca
de mobilidade para obter beneficios estratégicos de varios tipos (Quadro 3)'.

A “barganha do esforco de mobilidade” pode ser expressa externa ou

internamente:

= Externamente: Altas taxas de rotatividade podem ser fungdo (ou seja, efeito)

das condi¢cdes do mercado de trabalho, da disponibilidade do emprego ou das
caracteristicas sociodemograficas da for¢a de trabalho. Pressdes decorrentes
da alta rotatividade podem produzir contra-estratégias por parte dos
empregadores para mudar a organizagao e as praticas de gestao dos recursos
da empresa com o objetivo de melhorar as taxas de retengcédo e reduzir os
custos advindos das altas taxas de rotatividade.

= Internamente: O individuo ou o grupo pode usar sua ameacga de fuga para

renegociar a barganha de trabalho interna dentro da empresa, melhorando
varios aspectos do trabalho (aumento de salarios, recursos de treinamento

adicionais, mudanga da gestdo, entre outros).

No mercado capitalista liberal, os capitalistas individuais devem competir para
atrair e capturar a forga de trabalho, e os individuos devem competir na venda de sua
forga de trabalho para assegurar sua reprodugéo. Contudo, o processo de trabalho

possui uma temporalidade que produz a necessidade de regulagao das relagdes entre

6O pressuposto desse argumento € que recursos podem ser extraidos com a simples ameacga de
poder sair da organizagdo. Em sociedades ou setores com altas taxas de rotatividade, uma quantidade
significativa de tempo pode ser despendida no planejamento de saidas ou na mobilidade dentro da
empresa.
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trabalhadores e empregadores. Pois, em ultima instancia, os trabalhadores sempre
podem se desvincular do contrato de emprego, ndo importa “quanto constrangimento
econdmico, obrigagcdes sociais ou outras for¢as ndo econdmicas buscam estabilizar
essas relagdes de troca” (Smith, 2006, p. 394, traducdo nossa). As empresas tentam,
por sua vez, através de diversas praticas, institucionalizar e regularizar o suprimento

de forca de trabalho utilizavel:

Por exemplo, através de aprendizagens de pai para filho, politicas
empresariais de transferéncia de empregos familiares em ‘mercados de
trabalho internos alargados’, e o paternalismo corporativo, com provisado de
habitagdo e mercados de trabalho ‘senhoriais’ fechados. Tais praticas néao
eliminam a ‘competicdo’ por méo-de-obra ou retem o trabalho para uso
exclusivo de um unico proprietario, e tém tantas desvantagens como
vantagens. Mas elas de fato representam o envolvimento do empregador na
reprodugao do trabalho (Smith, 2006, p. 395, tradugao nossa).

Smith (2006) afirma entdo que, nos estudos da sociologia do trabalho e das
relagdes industriais, ndo se prestou atencdo suficiente a interrelagdo entre o
comportamento de abandonar a empresa (exiting behavior) e o processo de trabalho.
Para o autor, deveriamos investigar os efeitos disruptivos, conflitantes e
desestabilizadores que os trabalhadores podem exercer usando o mercado de
trabalho como recurso de barganha nas resolugées em disputa. A possibilidade de
saida da empresa, latente ou manifesta, ndo s6 pode jogar luz sobre mudancgas
internas nos regimes de administragcdo e controle, como também pode interagir com

a “barganha do esforgo de trabalho” (work-effort bargain).

Quadro 3 — Barganha do esforgco de trabalho e do esforgo de

mobilidade
Recurso Barganha do esforgo de Barganha do
trabalho esforgo de
mobilidade
Expressao de poder Reducéo do esforgo, boa Abandono
vontade, procrastinacao, organizacional e
operagao-padrao, abandono de psicoldgico,
comprometimento ameaca de
saida, aumento
de procura por
trabalho,
networking ativo
Forma organizada Coletiva, grupo de trabalho, Individual,
sindicatos, formalizada possivelmente
grupal, informal
Exigéncias de recurso Organizagéo formal Redes de
contrato, poder
externo de
mercado, forte
demanda do
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mercado de

trabalho
Estratégias dos Maior rigor, controle do trabalho, Criacéo de
empregadores supervisdo mais estrita postos de

trabalho sem
qualificacéo e
carreiras para
mobilidade,
constrangimento
de periodos de
aviso, e uso de
contrato de
trabalho

Fonte: Smith (2006, p. 392, tradugao nossa)

Assim, Smith (2006) mostra que, além da produgao propriamente dita, devemos
pensar o processo de trabalho em termos de “poder de esfor¢o” (effort power) e “poder
de mobilidade” (mobility power), os vinculos estabelecidos entre esses dois elementos
e as estratégias que trabalhadores e empregadores adotam em relagdo a eles, e
analisar como a balanga entre essas duas indeterminagdes funciona em diferentes
contextos, sob diferentes condi¢des, setores e formas de capitalismo.

Vale ressaltar que nas novas condigbes da economia global, com o avancgo das
tecnologias de informac&o e comunicagéo junto a financeirizagdo da economia, o
problema da mobilidade no processo de trabalho adquire uma maior relevancia
(Thompson, 2013). Com os avangos tecnoldgicos:

o trabalho esta se tornando uma pratica repleta de imperativos de mobilidade,
expanséo espacial e abertura temporal, e a ideia de um local fixo de trabalho
para onde os trabalhadores devem ir todos os dias esta sendo transformada
em um local de pratica de trabalho muito mais aberta e conectada
globalmente (Smith, 2010, p. 272, tradug&o nossa).

Thompson (2013) defende que a financeirizagdo da economia, sobretudo apés
a crise financeira global de 2008, forgou-nos a descentrar a analise do processo de
trabalho do local de trabalho, pois fatores externos, como a pressao dos acionistas,
podem condiciona-lo. Segundo ele, em sua tese do “capitalismo desconectado”
(disconnected capitalism), a financeirizagdo produziu um crescente descompasso
entre os objetivos do empregador no trabalho e as relagbes de emprego. Os gestores
da empresa estdo cada vez mais inclinados a atender as demandas dos acionistas,
sofrendo uma exigéncia dupla e contraditéria: corte de custos e maior intensidade do
trabalho. As externalidades desse processo sio transferidas para os trabalhadores.
Sob os principios da racionalizagao sistémica e da reestruturagao constante, criam-se
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estruturas diferenciais de salarios, terceirizagao de tarefas e exigéncias ampliadas de
performance dos empregados fixos.

Portanto, além da mobilidade do trabalho, nota-se uma maior mobilidade do
capital, deduzida do aumento de investimentos diretos no estrangeiro, motivada por
acesso a novos mercados e reducao dos custos do trabalho. Na perspectiva aqui
adotada, € importante compreender como essa maior mobilidade de capital e trabalho
impacta os processos de trabalho, colocando questbées como os conflitos entre os
modos locais e importados de trabalho, grande heterogeneidade de agentes (gestores
e trabalhadores) e delineamento de conflitos de acordo com a etnicidade e a
nacionalidade’.

Para Park (2022), a conceitualizagdo de Smith (2006), que coloca o poder de
mobilidade como uma das duas fontes de luta dentro do processo de trabalho,
complementa os estudos de mobilidade nas relagdes industriais. Em primeiro lugar,
ajuda a superar a visao dicotdmica de exit/voice. Estudos empiricos mostraram como
as “lutas por mobilidade” no processo de trabalho estdo associadas as “lutas por
esforgo” (Alberti, 2014). Em segundo lugar, ela supera a dicotomia entre formas
individuais e coletivas de barganha de esfor¢o e barganha de mobilidade, pois ambas
podem ocorrer simultaneamente no processo de trabalho. Além disso, muda o foco de
um processo de trabalho centrado em uma s6 organizagdo para um mercado de
trabalho aberto em que as empresas e firmas se afetam mutuamente através de fluxos
de entrada (inflows) e de saida (outflows) de trabalhadores. Por ultimo, como a LPT
foca nos mecanismos de controle mobilizados pelos empregadores, na resisténcia dos
empregados, e nas relagbes de produgdo no sistema capitalista, sua analise da
mobilidade do trabalho pode trazer para o centro da pesquisa as interagdes entre
empregadores, empregados e a estrutura socioeconémica mais ampla.

Park (2022) nota ainda que uma alta ou baixa mobilidade do trabalho ndo esta

em si relacionada a preferéncia, poder ou beneficio de uma das partes. Isso € sempre

7 Essa liberdade néo ¢ irrestrita. Enquanto a forga de trabalho global expandiu, muitos trabalhadores
seguem excluidos desse mercado internacional de trabalho, permanecendo atados as economias
informais locais, vivendo na base da subsisténcia e excluidos do trabalho assalariado. Paralelamente,
assistimos a um movimento de balcanizagao do mercado de trabalho, sobretudo na América do Norte
(Estados Unidos e Canada) e na Unido Europeia, cujas ag¢des de policiamento de fronteiras e
diferenciagéo do trabalho em diferentes categorias, legais e ilegais, podem levar a uma segmentagao
interna do mercado de trabalho, em termos de etnia ou ragca, com seus desdobramentos para o
potencial de sindicalizagdo, pagamentos, condigdes de trabalho e organizagao.
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dependente do contexto industrial em questido. As relagdes de poder atinentes aos
mesmos niveis de mobilidade do trabalho podem variar. Uma alta mobilidade do
trabalho pode ser resultado de empregadores com um alto poder de mobilidade que
preferem arranjos de trabalho mais flexiveis e trabalhadores com baixo poder de
mobilidade que preferem a seguranga no emprego. Inversamente, isso pode ser
derivado de empregadores com baixo poder de mobilidade que preferem a retengéo
do trabalho ou trabalhadores com alto poder de mobilidade que se inclinam a uma
rotatividade mais intensa. Quando as preferéncias discrepam, o nivel de mobilidade
tende a pesar para o lado com maior poder de mobilidade. Deste modo, se uma alta
mobilidade do trabalho beneficia ou explora os trabalhadores nao é algo determinado
de antemao, mas requer “‘uma analise cuidadosa do desenvolvimento historico da
industria e as motivacgdes e lutas de cada uma das partes” (Park, 2022, p.16, tradugao
nossa).

Por exemplo, os contratos informais tém sido vistos como benéficos para o
empregador e, ao mesmo tempo, resultado de uma escolha constrangida dos
trabalhadores, que estariam sujeitos a formas temporarias e precarias de trabalho.
Porém, como mostram Barley e Kunda (2004), a terceirizagdo pode afetar
positivamente o poder de mobilidade no caso daqueles trabalhadores mais
qualificados em industrias com altas taxas de obsolescéncia do conhecimento — ou
seja, onde o poder do trabalho necessita de mais conhecimento para sua realizagao.
Nesse contexto, os agentes livres (free agents) recebem mais recompensas
financeiras através do mercado de trabalho externo em comparagdo com os postos

de trabalho internos (Barley; Kunda, 2004).
5.3 Processo de trabalho, geografia e migragao

Remetendo ao conceito de “fixagdo espacial” (spatial fix) de Harvey (1982)8,
Rainnie, McGrath-Champ e Herod (2010) investigam a dimensao espacial do

processo de trabalho no capitalismo, assinalando que o que ocorre dentro da fabrica

'8 Para Harvey (1982), o sucesso do processo de trabalho reside ndo s6 em suas conexdes geograficas
com outros lugares, como também na capacidade dos trabalhadores de se reproduzirem biolégica e
socialmente no dia a dia e entre as geracgdes, algo que requer que a paisagem econdémica seja
estruturada de certos modos, de modo a oferecer abrigo, comida, transporte, entre outros. Como
consequéncia desses fatores geograficos, diz o autor, qualquer analise do modo de produgéo capitalista
deve ser feita ndo em termos historico-materialistas, mas em termos histérico-geograficos.
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ou do escritorio € moldado por aquilo que acontece fora dali, “pois a perpétua
reconstituicdo das relagdes capital-trabalho € fundamentalmente moldada pelo
contexto espacial na qual elas ocorrem” (p. 299, tradugdo nossa). Essa analise
geograficamente informada do local de trabalho seria essencial para que a LPT atinja
seu objetivo de ter acesso ao que esta por baixo da superficie dos “padrdes formais e
institucionais e descobrir e explorar ambitos informais ou escondidos dos conflitos no
local de trabalho”, de modo a entender a “organizacdo social total do trabalho”
(Thompson; Smith, 2009, p. 4-5, tradugao nossa).

A incorporagdo da dimensao geografica e espacial tem algumas implicagdes
para a LPT. Os capitalistas sempre se veem diante de um conflito entre a necessidade
de estarem fixados em um espago de modo que a acumulagcdo possa ocorrer, € a
necessidade de permanecerem suficientemente moveis visando tirar vantagens das
oportunidades surgidas em outros lugares. Como isso afeta o processo e a
organizagdo do trabalho? Em primeiro lugar, trabalhadores que percebem que o
capital ndo é muito movel tém mais probabilidade de militar e se organizar; caso
contrario, pode haver o temor de que o capital escape. Em segundo lugar, ha
normalmente um conflito entre capital e trabalho sobre como a paisagem do trabalho
deve ser configurada — o capital normalmente quer que os trabalhadores estejam perto;
o trabalho, por seu turno, prefere que sua reproducéo social e biolégica seja mais
autbnoma. Finalmente, diferentes grupos de trabalhadores sao diferencialmente
capacitados para cruzar o espago e acessar o trabalho pago.

Além disso, temos que reconhecer que atividades especificas estdo localizadas
em determinados lugares. Complementarmente a divisgo social do trabalho, ha uma
divisdo espacial do trabalho, que conecta mercados de trabalho de lugares
geograficamente distantes, mas organizacionalmente integrados. Por exemplo, em
relagédo a cadeia de produgao global de games, pode-se dizer que os grandes estudios
estdo concentrados em determinadas partes do mundo. Em alguns casos, constituem-
se verdadeiros hubs de produgdo de games, nos quais a industria de jogos digitais
esta umbilicalmente unida com outros setores da producgéo cultural, em uma troca de
vantagens mutua por meio da articulagdo de cadeias de produgao e circulagao de
conhecimento e trabalho; a exemplo de Vancouver, no Canada, onde varios estudios
de games convivem lado a lado com empresas da industria cinematografica. Do ponto
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de vista da economia politica global da industria, esses hubs sao um forte polo de
atracao de forga de trabalho estrangeira.

Os variados graus de incorporagao espacial de capital e trabalho tém um papel
importante na moldagem das culturas de trabalho de lugares particulares. Uma forte
incorporagao local pode estimular o sindicalismo, como no caso dos trabalhadores de
minas na Australia (Ellem, 2010 apud Rainnie; McGrath-Champ; Herod, 2010); uma
forca de trabalho mais dispersa e fragmentada pode dificultar a organizagdo do
trabalho, caso do trabalho de entregas por aplicativo (Niebler; Animento, 2023)'°. A
mobilidade/imobilidade de capital e trabalho e as conexdes geograficas entre
diferentes lugares impactam no modo como o trabalho € organizado e explicam como
tradicbes laborais podem se desenvolver ou serem transmitidas através do espacgo de
uma comunidade a outra (Rainnie; McGrath-Champ; Herod, 2010).

Em suas multiplas formas, a migracéo do trabalho representa o movimento do
trabalho e a circulagdo de trabalhadores por diferentes espacos, conectando
diferentes regiées do mundo, e tendo alguns impactos nos mercados de trabalho e na
organizagéo do trabalho tanto nas comunidades de origem como nas de destino. A
migracéo afeta o processo de trabalho de diferentes modos. Ela muda a balanga de
oferta/demanda de trabalho, estimulando ou desencorajando investimentos em
tecnologias que economizam forga de trabalho, planos de realocagédo (busca por
novos pools de trabalho), ou as habilidades da for¢a de trabalho local de demandar
salarios mais altos ou melhores condi¢des de trabalho. Uma especifica composigao
étnica dos trabalhadores em setores particulares de profissées pode também criar
sistemas racializados unicos de controle, autonomia ou formagao de habilidades; ou
redesenhar os processos de trabalho com novas praticas laborais que vao além dos
acordos formalmente assinados e das regulagbes mais amplas em ambito industrial
(Shin, 2009).

' Em sua pesquisa sobre o trabalho de imigrantes em uma plataforma de limpeza em Berlim, Niebler e
Animento (2023) identificam trés desafios principais a organizagéo coletiva desses trabalhadores: a
dimensao socioespacial do trabalho, marcada pela distancia e fragmentagao; a falta de identificagao
com a atividade, devido a sua natureza temporaria; e a inexisténcia de mecanismos legais de
organizagao por conta do status dos trabalhadores enquanto autbnomos e migrantes.
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6 A EXPERIENCIA DE MOBILIDADE E MIGRAGAO DOS TRABALHADORES
BRASILEIROS DA INDUSTRIA DE JOGOS DIGITAIS

Neste capitulo, iremos analisar as entrevistas semiestruturadas realizadas com
os trabalhadores brasileiros da industria de jogos digitais. Primeiramente, tragaremos
a metodologia da pesquisa e o perfil dos entrevistados. Logo em seguida, nas outras
seis segdes, analisaremos a experiéncia de mobilidade e migracdo desses
trabalhadores, levantando questdes relativas ao mercado de trabalho, a processos
migratorios, a modos de circulagao do trabalho e recrutamento e a dindmicas espago-
temporais e territoriais da industria de jogos digitais.

6.1 Metodologia da pesquisa e perfil dos entrevistados

Os dados primarios coletados para a escrita dessa tese foram de natureza
qualitativa. Para isso, foram realizadas entrevistas em profundidade com
trabalhadores brasileiros da industria de jogos digitais. No marco das ciéncias sociais,
a entrevista consiste em uma forma determinada de encontro, uma conversa a que se
recorre com o fim de coletar informagdes especificas. Seu objetivo principal ndo é
modificar as atitudes ou condutas do entrevistado, como no caso das entrevistas
psicoterapéuticas, mas sobretudo “conhecer”, seguindo as diretrizes da investigagao
social cientifica e académica. Segundo Piovani (2007, p. 216, tradugédo nossa), pode-

se definir a entrevista em profundidade como:

Uma forma especial de conversacgao entre duas pessoas, dirigida e registrada
pelo investigador com o propodsito de favorecer a produgdo de um discurso
conversacional continuo e com certa linha argumentativa por parte do
entrevistado, acerca de um tema de interesse definido no marco da
investigacéo.

Nas entrevistas em profundidade ou semiestruturadas ha uma relagao diadica,
dupla, em que o principal objetivo do entrevistador € captar as representagdes
idiossincraticas dos entrevistados, guiando-os por meio de questionamentos
geneéricos, mais instigadores do discurso que constrangedores do mesmo. A entrevista
em profundidade tem uma estrutura paradoxal: € um intercambio instrumental, com
um objetivo definido e circunscrito no tempo, que exige, ao mesmo tempo, intimidade
e impessoalidade, ou, como afirma Piovani (2007), profissionalismo num marco de
sociabilidade. Como ja ressaltamos, o entrevistador quer extrair do entrevistado
informagdes relacionadas aos acontecimentos vividos por ele. Ou seja, ha uma grande

margem para a subjetividade, ja que as informagdes provém do self do entrevistado
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mediadas por sua memoria e interpretacdo pessoal e, portanto, ndo devem ser
apreciadas em termos de validade/falsidade, mas como produtos de um individuo em
sociedade cujos relatos devem ser contextualizados e contrastados. Como lembra
Daniel Bertaux ao falar de seu método de etnhossociologia baseada nos relatos de vida,
as entrevistas s&o instrumentos metodoldgicos importantes para a sociologia ja que
elas permitem identificar recorréncias, relagbes e semelhangas socioestruturais nas
narrativas colhidas, de modo que, apesar de seu elemento de arbitrariedade e
subjetividade, o pesquisador estara apto a utiliza-las na construcdo de objetos
propriamente socioldgicos — isto €, ndo meramente psicolégicos ou sociopsicolégicos
(Bertaux, 2020).

Dentre as vantagens da entrevista em profundidade como método de
investigac&o social figuram a possibilidade de explorar o mundo da vida cotidiana;
reconstruir acdes passadas; estudar representacdes sociais personalizadas; analisar
relagdes entre conteudo psicoldgico e conduta social; e explorar campos semanticos
e discursos arquetipicos de grupos e coletivos. Na fase inicial do estudo, as entrevistas
tém a vantagem de permitir uma primeira aproximagao ao tema; e se realizadas na
fase final da pesquisa, elas podem enriquecer os resultados das indagagoes
qualitativas ou quantitativas, por meio de um contraponto ou da compreensdo mais
aprofundada daquelas.

Porém, as entrevistas em profundidade demandam muito tempo do
pesquisador para que sejam realizadas. Elas requerem, portanto, um processo de
preparagao e planejamento antes que ocorram. Nesse sentido, uma primeira questao
a resolver se refere a seleg¢ao dos entrevistados, levando-se em conta alguns critérios
basicos, como a relevancia da pessoa para a obtengao da informacéo desejada, a
possibilidade de acesso ao entrevistado e sua disposicdo de cooperar. Outra questao
a se definir € o numero de entrevistados, e aqui normalmente se segue o critério da
saturagao: seguir realizando as entrevistas até que tenhamos a certeza pratica de que
novos contatos ndo trardo elementos desconhecidos ao tema da investigacao.
Acrescente-se ainda o guia ou roteiro que, contanto que nao limite de modo rigido as
questdes a tratar, servira para cobrir os temas relevantes de acordo com os objetivos
propostos. Finalmente, deve-se optar por um local adequado e 0 meio correto de
gravagao dos relatos colhidos (Piovani, 2007). Dito isto, veremos a seguir como se
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deu o processo de planejamento, preparagdo e realizagdo das entrevistas em
profundidade que compdem o material empirico dessa tese.

Quando me propus a escrever uma tese sobre o trabalho na industria de jogos
digitais meu conhecimento sobre o tema se baseava em uma série de leituras de livros
e artigos cientificos. Faltava a mim um contato mais préximo com os trabalhadores
dessa industria e, por isso, tratei de buscar conversar com alguns deles. Nesse
primeiro momento, minha intencdo era basicamente exploratéria, ou seja, era
conhecer melhor a experiéncia desses trabalhadores, suas condi¢cdes de trabalho,
percepcdes e opinides sobre a industria de modo geral, brasileira ou estrangeira.
Nesse periodo inicial, que chamarei de etapa exploratéria, realizei duas entrevistas
semiestruturadas, com um roteiro menor, ainda muito marcado pelas tematicas que
me despertaram o interesse no tema do trabalho da industria de games, isto &, a
questdo da temporalidade do trabalho, a relagao entre trabalho e tempo livre, e as
implicacbes do amor ao trabalho nas condi¢cbes laborais dessas pessoas. Cheguei
aos dois primeiros entrevistados por meio do circulo de contatos da PUC-MG: Pedro®
era parente de uma das professoras do Departamento de Ciéncias Sociais; Samuel?’,
marido de uma aluna de graduagao do curso de Arquitetura.

Mais tarde, ja no periodo de doutorado sanduiche na Universidade de Toronto,
quando, apds essa primeira etapa exploratoria, decidi-me pelo tema da mobilidade e
da migragao na industria de games, elaborei um roteiro amplo e definitivo, que foi o
instrumento metodologico utilizado para as entrevistas semiestruturadas dessa
pesquisa (Apéndice A). Esse roteiro, elaborado a partir do roteiro de Park (2022),
contém os seguintes blocos de pergunta: preambulo com informagdes gerais (nome,
idade, género e tempo de trabalho na industria); trajetéria profissional e carreira,
com perguntas sobre a motivagao na escolha da profissao, formas de capacitagao e
modo de inser¢g&o na industria de games; caracteristica da organizagao/empresa
que trabalha, como origem, tamanho (em numero de funcionarios), posicéo na cadeia
de producéo (indie, publisher ou outsourcing), e tipo de jogo que produz; processo
de trabalho, isto €, cargo e fungao do entrevistado na empresa, o tipo de contrato de
trabalho (tempo integral, temporario ou freelancer), bem como aspectos relativos ao

20 Nome ficticio.
2 Nome ficticio.
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cotidiano de trabalho: quando e como trabalha, por quanto tempo, intensidade e ritmo
de acordo com as etapas de um desenvolvimento de um jogo e as competéncias e
habilidades que o entrevistado utiliza no processo de trabalho e as formas que ele
recorre para atualiza-las; o quarto topico, sobre relagdes de trabalho, controle e
gestao do trabalho, indagou ao entrevistado com quem ele trabalha frequentemente,
os desafios e conflitos enfrentados no trabalho em equipe e as formas de lidar com
eles; o quinto topico, relativo as lutas pelo esforgo de trabalho (work-effort struggles),
pretende descobrir o processo de avaliagdo da performance, as penalidades ou
prémios/bénus associados a essa avaliagdo, além da percepcdo do entrevistado
acerca de seu pagamento e condi¢gdes de trabalho, as estratégias que ele utiliza para
melhora-los, bem como sua pretensdo de promog¢ao e melhores salarios no futuro; o
topico seis, relativo a mobilidade/migragcdo, pretende avaliar aspectos-chave do
projeto de tese: experiéncias de mobilidade dentro da industria, especialmente
quanto ao processo de transi¢do para um estudio/empresa estrangeira, visando uma
melhor compreenséo sobre o processo de migragdo para outro pais e, além disso,
perguntou-se sobre a percepgao dos entrevistados acerca da industria e do mercado
de trabalho de jogos digitais no Brasil; o bloco sete pretende auferir o nivel de
satisfagao dos entrevistados com o trabalho na industria, se ele se sente precarizado
e sua percepgdo das mudangas ocorridas no panorama geral da industria de jogos
nos ultimos anos; o tépico oito tenta identificar a relagdo do entrevistado com os
sindicatos: se ele participa de alguma associagédo sindical, se ele acha que os
sindicatos podem ser efetivos na resolugcido dos problemas dentro da industria e quais
os problemas que esses sindicatos poderiam lidar; no nono tépico, utilizou-se a
técnica da “instrugcao ao sésia”, vinda da psicologia do trabalho, cujo objetivo é
tentar captar possiveis discrepancias entre o trabalho prescrito (0 que deve ser feito)
e a atividade real (o que realmente é feito) (Freitas, 2018). Finalmente, no ultimo bloco,
o entrevistador buscou sugestdes de sites, paginas ou grupos que o entrevistado
considera interessante para compreender melhor seu trabalho na industria e, além
disso, perguntou se o entrevistado poderia indicar mais uma pessoa para a realizagéo
da entrevista.

Ao todo, esse roteiro principal foi aplicado a 10 trabalhadores que exercem
funcgdes centrais no desenvolvimento de um jogo digital (programacéo, arte, design e
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gestdo); a 2 desses trabalhadores foi aplicado um roteiro ligeiramente diferente
(Apéndice B), pois eles exerciam fungbes de external development (terceirizagc&o)
trabalhando no Brasil, o que implicou a modificagdo de algumas perguntas do bloco
seis do roteiro, aquele relativo as experiéncias de mobilidade e migracdo dentro da
industria. Além dos 2 trabalhadores da fase exploratéria da pesquisa, e dos 10
trabalhadores da fase principal, todos, por dizer assim, atuantes no nucleo central do
desenvolvimento de um jogo digital, entrevistei mais duas pessoas que, embora n&o
produzissem os jogos diretamente, exerciam papéis-chave no ecossistema do campo
de produgdo de games, composto por instituigdes governamentais e regulatorias,
associagodes profissionais, jornalistas, profissionais de midia e influenciadores, do qual
a industria de games é apenas uma parte. O primeiro deles foi Carlos??, de 36 anos,
empregado de um estudio em Berlim, na Alemanha, e cuja fungédo de recrutador me
permitiu colher algumas informagdes valiosas sobre os tramites e os processos de
selecdo, recrutamento e migracao dos trabalhadores na industria de games. Para ele,
elaborei um roteiro proprio, com perguntas direcionadas a sua fungao (Apéndice C). A
segunda pessoa, Eliana??, atualmente professora universitaria e dona de um pequeno
estudio de games no Brasil, com longa experiéncia no cenario brasileiro, ndo foi
aplicado nenhum roteiro em especifico. Somando os dois trabalhadores da fase
exploratoria com os 12 da etapa principal da pesquisa (10 desempenhando fungdes
centrais de desenvolvimento e os outros dois participes de posi¢gdes-chave do
ecossistema de jogos digitais), chegou-se a um total de 14 entrevistas
semiestruturadas.

O método de amostragem utilizado foi o método de “amostragem por cadeia de
referéncias”, o chamado snowball, que, segundo Biernacki e Waldorf (1981), exige do
pesquisador uma postura ativa e deliberada de desenvolver e controlar a iniciagao, o
progresso e o fechamento da amostra. Dentre os problemas metodoldgicos
encontrados na técnica do snowball, encontra-se o de iniciar as cadeias de referéncia.
Nesse sentido, a figura dos locators (localizadores) € de grande ajuda. Tendo em vista
sua posicao social em determinado campo de estudo, ela é fundamental para ajudar
a localizar novos respondentes e iniciar as cadeias de referéncia. A utilidade de sua

22 Nome ficticio.
2 Nome ficticio.
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funcdo, analoga ao do informante-chave nos trabalhos etnograficos, parte do
pressuposto de que o conhecimento € diferencialmente distribuido e que certas
pessoas, como resultado de seu passado ou de sua situacdo presente, tém maior
acesso ou conhecimento a uma area especifica da vida que outras. No caso dessa
tese, duas pessoas exerceram esse papel de locators. Uma foi a professora
universitaria Eliana, uma das entrevistadas, que me indicou uma série de
trabalhadores brasileiros de games que haviam migrado para o exterior; o outro foi o
professor e ex-coordenador do curso de graduagao em Jogos Digitais da PUC-Minas,
Marcos Arrais, que me passou o0 contato de varios estudantes egressos. Com a
iniciacdo das cadeias de referéncia a partir desses dois locators, tratei de controlar a
velocidade e a dire¢cado da cadeia de respondentes, até que chegasse a consideragéo
de certa exaustdo dos dados coletados de acordo com os objetivos tragados da tese.

Todos os contatos com os entrevistados foram feitos por meio da rede social
corporativa LinkedIn. As entrevistas foram realizadas entre outubro/2022 e
agosto/2024 através da plataforma virtual Zoom. Embora nas entrevistas virtuais
perdem-se alguns elementos expressivos que sO as entrevistas presenciais
proporcionam, esse recurso € extremamente valioso quando entrevistador e
entrevistados estdo separados por longas distancias e, muitas vezes, por fusos
horarios distintos. Para preservar a identidade dos entrevistados, todos os nomes
relatados sao ficticios (Quadro 4). Os estudios/empresas também foram omitidos,
porém foram classificados segundo o tamanho e o tipo, ja que, na industria de games,

esses fatores intervém decisivamente no processo e na organizagao do trabalho.

Quadro 4 — Fase da pesquisa, data, nome, meio utilizado e duragao da
entrevista
Fase Data Nome Meio Duragao
Exploratéria 13/10/2022 Pedro Virtual (Zoom) 41m 20s
Exploratéria 11/05/2023 Samuel Virtual (Zoom) 59m 29s
Principal 01/02/2024 Eliana Virtual (Zoom) 2h 10m 58s
Principal 15/02/2024 Alexandre Virtual (Zoom) 1h 49m 57s
Principal 22/02/2024 Maira Virtual (Zoom) 1h 13m 19s
Principal 28/02/2024 Breno Virtual (Zoom) 55m 48s
Principal 05/03/2024 Marcos Virtual (Zoom) 1h 30m 57s
Principal 29/03/2024 Saulo Virtual (Zoom) 1h 15m 15s
Principal 09/05/2024 Felipe Virtual (Zoom) 4h 19m 31s
Principal 22/05/2024 Henrique Virtual (Zoom) 2h 13m 45s
Principal 30/05/2024 Izabela Virtual (Zoom) 1h 49m 08s
Principal 10/07/2024 Carlos Virtual (Zoom) 47m 01s
Principal 02/08/2024 Paulo Virtual (Zoom) 58m 19s
Principal 19/08/2024 Yasmin Virtual (Zoom) 1h 11m 40s
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Fonte: elaboragao a partir das entrevistas

Das 14 pessoas entrevistadas, 10 identificavam-se com o género masculino
(71%) e 4 com o género feminino (29%). Além disso, a idade minima foi de 24 anos e
a idade maxima de 47 anos, com uma média igual a 27 anos (Quadro 5). Esses dados
estdo de acordo com a pesquisa da industria brasileira de games feita pela Abragames
(Fortim, 2022). Segundo essa pesquisa, no universo das 223 empresas respondentes,
68,7% dos trabalhadores brasileiros da industria de games eram do género masculino,
29% do género feminino e uma pequena porcentagem de 1,5% de pessoas né&o
binarias (Grafico 1). Dados do relatorio da IGDA (Weststar et al., 2021), relativo a
trabalhadores estrangeiros, sobretudo da América da Norte, revelam uma proporgéo
parecida: 61% do género masculino, 30% do género feminino, e 8% de pessoas n&o-
binarias.

Grafico 1 — Proporgao de trabalhadores por género na industria brasileira de
games

1,5%

Mulheres
. Homens
. Nao-binarias

68,7%

Fonte: Fortim (2022, p. 60)

A pesquisa brasileira ndo traz nenhum dado sobre a idade dos respondentes.
A pesquisa da IGDA, contudo, mostra que cerca de metade da amostra, 45%, tinha
entre 25 e 34 anos. Quanto ao género e idade, portanto, a amostra dessa tese esta
de acordo com os dados apresentados por pesquisas mais amplas, que mostram que
a forga de trabalho na industria de games é prioritariamente do sexo masculino e
jovem, abaixo dos 35 anos. Perguntou-se também o tempo de trabalho na industria
de games e o resultado foi uma média de 9 anos de experiéncia.

Quadro 5 — Idade, género e tempo de trabalho na industria
Nome | Idade | Género | Tempo de trabalho na industria
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Pedro N.D. Masculino N.D.
Samuel 37 anos Masculino 18 anos
Eliana 47 anos Feminino 18 anos
Alexandre 31 anos Masculino 8 anos
Maira 36 anos Feminino 9 anos
Breno 27 anos Masculino 4 anos
Marcos 27 anos Masculino 7 anos
Saulo 30 anos Masculino 7 anos
Felipe 34 anos Masculino 5 anos
Henrique 30 anos Masculino 6 anos
Izabela 24 anos Feminino 4 anos
Carlos 36 anos Masculino 10 anos
Paulo 34 anos Masculino 13 anos
Yasmin 28 anos Feminino 7 anos

Fonte: elaboracéo a partir das entrevistas

Perguntou-se também acerca da formagéo, graduacao e/ou especializagao e
pos-graduagéo, e do cargo/funcdo dos entrevistados (Quadro 6). O processo de
trabalho na industria de games, como ja assinalamos anteriormente, envolve
diferentes habilidades e fungdes, muitas vezes com fronteiras porosas, que conectam
essa industria a outros setores das industrias culturais. Na nossa amostra, temos
exemplos de profissionais que migraram de area para trabalhar com games. Caso de
Maira, graduada em arquitetura e urbanismo, cujos anos de experiéncia em gestao
de projetos deram-lhe a possibilidade, apds se matricular em um curso generalista de
Game Design, de trabalhar na gestao de projeto de games; ou de Alexandre, graduado
em engenharia, mas que se descobriu na area de games. Além disso, dada essa
diversidade de habilidades e fungdes, que se reflete em multiplos termos para
especificar a atividade desses trabalhadores, sobretudo em jogos triple-A que
requerem uma estrita divisdo do trabalho, usou-se aqui uma terminologia mais
genérica, inspirada em Bulut (2020), embora, na realidade, essas classificagdes
possam ser mais especificas.

Tomando alguns exemplos tirados da amostra, tanto Alexandre quanto
Henrique se consideram programadores, pois lidam com cdédigos e linguagens de
programacao, a infraestrutura computacional que esta por tras da parte visivel do
game, de sua interface grafica. Contudo, embora compartilhem essa denominacéo,
suas fungdes séo ligeiramente diferentes. Alexandre trabalha com a programacao de
back-end, a parte do codigo mais profunda do jogo, enquanto Henrique exerce a
funcdo de Ul Designer (User Interface Designer), cuja tarefa € implementar e fazer

funcionar os elementos graficos do jogo (mapas, setas, menus etc.), uma espécie de
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meio termo entre o programador back-end, como Alexandre, e o profissional de UX
(User experience). Isso vale para os artistas. Temos aqueles mais ligados a concepg¢ao

e ilustragdo, como Samuel e Marcos, e outros dedicados a uma implementagdo mais

técnica dos elementos artisticos,

como Yasmin,

especializado em rigging.

modeladora 3D, e Felipe,

Quadro 6 — Formacgao e cargo/funcao dos entrevistados
Nome Graduagao Especializagao/P6s-graduagao Cargo/Fungao
Pedro Jogos Digitais Inteligéncia Artificial Programador
Samuel | Artes Plasticas - Artista (Concept Art)
Eliana Comunicacgéao Educacéo, Arte e Histéria da Cultura Professora/Empresaria
Alexandre | Engenharia de Jogos Digitais Programador
Computagéo
Maira Arquitetura Game Design Lider de projetos
Breno Ciéncia da - Programador
Computagéo
Marcos Design de - Artista (Concept Art)
Animacéo
Saulo Game Design - Diretor de Arte
Felipe Jogos Digitais Animagéo 3D e Efeitos Visuais Artista (Technical Art)
Henrique | Jogos Digitais Programacao de Jogos Web e Mobile Programador
Izabela Jogos Digitais Game Design Game Designer
Carlos Administracao - Recrutador
Paulo Design - Game Designer
Yasmin Jogos Digitais - Artista (Technical Art)

Fonte: elaboracéo a partir das entrevistas

A industria de games, como vimos, € uma industria global, com
estudios/empresas de diferentes tamanhos e magnitudes, espalhados pelo mundo, de
forma desigual e ndo-homogénea. O tamanho da organizacgdo, sua localidade e o tipo
de jogo que produz sdo fatores que interferem decisivamente no processo e na
organizacéo do trabalho. Também é verdade que, em certa medida, o trabalho na
industria de games, cujo produto € de natureza digital, transcende as limitagbes de
tempo-espaco, podendo conectar diferentes processos de trabalho em diferentes
lugares e territorios. Assim, com o objetivo de investigar a experiéncia de mobilidade
e migragdo desses trabalhadores, bem como de identificar em que medida a
territorialidade importa no trabalho da industria de games, indagamos aos
entrevistados o tipo de sua empresa/estudio, a localidade em que se encontra a sede
dessa empresa, seu local de trabalho, isto é, a localidade em que viviam esses
trabalhadores no momento da entrevista, e o regime de trabalho (presencial, hibrido

ou remoto) (Quadro 7).
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A classificacdo usada para determinar o tamanho da empresa foi inspirada na
pesquisa da IGDA (Weststar et al., 2021). O critério € o numero de funcionarios: indie,
para empresas/estudios com menos de 10 funcionarios; pequena, de 11 a 50; média,
de 51 a 100; e grande, com mais de 100%*. Diferenciou-se entre empresas com
“‘propriedade intelectual propria” (IP) e aquelas dedicadas a External Development
(XD), que fazem trabalho de terceirizagdo de partes ou peg¢as dos games para outras
empresas. Fez-se também uma diferenciagao entre empresas/estudios de jogos triple-
A, geralmente aqueles com grandes orgamentos, alto nivel de complexidade e
periodos mais longos de produgéo, e empresas de jogos mobile, voltados a aparelhos
moveis, com menor complexidade, periodos mais curtos de concepgdo e
predominéncia de modelos de monetizacdo F2P. Devido a sua maior exigéncia de
processamento de dados, os jogos triple-A sdo normalmente voltados a consoles e
computadores. Por outro lado, os jogos mobile podem mais facilmente ser transpostos
a outras plataformas.

Nem sempre é simples determinar o local/sede de um estudio/empresa. A
industria de games é uma industria dinamica, repleta de fusdes, aquisigdes,
desmembramentos e faléncias e extremamente propensa a formagdo de grandes
conglomerados e monopdlios, com estudios, escritorios e representagdes comerciais
em diversas localidades do mundo. Ao longo das minhas entrevistas, descobri que a
tendéncia de acumulagdo do capital, ja identificada por Marx no século XIX, serve
perfeitamente para descrevé-la. Fiquei sabendo, por exemplo, que a empresa de
Marcos, uma empresa de jogos mobile bastante famosa da Finlandia, havia sido
adquirida por outra titd da industria, de origem japonesa; e que o estudio de Alexandre,
embora mantivesse seu nome original, na verdade pertencia a outra grande publisher
da industria, que, por sua vez, havia sido adquirida, em uma transacdo de cifras
astronbmicas, pela Microsoft, uma das empresas de tecnologia mais poderosas do
mundo. O caso de Henrique também ¢é interessante de ser citado. Embora trabalhe
de Vancouver, no Canada, seu estudio encontra-se nos Estados Unidos, na cidade de
Redwood Shores, perto de Sado Franciso, na Califérnia, onde, segundo ele, encontra-

2 As empresas/estudios de games normalmente ndo fornecem o contingente de trabalhadores que elas
empregam. Esses dados me foram fornecidos pelos préprios trabalhadores e, portanto, sdo dados
aproximados.
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se cerca de 80% de seu time de trabalho. Porém, esse estudio é, por sua vez, parte
de um conglomerado maior, originalmente dos Estados Unidos, mas com diversos
estudios espalhados pelo mundo, inclusive possuindo um enorme prédio em
Vancouver, o qual Henrique, trabalhando em regime 100% remoto, poderia visitar
quando quisesse. Nesse caso, qual seria o local sede de seu estudio? Redwood
Shores, na Califérnia? Ou Vancouver, no Canada? Diante dessa dificuldade imposta
pela natureza do objeto, optei por identificar o local sede da empresa a partir do
principal estudio de seu nome “oficial”’, mesmo que, por vezes, essas empresas
pertengam a outras maiores e localizadas em outra parte do mundo.

Outra caracteristica interessante identificada na pesquisa foi 0 quase completo
desaparecimento de modalidades 100% presenciais de trabalho nesse setor do
trabalho digital. A pesquisa da Abragames de 2022 (Fortim, 2022), ja havia
demonstrado, sobretudo apds a pandemia de Covid-19, um nitido aumento do numero
de trabalhadores em regime remoto, inclusive entre os celetistas e os socios. Os
dados da nossa amostra confirmam essa tendéncia. Porém, dada a predominancia de
modalidades hibridas, que combinam trabalho remoto e presencial, supbde-se que a
interacao face a face, a presenca fisica, ainda exerce um papel importante no trabalho
na industria de games, revelando um dos sentidos possiveis da importancia da
territorialidade nesse tipo de trabalho. Contudo, n&o se trata de uma obrigagéo
absoluta; ela é hibrida, da margem de flexibilidade aos trabalhadores, ao mesmo
tempo que nao elimina por completo sua presenca — essa questao sera explorada

mais detidamente na proxima segao.

Quadro 7 — Tipo do estudio/empresa, local da sede, local de trabalho e
regime de trabalho dos entrevistados
Nome Tipo do estudio/empresa Local sede Local de trabalho | Regime
Pedro Grande/IP préprio/Mobile Porto Alegre, Brasil Belo Horizonte, Remoto
Brasil
Samuel Pequena/Focada em NFT Nova lorque, EUA Belo Horizonte, Remoto
Brasil
Eliana Pequena/Consultoria Sao Paulo, Brasil Sao Paulo, Brasil -
Alexandre | Grande/IP proprio/Triple-A Quebec, Canada Quebec, Canada Hibrido
Maira Média/IP proprio/Mobile Estocolmo, Suécia Estocolmo, Suécia Hibrido
Breno Grande/IP préprio/Triple-A Montreal, Canada Montreal, Canada Hibrido
Marcos Grande/IP préprio/Mobile Espoo, Finlandia Espoo, Finlandia Hibrido
Saulo Média/XD Recife, Brasil Recife, Brasil Hibrido
Felipe Grande/IP préprio/Triple-A Vancouver, Canada Vancouver, Canada | Hibrido
Henrique | Grande/IP préprio/Triple-A Redwood Shores, Vancouver, Canada | Remoto
EUA
Izabela Pequena/IP proprio/Mobile | Vancouver, Canada Vancouver, Canada | Hibrido




105

Carlos Grande/IP préprio/Triple-A Berlim, Alemanha Berlim, Alemanha Hibrido

Paulo Grande/IP préprio/Mobile Estocolmo, Suécia Estocolmo, Suécia Hibrido

Yasmin Indie/XD Caxias do Sul, Brasil Belo Horizonte, Remoto
Brasil

Fonte: elaboracéo a partir das entrevistas

Finalmente, quanto ao status legal do trabalhador, dividimos a amostra em duas,
entre os trabalhadores brasileiros que trabalham do Brasil e aqueles que migraram
para outros paises (Quadro 8). Isso por uma razdo oObvia: contratos de trabalho e
legislacdo trabalhista sao prerrogativas de Estados Nacionais. No caso dos migrantes,
ha ainda um fator adicional, bastante relevante para suas condi¢cdes de trabalho e
chances de vida nos paises estrangeiros, que é o tipo de visto que eles possuem
(Quadro 9).

Quadro 8 — Status, categoria e contrato de trabalho dos trabalhadores nao-
migrantes

Nome Status Categoria Contrato de trabalho
Pedro N&o-migrante, estudio brasileiro com IP prépria | Empregado CLT

Samuel N&o-migrante, estudio estrangeiro Autbnomo PJ (ME)

Eliana Professora Universitaria e Empresaria - -

Saulo N&o-migrante, estudio brasileiro de XD Autbnomo PJ (ME)
Yasmin N&o-migrante, estudio brasileiro de XD Autbnomo PJ (ME)

Fonte: elaboracéo a partir das entrevistas

Quadro 9 — Status, pais de destino, contrato de trabalho e tipo de visto dos

trabalhadores migrantes

Nome Status Pais de Contrato Tipo de visto
destino
Alexandre | Migrante Canada Tempo Integral | Permissao de trabalho fechada (sponsor)
(Quebec)
Maira Migrante Suécia Tempo Integral | Permissao de trabalho fechada (sponsor)
Breno Migrante Canada Tempo Integral | Permissao de trabalho fechada (sponsor)
(Quebec)
Marcos Migrante Finlandia Tempo Integral | Permissao de trabalho fechada (sponsor)
Felipe Migrante | Canada (BC) | Tempo Integral Permisséo de trabalho aberta
Henrique | Migrante | Canada (BC) | Tempo Integral Residéncia permanente
Izabela Migrante | Canada (BC) | Tempo Integral Permisséo de trabalho aberta
Carlos Migrante Alemanha Tempo Integral | Permissao de trabalho fechada (sponsor)
Paulo Migrante Suécia Tempo Integral | Permissao de trabalho fechada (sponsor)

Fonte: elaboracéo a partir das entrevistas

Nesse ultimo caso, nota-se que todos os entrevistados migrantes trabalhavam

em tempo integral, o que aponta para relagdes de trabalho mais formalizadas, com

salarios fixos, beneficios e direitos trabalhistas, embora, como ressaltado, os tipos de
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visto variem. No Brasil, por outro lado, trés dos cinco trabalhadores entrevistados
atuavam de forma autbnoma, enquanto pessoas juridicas (PJ) ou microempresas
(ME), dando-lhes certa flexibilidade na lide com os clientes, mas ao prego de ganhos

mais incertos e imprevisiveis.
6.2 A Industria brasileira de jogos digitais

A industria brasileira de games experimentou um aumento significativo de
negocios relacionados a produgdo de games nos ultimos anos. Segundo estimativas
da pesquisa da Abragames, de 2018 a 2022 houve um aumento de cerca de 170% no
numero de desenvolvedoras, alcangando um total de mais de 1000 empresas (Fortim,
2022) (Grafico 2)?°. Ha algumas grandes empresas de alcance global, como a WildLife
e a antiga Aquiris, que apoés ser adquirida pela gigante norte-americana Epic Games,
tornou-se Epic Games Brasil (Epic Games, 2023).

Grafico 2 — Evolugao do numero de desenvolvedoras brasileiras (2014, 2018 e
2022)

1009

375

133

2014 2018 2022

Fonte: Fortim (2022, p. 31).

Contudo, o relatério identifica os muitos fatores que apontam para o carater
precario, informal e fragmentado desse ecossistema. Por um lado, mostra-se que a

grande maioria dos negdcios relacionados a produgdo de games no Brasil s&o

% Os dados encontrados em Fortim (2022) estao errados. Ali, fala-se que entre 2018 e 2022 houve um
aumento de 152% no numero de desenvolvedoras, sendo que a porcentagem correta € de 169%.
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compostos por pequenos e meédios empreendimentos, com um maximo de 10
trabalhadores, pouco faturamento anual e sem ter atingido os 5 anos de vida. Para
complementar suas receitas, muitos desses negocios tém que realizar outras
atividades que n&o o desenvolvimento de jogos, como a criagdo de conteudo digital,
desenvolvimento de software e outros servigos de tecnologias de informagdo e
comunicagdo, educacédo e consultoria. Na pesquisa de Sakuda e Fortim (2018),
menos da metade da amostra (49,8%) tem como principal fonte de receita o
desenvolvimento de games (Tabela 1). Isso mostra empresas com um grande portfélio
de negdcios, nas quais o desenvolvimento de jogos ocorre junto a outros servigos ou
atividades profissionais. Para o presidente da Abragames, Rodrigo Terra, a industria
brasileira seria um terreno favoravel a terceirizagdo de projetos para empresas
estrangeiras, que, em sua opinido, tém uma formagao mercadolégica mais completa
e mais capital para investir (Lopes, 2024).

Tabela 1 — Atividades realizadas pelas desenvolvedoras brasileiras

ATIVIDADE EMPRESAS 9%

Desenvolvimento de jogos digitais 316 95,5%
Desenvolvimento de software e servicos de tecnologia de informac3o 104 31,4%
Desenvolvimento de conteudo digital 104 31,4%
Animac3do 85 25,7%
Servicos educacionais 75 22,7%
Consultoria 69 20,8%
Treinamento Corporativo 54 16,3%
Propaganda e publicidade 41 12,4%
Cinema / TV 30 9,1%
Pesquisa 29 8,8%
Publishing 27 8,2%
Sonorizacdo 24 7,3%
Monetizacdo 22 6,6%
Distribuicdo 19 5,7%
Localizacdo 12 3,6%
Varejo 5 1,5%
Outras atividades culturais e criativas 30 9,1%
Outras atividades digitais e tecnolégicas 37 11,2%
Outras atividades 17 5,1%
375 respondentes 1100

Fonte: Sakuda; Fortim (2018, p. 19).

Na pesquisa da Abragames s&o identificados ainda os multiplos desafios
enfrentados pela industria brasileira de jogos digitais. Para comecgar, até a recente
aprovagao do Marco Legal dos Games na Camara Federal (Zambarda, 2024), a

industria brasileira de games sequer existia nas estatisticas oficiais do governo, pois
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ndo havia um coédigo CNAE (Classificagdo Nacional de Atividades Econdmicas)
especifico para a produgdo de games?5. Ao nao tipificar essa categoria, criaram-se
diversos problemas de natureza regulatoria que afetaram diretamente a evolugéo e o
desenvolvimento do ecossistema brasileiro de jogos digitais: dificuldade de
enquadramento em editais, dificuldade nas determinagdes tributarias para cada tipo
de empresa, dificuldade na prospecc¢ao de informacgdes, auséncia de politicas publicas,
abertura de empresas, investimentos e receitas no pais. A falta de regulagéo é
percebida pelos empresarios e investidores como fonte de inseguranga juridica
(Fortim, 2022; Sakuda; Fortim, 2018)".

Ao longo das leituras dos relatérios e da analise das entrevistas, os desafios de
natureza tributaria, proprios ao ecossistema brasileiro, foram citados como fonte de
descontentamento. Um primeiro deles € a alta tributacdo sobre kits de
desenvolvimento, hardwares e softwares, especialmente aqueles cujo custo esta
atrelado ao ddlar. Até pouco tempo atras, antes da in/formalizacdo do campo de
producdo de games decorrente do surgimento de ferramentas mais acessiveis e
baratas de produgdo, a exemplo da engine Unity, o custo inicial para o
desenvolvimento era extremamente alto, ja que dependia, em grande medida, da
aquisicdo dos SDK's, de propriedade das grandes empresas de console: Sony,
Microsoft e Nintendo. Os participantes da pesquisa de Fortim (2022) relataram a
dificuldade de regularizar no pais esses kits de desenvolvimento, citando a burocracia
nos procedimentos, falta de informag¢des e equivocos de tipificagdo — por exemplo,
considera-los bens de entretenimento e ndo bens de capital. Soma-se a isso o
problema da bitributacdo na publicagdo de jogos nos mercados internacionais.
Quando um jogo € publicado e vendido nas plataformas internacionais de distribuicéo
digital, como a AppStore, Google Play e Steam, parte da transagdo fica com as
plataformas, ja incluindo a fatia dos impostos dos paises estrangeiros. Porém, quando
0s recursos sado captados pelos estudios brasileiros, ha uma nova tributagdo sobre

essa retirada, o que comprime ainda mais sua margem de lucro. Essas dificuldades

% Segundo o site do governo brasileiro, esse codigo é “o instrumento de padronizagdo nacional por
meio dos codigos de atividade econdmica e dos critérios de enquadramento utilizados pelos diversos
6rgaos da Administragéao tributaria do pais” (RECEITA FEDERAL DO BRASIL, 2023).

% Além disso, como lembra Xavier Filho (2017), a pirataria tem sido historicamente um fator que dificulta
os projetos dos desenvolvedores, pois o retorno financeiro do trabalho € comprometido por copias
ilegais.
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aparecem nos relatos dos entrevistados. Quando questionado sobre os pontos
positivos e negativos do mercado de games no Brasil, Henrique citou a questao da
tributacdo como algo negativo:

Eu fago um jogo imagina 30 por cento ja é da Steam, porque ela € a publisher,
né, vamos dizer assim. Dai dos 70 por cento que sobra. Vocé imagina. Mais
30% foi para cobrir os custos que vocé teve, 40, as vezes até 50%. S¢ ai ja
sobrou 20, 30%. Vocé tem que pagar por volta ai de... Vamos colocar uma
matematica que fecha melhor, né? 30% pra Steam, 30% que vocé gastou
com funcionario, sobra 40%. Vocé tem que pagar 30 pro governo? 30 de
impostos pro governo? Entdo, tipo assim, vocé sobra 10% (Henrique,
Programador).

Eliana se referiu ao problema da bitributagdo nos seguintes termos:

A gente ndo tem um acordo de... tributario com os Estados Unidos para as
lojas virtuais. Logo, um desenvolvedor que sobe numa App Store e vai vender
nos Estados Unidos ou mundo afora, mas que acaba passando pelos Estados
Unidos para vir o dinheiro, nacionalizar o dinheiro, né? [...] E, ele vende num
percentual de 70 a 30, né? 30 para a Store e 70 para o desenvolvedor. Esse
€ um modelo de negdcios geral. Epic que, enfim, tem grana infinita, faz outros
modelos, enfim. Mas quando vocé chega aqui no Brasil vocé espera 70 por
cento mas o dinheiro que chega de fora € 33 por cento (Eliana, Professora e
empresaria).

Diante de tais desafios regulatérios e tributarios, e operando em um mercado
extremamente competitivo, muitas empresas brasileiras acabam migrando para o
exterior. A fuga de empresas é, em parte, uma consequéncia dos obstaculos ao
crescimento desses empreendimentos no Brasil (Fortim, 2022). Como diz Eliana:

Com isso as empresas fazem o que? Quando elas crescem e ganham
projecao no exterior com jogos elas botam sedes no exterior. Entdo a gente
tem a WildLife por exemplo que é a unicornia brasileira. A empresa avaliada
em mais de um bilhdo de ddlares. Ela foi comprando estudios americanos. A
gente vé muito uma migragcédo para Portugal, para os Estados Unidos, as
vezes também Canada, outros paises europeus e Chile, porque tem um
modelo neoliberal. Entdo, como ele ja tem esses acordos de bitributagéo, é
mais facil para as empresas também se colocarem em mercados no exterior,
se colocarem nesses mercados (Eliana, Professora e empresaria).

Citando novamente a WildLife, “a unicérnio brasileira”, Henrique diz que:

Vocé acha que o dinheiro que eles ganham do jogo é tributado no Brasil?
Nao. Eles tém filial em outro lugar, entendeu? Eles tém filial nos Estados
Unidos. Inclusive, eles tém escritério aqui no Canada. Entao, tipo assim, a
partir do momento que a empresa no Brasil cresce, ela vai pra fora. Porque
compensa contratar gente aqui, mas ndo compensa recolher o dinheiro dos
jogos aqui. Aqui, quando eu falo aqui no Brasil, né? Entao, tipo assim, € muito
dificil, entendeu? E um mercado muito agressivo, muito indspito, sei 14 o
termo (Henrique, Programador).

Quanto as relagdes de trabalho e aos contratos de emprego, a maior parte dos
trabalhadores da industria brasileira de games atua como microempreendedor
individual ou sem qualquer tipo de formalizagdo. A pesquisa de Fortim (2022) cita que
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somente 28% trabalhava como empregado de tempo integral em regime CLT. Para
0s pequenos e medios estudios, a flexibilizagdo dos contratos e a informalidade s&o
parte de uma estratégia de sobrevivéncia baseada no corte de custos com a forga de
trabalho.

6.3 Going foreign: a atragao do mercado de trabalho global

Essa breve descrigdo de alguns fatores estruturais que dificultam a evolugéo e
o crescimento da industria brasileira de jogos digitais, relacionados a um mercado de
trabalho precario, com a predominancia de contratos temporarios e informais, leva-
nos a um outro problema, citado em Fortim (2022): a dificuldade de retengédo de
talentos. Esse problema sera o ponto de partida para comegarmos a responder uma
das perguntas de pesquisa dessa tese: quais sao os fatores locais e globais que
influenciam a experiéncia de mobilidade e migragdo dos trabalhadores da industria
brasileira de jogos digitais?

Portanto, vamos comecar a analise das experiéncias de mobilidade e migragao
dos nossos entrevistados com uma hipotese em mente, bastante plausivel conforme
os dados apresentados, de que os fatores econdmicos e materiais, em termos de
salarios, condigdes de vida e estabilidade no emprego, foram decisivos nas escolhas
de mobilidade e migragdo desses trabalhadores. Toma-se como premissa a
proposi¢ao de Park (2022) de que a mobilidade é resultado das escolhas profissionais
desses trabalhadores e as condi¢des estruturais que diferenciam mercados de
trabalho nacionais nesse setor. Assim, nesse primeiro momento, analisaremos essas
experiéncias de mobilidade focando, sobretudo, nas vivéncias e percepcdes desses
trabalhadores acerca do mercado de trabalho brasileiro, nos motivos que os levaram
a migrar e na avaliagdo de suas condi¢des de trabalho e de vida no exterior.

Alexandre, que migrou para o Canada para trabalhar para uma grande
publisher na provincia do Quebec apds circular por alguns pequenos estudios no
Brasil, enfatizou a dificuldade de encontrar emprego no setor de games nacional.
Quando finalmente conseguiu, diz ele, foi-lhe oferecido um “salario de junior para
trabalhar como um sénior”. Esses péssimos salarios eram parte, segundo ele, de um
sistema comparavel a uma “escraviddo moderna”. Apos voltar de um estagio nos

Estados Unidos pelo extinto programa do governo federal, Ciéncia sem Fronteiras,
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onde estagiou em um laboratério de neurociéncias focado em pesquisas usando
videogames, ele disse que ficou fascinado e extremamente empolgado em seguir
carreira nessa area, mas que sua primeira frustragao foi voltar ao Brasil e descobrir

que ndo tinha emprego:

[Alexandre] E ai eu voltei para o Brasil com a mentalidade muito mais focada
em Serious Games, que sa0 0s jogos com um viés um pouco mais educativo,
um pouco mais...

[ACR] Esse laboratério foi nos Estados Unidos, entédo?

[Alexandre] Foi, foi. Isso. Se chama [nome do laboratério]. Bem legal. Bem
legal mesmo. E ai eu voltei com essa coisa de que, caramba, seria legal
trabalhar com isso e tal. E ai foi minha primeira frustragdo. No Brasil ndo
tinha emprego. No Brasil nao tem emprego na area de videogame, no
Brasil ndo tinha emprego na area de serious games. [...] Quando vocé
acha é pagando o salario de estagiario assim para vocé fazer um trabalho de
Senior sabe. E ai bicho eu tava muito puto eu fiquei muito frustrado. E mas ai
assim eu abri mao eu falei eu preciso entrar no mercado no Brasil porque
sendo eu ndo vou, né?... tipo... o que eu fago da minha vida. E ai eu comecei
a mandar curriculo e estudar e tentar fazer portfélio e tal pra poder arrumar
emprego. E eu ndo conseguia. Eu consegui emprego através de uma
recomendacdo, na verdade, de um amigo meu que tava saindo do trampo e
falou, “meu, bota o [Alexandre] que ele vai desenrolar’. Foi assim que eu
consegui emprego. E eu, infelizmente, acho que ainda é assim. Ninguém te
contrata, porque eu fui muito iludido, sabe? Eu acho que foi isso que me
frustrou mais. Eu falei, porra, eu até tenho um estagiozinho no exterior, eu
acho que isso vai dar uma forcinha pra mim. Vocé vé? Porra nenhuma. Tipo,
a galera nem me chamava nem pra entrevista. Sé que eu voltei num momento
muito ruim para o Brasil, que foi aquele momento turbulento la do golpe, da
ameaca de golpe e tal. E tava meio decadente, assim, o mercado de trabalho
no modo geral. Eu acho que o mercado de videogame sempre foi um
pouquinho abaixo do mercado, mas nessa época eu acho que tava todo
mundo meio mal das pernas. Entdo ninguém tava contratando, tava todo
mundo com medo, um clima de inseguranca.

[ACR] E vocé conseguiu um emprego numa empresa brasileira de games?

[Alexandre] Numa empresa brasileira através de uma recomendagédo de um
amigo. E ai fiquei nessa empresa, mas fiquei pouquissimo tempo, porque o
salario ndo tava dando. Eu acho que eu ganhava, sei la, acho que era... Puta,
na época, talvez fosse 700 reais. Era ridiculo, assim, tipo...

[ACR] 700 reais?

[Alexandre] Eu acho que era um estagio, né? Eu tava na faculdade ainda. Ai
o cara falou assim, como eu ndo te conhego, vamos fazer um estagio aqui
para ver. E ai eu assinei com ele trés meses de experiéncia, quando foi na
hora de renovar ele falou assim, “mas eu acho que eu vou assinar um ano
agora”, eu falei, “ndo um ano por 700 conto eu nao fico nao, desculpa, nao
fico, ndo fico”, ai ele aumentou, sei |14, para 900 assim, sabe? Ai eu falei,
“porra eu nao vou, nao vou ficar aqui”. Ai eu aceitei, naquelas, a gente ficou
tipo adiando a assinatura do contrato até eu arrumar um outro emprego. Ai o
outro emprego ja me pagava um pouquinho mais. Eu acho que eu fui
ganhando 2 e 200, que ainda é ridiculo para Sao Paulo! (Alexandre,
Programador).
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Quando lhe questionei sobre os pontos negativos que ele identifica no mercado
de trabalho da industria brasileira de games, ele mais uma vez relatou a questéo
salarial como um fator de entrave a retengéo dessa forca de trabalho:

Eu acho, o negativo eu ja falei. Acho que o salario, meu Deus do céu, a gente
€ muito mal pago. Eu acho que no mundo inteiro, o funcionario de videogame
é mal pago por causa dessa questao... E um pouco mais apelativo o trabalhar
por amor, sabe? Eu acho que eles pegam um pouquinho. E um discurso meio
batido, todo mundo fala disso, mas é verdade. Eles pegam a gente porque a
gente trabalha com o que a gente gosta. E por isso que a gente nado vai
ganhar um salario de 300 mil pra fazer jogo, mas se vocé for trabalhar num
banco vocé consegue chegar nos 300 mil talvez. E a mesma coisa no Brasil.
O Brasil tem a mesma coisa. Um programador de games e um programador
de banco ganham salarios muito diferentes. O problema é que no Brasil o
programador de games é mal pago. O programador, eu falo, é uma
maneira muito ruim de falar, mas eu acho que é analogo a uma
escraviddo moderna, sabe? Eles pagam assim pra vocé... E como se
eles estivessem te dando s6 tua comida, assim, sabe? Fazendo s6 a
obrigagao, pagando o minimo (Alexandre, Programador).

Entéo, perguntei a Alexandre como ele avaliava seu salario e suas condigbes
de vida no Canada, em sua nova empresa. Para ele, era uma espécie de sonho

realizado, algo que ele nunca havia imaginado antes:

Porque, beleza, aqui tem um imposto do caralho, mas meu salario mensal é
mais ou menos 6.500. Mas tem um imposto, né? O imposto corta 50% quase,
mas a realidade € que o dinheiro aqui vale muito mais. Entao, aqui eu consigo
guardar dinheiro. Eu t6 planejando comprar minha casa ano que vem, ja.
Coisa que eu nunca pensei no Brasil, nunca (Alexandre, Programador).

Apo6s a dedugédo do aluguel, que ele fez questao de ressaltar que n&o era téo

caro como em outras cidades do Canada, como Toronto:

Sobra tranquilinho ai 2.500. Eu tenho minhas contas também, obviamente,
internet e ndo sei o que. Ai o que é que eu fago? Compro isso aqui, board
game, videogame, computador, coisas que eu nunca, nunca pensei em ter
no Brasil, porque eu n&o tinha acesso. Eu queria comprar um board game no
Brasil, custava 900 reais, 600 reais [...] Exato, eu n&o tinha esse dinheiro,
entendeu? Aqui, isso aqui custa 50 ddlares. O que é 50 ddlares, caralho?
Sabe, tipo, é ridiculo. Ent&o, o valor da moeda muda. Mesmo que eu ganhe
os mesmos 3.500, o valor & 3.500. Com 3.500 eu fago muito mais aqui
(Alexandre, Programador).

Essa percepcédo de uma melhora nas condigdes materiais de vida também foi
compartilhada por outros dos nossos entrevistados que migraram para outros paises.
Breno, trabalhando igualmente na provincia canadense do Quebec, na cidade de
Montreal, avaliou que seu salario era muito melhor que no Brasil, ressaltando que o
desenvolvimento de games no seu pais natal n&o era tdo bem pago como em outros
setores, como o setor bancario. Maira, uma lider de projetos em um estudio sueco,

disse que o mercado de trabalho no Brasil tinha grandes problemas com inseguranca
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e falta de experiéncia devido a imaturidade da industria brasileira em comparagao a
outros paises. Paulo, também na Suécia, disse estar satisfeito com seu salario, cujo
poder de compra era muito maior que no Brasil. Marcos relatou que sua experiéncia
de trabalho em um famoso estudio finlandés de jogos mobile significou, para ele, um
avancgo em sua carreira e vida profissional. Ele também salientou a qualidade de vida
na Finlandia, onde, além de um bom salario, ele se comprazia com uma sociedade

flat, marcada pela igualdade social e pelo bem-estar para todos:

Cara, eu acho que é bem bom, assim. Nao acredito que seja o melhor salario
da Finlandia, por exemplo, mas eu mudei pra ca em 2020 junto com a minha
esposa e a gente sempre viveu uma vida muito tranquila, muito confortavel,
assim. Acredito que isso foi um dos motivos principais da gente ter escolhido
vir morar aqui do que estar no Brasil, que é um pais tropical, né? Mas o salario,
ele ndo é dos melhores, mas ele também n&o é ruim, assim, sabe? Eu nao
consigo olhar pra minha vida e achar que ela ta sendo ruim aqui por conta
dessas questdes. Eu acho que o salario € bem bom e pela quantidade de
tempo trabalhar também & bem confortavel, assim, a vida é bem confortavel
[...] E engragado, porque assim, os nossos familiares no Brasil podem ver a
gente como se fosse pessoas ricas, né? Mas pra ca é tudo muito flat, né? As
pessoas sdo muito por iguais, assim. Entdo, mesmo o cara que trabalha no
Burger King, que a gente vé como um subemprego no Brasil, aqui ndo é
considerado um subemprego. Talvez seja um emprego de entrada, assim,
que vai receber um pouco menos de salario, mas ele consegue ter o consumo
que ele precisa, ou ele consegue pagar pelo aluguel que ele precisa pagar,
se ele precisa, etc. E isso esta tudo relacionado a estar estudando uma boa
faculdade, enfim, sabe? Tem toda uma... todos os pilares basicos ali para
comecar na vida profissional ou na vida adulta de uma maneira muito mais
tranquila, né? (Marcos, Artista e ilustrador).

Como constatado nos relatos acima, se as empresas de games estrangeiras,
na América do Norte ou na Europa, conseguem oferecer melhores salarios e melhores
perspectivas na carreira, seria o caso de nos questionarmos se aqueles trabalhadores
que trabalham no Brasil (Pedro, Samuel, Saulo e Yasmin): primeiro, se eles recebem
ou receberam ofertas de trabalhar para empresas estrangeiras, ou mesmo de migrar;
e, caso positivo, as razdes e 0os motivos para nao o terem feito.

Pedro, um programador que trabalhava de forma remota em Belo Horizonte/MG
para um grande estudio brasileiro com sede em Porto Alegre/RS, ao ser questionado
qual, para ele, era o lado negativo da industria brasileira, ele foi taxativo em dizer que
a moeda, o Real, era um fator que limitava sua competitividade. Apesar de afirmar que
recebia constantemente propostas do exterior, razbes pessoais (estar perto de sua
esposa) e profissionais (o tipo de projeto e o aprendizado que ele poderia ter com seu

time no Brasil) foram decisivos na sua escolha de permanecer no pais:
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[Pedro] O problema do Brasil € o real, na verdade. Eu trabalhando remoto ja
tive proposta de ganhar oito vezes o que eu ganho hoje. Mas o jogo era um
jogo mobile de cassino, entéo eu tipo, “nem fudendo que eu vou fazer isso”.
Assim sdo coisas que eu tenho, que eu tenho as minhas limitagdes pessoais
e eu nao vou fazer jogo de cassino independente do prego que me pagarem.
Eu gosto de trabalhar em produtos que eu gosto de mexer, sabe? Entéo eu
tenho a oportunidade de poder escolher, inclusive, o tipo de projeto. Entéo,
“ah, se eu ndo gosto desse projeto, posso trabalhar nesse”. E ai, o projeto
que vocé tiver mais afinidade, vocé vai ser um profissional melhor nele,
porque vocé ta ali com uma coisa que vocé ja gosta. Entéo, eu acho que isso
interfere bastante, sabe? O problema da industria brasileira hoje é o real. [...]
Agora os profissionais... eles estdo aqui porque querem, porque da pra
ganhar muito mais dinheiro.

[ACR] Vocé fala que tem muita abertura para ir para muita proposta do exterior,
assim...

[Pedro] E, depois da pandemia abriu uma porta que ndo vai se fechar mais e
as pessoas aprenderam a viver disso. Nés brasileiros somos profissionais
muito bem vistos tanto pela qualidade quanto desempenho, conversar com o
time, a gente tem essa coisa de sorrir, né? As vezes n&o é tdo comum, entdo
a gente é sempre mais alegre. E uma pessoa boa de se interagir em um grupo
no geral, assim, que a empresa, que a industria, ela tem visto. [...] E, e ganhar
em délar gastando em real é 6timo, né? Libras... vocé tem oportunidade de
fazer isso (Pedro, Programador).

O caso do autbnomo Samuel € também muito ilustrativo. Apesar de ser
graduado em artes plasticas, ele disse que seu curso nao lhe forneceu os
conhecimentos necessarios para trabalhar com ilustragao digital. Por isso, aprendeu
muito em féruns da Internet, onde, segundo ele, conseguiu seu primeiro grande
trabalho para um estudio finlandés. Sua conexao com projetos na Filandia perdurou
por quase toda sua carreira, embora ele nunca tenha visitado o pais. No momento da
nossa entrevista, Samuel trabalhava para um estudio norte-americano, sediado em
Nova lorque, de forma totalmente remota.

Saulo, funcionario de uma empresa de external development de Recife, em
Pernambuco, disse que ja havia aplicado para umas vagas no exterior, mas sem
sucesso, segundo ele, por “questdes de visto”. O pequeno estudio de outsourcing de
Yasmin presta servigos para um grande empresa de jogos mobile da Finlandia. Esse
contato, segundo ela, foi feito por meio de um brasileiro que fora seu colega no Brasil
e que agora trabalhava la. Questionei-a, entdo, se ela alguma vez ja havia sido
sondada para trabalhar no exterior:

E, com uma certa frequéncia, sim. Com uma certa frequéncia aparecem
pessoas querendo me levar pra outro pais, inclusive a propria [nome da
empresa). A pessoa, o meu contato dentro da [nome da empresa] é doido
para me levar para 13, s6 que eu ndo quero [...] eu gosto muito de ficar aqui,
eu gosto... Eu gosto de BH, eu gosto de ficar perto da familia, dos amigos,
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entdo eu ndo tenho nenhuma pretensédo disso ai, ndo (Yasmin, Artista
técnica).

Partindo dos nossos questionamentos, viu-se que todos 0s nossos
entrevistados vivenciaram, direta ou indiretamente, formas de conexdo com o
mercado global da industria de videogames. Através do relato de suas multiplas
experiéncias, péde-se constatar a forca de atragdo econdmica que as empresas
estrangeiras exercem sobre os trabalhadores da industria brasileira de games. O
mercado de trabalho na industria de games € um mercado global. Em tais condigdes,
desigualdades estruturais e econémicas entre diferentes hubs ou industrias nacionais
de games, diferencialmente capacitadas para poder comprar a mercadoria forgca de
trabalho — sempre incorporada, como vimos pela LPT, em pessoas e seres humanos
reais, com suas preferéncias e idiossincrasias —, se expressam nas trajetérias
profissionais desses trabalhadores. Relatos subjetivos que traduzem e ecoam, por

meio dessas vozes e vivéncias, fluxos e forcas que derivam de condi¢des historicas e

7

objetivas. Como assinala o recrutador Carlos, tamanha é a for¢ca de atragdo do
mercado global sobre esses trabalhadores que, se desejam seguir na carreira e
realizar o sonho de produzir jogos digitais, a migragao é uma forma de mobilidade que

aparece como um “caminho natural”:

Eu acho que o Brasil € um mercado que esta passos atras de mercados mais
maduros como por exemplo os Estados Unidos, como por exemplo a Europa,
como por exemplo o Oriente ai dentro das suas tocadas. Entdo € uma regiao
que nao tem um know-how, ndao tem uma cultura, ndo tem um espago para
isso e ndo tem uma tradicdo. Entdo acho que hoje vocé consegue numerar
ai na mao o que sdo grandes estudios de desenvolvimento que estédo
realmente no Brasil. Ao mesmo tempo, o Brasil, de um ponto de vista de
tecnologia, conseguiu estar muito mais a frente nesse sentido, o que puxa um
entusiasmo. Entdo, vocé vé grandes empresas que comegam a olhar e falar,
“meu, mas tem muito talento ali, né?”. Porque, assim, acho que mercado de
tech games, em geral, existe ainda uma nogédo da falta de méo de obra
especializada, né? Entdo, o Brasil comecgou a se tornar um pdélo interessante
para talvez algumas empresas fazerem investimentos de montar operagoes.
Vide ai a Epic Games, acho que, se ndo me engano, eles compraram a
Aquiris Games, que mudou de nome [...] A Epic comprou a operagéo, entdo
eles se estabelecem com a marca la. Eu ndo sei o que eles estdo fazendo
especificamente, se tem desenvolvimento ou ndo, mas... Cara, € uma grande
empresa que tem um jogo super importante de Live World, que é o Fortnite,
que tem uma audiéncia gigantesca e uma monetizagao super forte. Entao, o
que me deixa entusiasmado, de novo, talvez é o Brasil comegando a dar
passos para se tornar uma regido um pouco mais expressiva desse ponto de
vista. Mas ta atras, cara. Ta atras. Entdo... é diferente, né? Por isso que, as
vezes, quando eu conecto com pessoas que sao super aficionadas por
games e super... e querem ir para o lado de desenvolvimento de games
como carreira, a primeira das coisas que eu falo é... Como é que vocé
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se prepara, entdao, para ir para fora? Porque no Brasil... (Carlos,
Recrutador).

Deste modo, sondando os fatores locais e globais que estdo envolvidos na
experiéncia de mobilidade e migragcdo dos trabalhadores brasileiros da industria de
games, constatou-se que o fator econébmico € muito importante. A experiéncia de
migragdo dos trabalhadores brasileiros pode ser representada como um tipo de
migragdo econdémica (Massey et al., 2005). Ela esta relacionada a uma mobilidade
social alcangada através de ganhos materiais e econdmicos (melhores salarios,
beneficios etc.) e, em alguns casos, a uma melhora geral nas condi¢des de vida fora
do local de trabalho.

O fator econbmico € uma variavel explicativa tipica dos fluxos de mobilidade e
migracdo. Os trabalhadores que circulam no mercado de trabalho criam suas
estratégias em busca de melhores oportunidades materiais e financeiras, o que,
obviamente, exerce uma grande atragao para a mobilidade. Contudo, ao longo das
entrevistas, ficou claro que, no caso dos trabalhadores da industria de games, a
explicacdo econdmica € importante, mas nao suficiente. Isso porque, como coloca
Huws (2014), trabalhadores criativos/culturais necessitam externalizar sua
criatividade e subjetividade em objetos culturais significativos, que possuam um alto
nivel de reconhecimento social.

Essa paixao e esse vinculo afetivo com o trabalho, ja de resto identificada na
literatura sobre o trabalho na industria de games (Bulut, 2020; Schreier, 2017, 2021),
aparece claramente nos relatos dos meus entrevistados quando os questiono sobre a

parte satisfatéria de seu trabalho. Como fala Yasmin:

Cara, a parte mais satisfatéria de longe é poder ver as pessoas se divertindo
com as coisas que eu fiz. Ou conseguir ver elas apreciando visualmente o
que eu fiz e poder alcangar milhdes de pessoas, mesmo que de forma
andénima. Ninguém sabe quem eu sou, ninguém sabe o que eu fiz, mas é
legal poder ver as pessoas tendo contato (Yasmin, Artista técnica).

Izabela coloca a questao nos seguintes termos:

Satisfagdo... A gente faz jogos. E sempre legal. Eu falo que aqui é o Unico
lugar que a gente pode estar todo mundo numa sala discutindo seriamente
se a gente deveria ou ndo... Quem é pro ou contra desmembramento. Porque
a gente tava fazendo um jogo e a gente tava tentando decidir qual que era
o... A idade que a gente queria fazer o jogo para, entdo a gente tinha que
considerar a quantidade de sangue do jogo e coisas assim. Entéo, varias
pessoas numa sala seriamente discutindo as coisas mais inesperadas que
VOCé consegue imaginar. “Vocé pode comer cogumelo do espago?”. A gente
teve essa reunido. “A gente deveria encontrar algum tipo de banana no
espago?” (Izabela, Game designer).
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Embora, como apontam os relatos acima, a paixdo por jogos, a satisfagao de
estar criando um produto com o qual os trabalhadores se identificam, € algo que
motiva essas pessoas e influencia na escolha da profissdo, nas entrevistas notou-se
que a produgdo de jogos triple-A — mercadorias culturais que sao parte dos
imaginarios e sonhos de geragdes de jogadores e fas (Nieborg, 2011) — consegue
satisfazer melhor esse anseio. Como a economia politica da industria € desigual, uma
vez que as maiores propriedades intelectuais estdo situadas no Norte Global, ha aqui
um motivo adicional, além do econdémico, para o mercado internacional ser atrativo
para os trabalhadores brasileiros, como podemos ver nos relatos de Paulo, Marcos,
Alexandre e Felipe. Paulo ressalta que € extremamente satisfatério trabalhar em um

dos “maiores jogos do mundo”:

Cara, eu acho que a mais satisfatéria é as pessoas se divertirem do que vocé
esta fazendo. Ou as pessoas teriam tem reagdes ao que vocé ta fazendo.
Nao de &dio, né, porque ninguém quer fazer nada que as pessoas odeiam,
mas tem muita gente que quer fazer jogo a nivel artistico, digamos, no nivel
que o cinema faz, sabe, de provocar. E se essa provocacdo funciona, é do
caralho pra vocé atingir isso. Jogos, eles sdo da tecnologia, mas eles séo
entretenimento. E poder colocar isso, vocé ver uma pessoa jogando seu jogo,
nao tem nada mais interessante do que isso, assim. E ai, por exemplo, a
mim que trabalho num jogo, um dos maiores jogos do mundo, vocé pega
o Onibus e vocé vé uma pessoa jogando seu jogo ali, sabe? Isso é
gratificante demais (Paulo, Game designer).

Marcos, que, como ja ressaltado, € empregado de uma grande empresa de
mobile da Finlandia, disse que a melhor parte do seu trabalho era ver as pessoas
‘jogando sua ideia” e se sentindo impactadas por isso. Alexandre, por seu turno,
ressaltou a falta de visibilidade e reconhecimento social de projetos menores no Brasil.
A parte mais satisfatoria da sua profissao foi fazer parte de um time responsavel por

criar um jogo triple-A que vende “23 milhdes de copias por ano”:

[Alexandre] Eu acho que a parte mais satisfatéria, especificamente como
programador de gameplay, € que eu t6 fazendo coisas divertidas pro jogo, eu
nao t6 fazendo coisas chatas, tipo, eu no t6 vendo s6 cédigo, aquele codigo
que vai virar uma ferramenta que ninguém vai ver. Sabe, eu t6 fazendo coisas
praticas, coisas que alguém vai ver, eu t6 mexendo no jogo. Eu sei que
alguém vai postar um comentario no YouTube dizendo assim, “caralho, isso
aqui ficou foda”. Pronto, eu posso dizer, “caralho, fui eu que fiz” [...] Mesmo
sabendo que foi um trabalho em equipe, claro, ndo é... sendo arrogante
dizendo assim, “eu que fiz essa”. Nao, foi um trabalho de 10, 15, 20 pessoas,
foi. Mas eu tava ali no meio, tem meu esforco ali, sabe? Isso sdo coisas que
a gente nao via nos projetos que eu fazia no Brasil, eram projetos tao
pequenos, tao, tao, ali tdo localizado, tao nichado, que a gente nao via

[...].

[ACR] Vocé trabalhou com jogo mobile?
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[Alexandre] Eu fiz muita coisa. A minha ultima empresa fazia muita coisa. Eles
faziam muita coisa. A gente chama de advergames, que s&o os projetos
publicitarios. Entédo, por exemplo, a Netflix quer promover uma série nova. A
gente vai fazer um joguinho para botar no metr6 de S&o Paulo. Ai vai ficar
ali uns dias e acabou. A repercussiao disso é muito baixa comparado a
um jogo que vende 23 milhées de coépias no ano, sabe? (Alexandre,
Programador).

Felipe disse que trabalhar para uma grande publisher era, para ele, “um sonho
se tornando realidade”. Segundo Bulut (2020), observacdes, anotagdes e inclusive
fotografias configuram-se como uma importante fonte de conhecimento que pode
materializar o trabalho imaterial, que ndo é so algo realizado pelo self, mas também é
uma performance do self em culturas econOmicas altamente estetizadas. Nesse
sentido, é interessante notar (corroborando o argumento do valor simbdlico desses
projetos) que, em determinado ponto da entrevista, Felipe mostrou-me
orgulhosamente um poster que ele recebeu de sua empresa retratando o logo do jogo
triple-A, de cuja equipe de criagao ele fazia parte, junto a seu nome como um dos
contribuintes do projeto?.

As carreiras na industria de games requerem forte investimento pessoal na
atividade, uma sociabilidade profissional e o desejo de ser mével, sendo marcadas
por diferentes transigdes e pontos de virada. Salientando a pluralidade de trajetérias
profissionais e 0 modo como esse atores usam a mobilidade como um recurso que
responde a precariedade do setor, Minassian e Zabban (2021) fornecem uma tipologia
dos quatro tipos dominantes de mobilidade dentro da industria de games: (1) Ir para o
estrangeiro (going foreign), marcada pela internacionalizagdo das trajetérias, com a
mudancga de pais e a migracgao; (2) Ir para outro lugar (going elsewhere), caracterizada
pela mudanga de empregador ou, em alguns casos, de cidade, sendo uma opgéo para
receber uma promocao, um salario melhor, aumentar a responsabilidade ou mudar de
especializagéo; (3) Tornar-se indie, 0 que pode ser, em casos em que a mobilidade
geografica ndo é desejada, uma boa oportunidade de melhorar as condi¢gbes de
trabalho através do auto-emprego; (4) e, finalmente, saindo fora (getting out), seja pelo

desejo de diversificagdo de atividades ou por uma busca de reorientagéo profissional,

% Como lembra Edwards (2010), o processo de trabalho no capitalismo produz valores de uso e valores
de troca. Ambos sdo importantes. As lutas no local de trabalho séo sobre o valor e o significado do
trabalho como também sobre salarios. Ver a resisténcia dos trabalhadores pela via economicista de
uma luta pelo prego do poder do trabalho seria reducionista; significados e valores, como justica e
equidade, entram nessa equacéo.
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essa € uma forma de mobilidade dificil de medir, tendo em vista a natureza porosa da
producdo de games, adjacente a outras industrias.

Assim, nessa primeira secdo de analise sobre a experéncia de mobilidade e
migragdo dos trabalhadores brasileiros da industria de games, chegamos a uma
primeira conclusao: ir para o estrangeiro (going foreign), nos termos de Minassian e
Zabban (2021), representa, para esses trabalhadores, uma “mobilidade para cima” em
termos materiais e no sentido de progresséo de carreira, na medida em que trabalhar
para grandes projetos, cujas empresas proprietarias, na industria de games,
localizam-se sobretudo nos paises do Norte Global (América do Norte, Europa, Japao
e, mais recentemente, China e Coréia do Sul), cumpre certos requisitos de
externalizag&o da subjetividade criativa em produtos culturais consumidos e jogados
por pessoas do mundo inteiro.

6.4 Inclusao diferencial: dinamicas de mobilidade/imobilidade no processo de
trabalho

Um dos objetivos dessa tese é discutir a dualidade mobilidade/imobilidade do
trabalho a partir da LPT. Como vimos, a introducdo dessa dualidade foi em parte
produto de um esfor¢o de atualizacdo da LPT para as condicbes de um mercado de
trabalho globalizado. Refletiremos, entdo, como dinamicas de mobilidade e
imobilidade estdo entrelagadas nas experiéncias migratérias desses trabalhadores
brasileiros da industria de jogos digitais.

Um primeiro fator para comegarmos essa analise € considerarmos o tipo de
visto dos trabalhadores migrantes dessa forga de trabalho. Alexandre, por exemplo,
chegou ao Canada com uma “permissao de trabalho fechada”, com durac&o de dois
anos, renovada posteriomente para uma “permissao de trabalho fechada” com prazo
indeterminado. Ele disse que, apesar de receber constantemente ofertas de trabalho
de outras empresas, ele é desencorajado sobretudo pelas clausulas do contrato de
sponsorship, incluindo uma que, em caso de saida, o obriga a reembolsar sua

empresa pelos custos de aplicacdo e emissao de sua permissao de trabalho:

O meu [work permit] é fechado. E uma coisa do Canada. Como ele é fechado,
eu s6 posso trabalhar para essa empresa. Se eu decidir sair, eu preciso
reembolsar a empresa o custo de ter emitido esse documento. Que ai é uma
graninha, uns 4, 3 mil ddlares, eu acho. Talvez mais. Porque a empresa
pagou toda a minha documentagéo para eu ficar no Canada. Se eu sair da
empresa, eu devo a empresa essa documentagao, porque eles pagaram para
eu trabalhar para eles. Entdo eu n&o posso (Alexandre, Programador).
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Radicado na provincia canadense do Quebec, do mesmo modo que Alexandre,
Breno tinha uma permisséo de trabalho fechada, valida por trés anos. No momento

da entrevista, era seu primeiro ano na empresa:

O meu visto de trabalho é um visto de trabalho fechado com a empresa. Entao
€ o Closed Work Permit. Validade de trés anos. Enfim, nem cheguei no meu
primeiro ano ainda, mas eu sei que tem toda uma questao de renovar depois,
ou enfim, eu posso tentar aplicar pra residéncia permanente, mas & um
trabalho fechado, atrelado a empresa. Que significa que se eu for mandado
embora, eu perco ele, né? E eu também ndo posso simplesmente decidir sair
da empresa e entrar pra outra sem que ela me patrocine, né? Sem que essa
outra empresa assuma o meu visto. Isso ta atrelado a empresa (Breno,
Programador).

O caso dos trabalhadores imigrantes na Europa € semelhante, mas com
algumas nuances. Marcos, Paulo e Maira, radicados na Escandinavia, possuiam uma

permissao de trabalho fechada. Marcos diz:

Essa questao, o meu visto de trabalho esta totalmente conectado ao contrato
da empresa, entdo se o contrato da empresa terminar, eu tenho uma certa
tolerancia minima de tempo para conseguir outro trabalho, mas caso contrario,
eu tenho que voltar para o Brasil, porque a minha residéncia aqui esta
totalmente atrelada ao trabalho em si (Marcos, Artista e ilustrador).

Maira, contudo, me chamou a atencg&o para algo interessante. Ela foi a unica,
dentre os trabalhadores na Europa, a ter passado por um processo de /lay-off no pais
estrangeiro. Ao questiona-la se era dificil mudar de estudio/empresa, ela disse:

Mas assim, s6 para complementar, mas de forma geral € muito facil mover
aqui porque em tech as empresas elas, em tech ai entra jogo também, as
empresas estdo muito acostumadas com ter gente de fora, igual eu comentei,
o que significa que... O sponsorship, o visto, € muito barato para as empresas.
Entéo, ndo tem nenhum tipo de obstaculo assim, “ai, putz, mas eu vou ter que
pagar por causa do seu visto”. Tipo, ninguém liga. E muito barato. Entéo, é
facil de mudar nesse sentido. E a imigragéo € muito tranquila também (Maira,
Lider de projetos).

A situagao de Maira revela que sua “permissao de trabalho para trabalhadores
qualificados” (skilled worker visa) possibilitou que ela se movesse s6 para empresas
dentro do setor de tecnologia. Sua experiéncia mostra que “permissées de trabalho”
sdo instrumentos juridico-legais que podem operar em multiplos niveis. Nesse
contexto, a mobilidade laboral de Maira ficou restrita ndo ao ambito inter-empresas
(como no caso de Alexandre e Breno), mas a todo um setor econdmico, isto €, um
setor de tecnologia ja acostumado a “ter gente de fora”, e para o qual as habilidades,

qualificagbes e competéncias necessarias a producdo de games poderiam contribuir.
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Chega-se, aqui, a uma primeira condigdo que reduz e restringe a mobilidade
dos trabalhadores imigrantes da industria de games: sua dependéncia juridico-legal
de “permissdes de trabalho” que operam em multiplos niveis. Porém, a experiéncia
migratoria desses trabalhadores (Alexandre, Breno, Marcos, Paulo e Maira) tem algo
em comum, ja que sua mobilidade do trabalho ocorreu embutida em um processo
migratorio — ou seja, a mudanga de empresa/estudio e a mudanga de pais ocorrem
simultaneamente, uma dependendo outra. Explica-se, assim, a preferéncia por
modalidades de visto de trabalho fechadas, uma espécie de justificativa e
contrapartida dos custos arcados com os tramites do processo migratorio
(documentagao, acomodagao, entre outros). De fato, como me foi relatado, o processo
de migracdo desses trabalhadores ocorreu sem muitas dificuldades, ja que suas
empresas patrocinadoras se encarregaram de todo o processo, desde a organizagéo,
emissao e aplicagao do visto de trabalho nas agéncias governamentais até, como no
caso de Maira, a procura de moradia e acomodagao. A imigragao é um fenémeno que
exige mudangas organizacionais dessas empresas, for¢cando-as a criar
departamentos inteiros dedicados a questdes juridicas e legais relacionadas ao
processo imigratério. No entanto, para os trabalhadores, esse processo de mobilidade
do trabalho vinculado a um processo imigratério tem como resultado a restricdo de
sua mobilidade no pais anfitrido, fruto de um status diferencial enquanto trabalhadores
“patrocinados’/“sponsorados”.

Ao analisarmos as experiéncias migratorias em que esses dois processos —
mobilidade do trabalho e migragdo — se encontram dissociados, vé-se que a condi¢gao
social de imigrante, mesmo que se refira a trabalhadores qualificados considerados
desejaveis por muitos paises, pode afetar de forma mais profunda a trajetoria
profissional e de vida dessas pessoas. Tal é o caso, dentro da minha amostra, de
Felipe, Henrique e Izabela. Todos os trés migraram para estudar na Vancouver Film
School (VFS), em Vancouver, na provincia canadense de British Columbia (BC). Uma
vez terminado o curso, ja com o diploma em maos, um portfolio e com uma rede de
contatos profissionais mais ou menos estabelecida, a expectativa deles era arrumar
um emprego e se estabelecer no pais. Acontece que, segundo as leis canadenses,

como todos os trés me relataram, um certificado de conclusdo de curso na VFS nao
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Ihes garantia uma permissdo de trabalho. Isso marcou decisivamente suas
experiéncias migratorias.

O artista técnico Felipe, recém graduado em Jogos Digitais no Brasil, mudou-
se para o Canada para fazer um curso de Animacéo Digital na VFS. Como a conclus&o
do curso ndo |Ihe garantia uma permissao de trabalho, ele me narrou, ao longo de
quase duas horas, sua jornada quase herculea para consegui-la, requisito necessario
para que ele arrumasse um emprego. Algumas empresas até chegaram a Ihe oferecer
uma vaga. Porém, a maioria delas declarou que nao poderia patrocina-lo, por diversas

razoes:

O meu curso nao dava o permit. E como o Augusto, que era meu amigo, ele
era tech art também e tal, que a minha area é tech art especializada em
rigging. Ele era tech art geral. Ele programa muito bem e tal, entdo ele vai
para shader, para outras coisas também. Entdo, como o Augusto conseguiu
ofertas internacionais quando eu tava no Brasil ainda, eu achei que seria facil.
Eu pensei, “poxa, eu tenho experiéncia ja, eu ja fiz jogos, eu vou conseguir
também”. Mas ndo é muito bem como a banda toca aqui, entendeu? Entéo,
quando eu finalizei o curso, era pandemia, era 0 meio da pandemia, e a
maioria das empresas de animagéo, VFX e games querem que vocé ja tenha
o visto, porque o governo ndo quer que vocé pegue o emprego de alguém
que ja mora aqui, ndo pode ser tdo simples de conseguir o visto. As opg¢des
que vocé tem para conseguir isso sdo, quando vocé vem para o Canada, o
PGWP, vocé faz um curso e ganha o PGWP para trabalhar aqui
posteriormente. Hoje em dia eles dificultaram a obtengdo do PGWP por conta
de varias faculdades que tinham objetivo imigratério, puramente imigratério,
as pessoas vinham para ca, ndo estavam interessadas em aprender, entao
agora eles estdo tentando... Eles falam que é para proteger os estudantes,
mas € meio que fechar mesmo o mercado para isso (Felipe, Artista técnico).

Com suas expectativas frustradas (“eu achei que seria facil’) e apés um periodo
bastante estressante, com idas e vindas e repleto de incertezas, ele conseguiu uma
entrevista com uma empresa de “efeitos visuais” (VFX) e apds o RH ter-lhe dito que
ndo lhe garantiriam o visto de trabalho, Felipe, em uma atitude corajosa, disse: “me
dé a oferta que eu consigo o visto”. Para auxilia-lo, contratou um advogado

especializado em questdes migratorias:

Mas eu tava olhando com ele [0 advogado] se tinha outra possibilidade,
porque tinha uma oferta, falei, “eles vao me dar uma oferta, ndo tem nenhuma
outra possibilidade?” “Sem a ajuda deles néo, eles podem fazer o LMIA”, € ai
ele me deu todas as possibilidades que eu ja tinha pesquisado, ele me deu,
de novo. Paguei 300 dolares em um advogado que n&o ajudou em nada, e ai
eu ja tava desesperado, ai eu falei assim, “cara, eu consegui a oferta, eu vou
aplicar pro PGWP, com a oferta, e com a faculdade que eu fiz mesmo nao
sendo elegivel” e eu liguei o fodas, e eu apliquei, e eu sabia de gente que ja
tinha conseguido porque era pandemia e tal, eles estavam flexibilizando mais
porque eles queriam mais gente aqui durante a pandemia, porque eles vivem
muito das pessoas vindo pra ca, a economia daqui gira em torno disso em
parte, e eles ndo estavam recebendo ninguém, entédo a industria estava meio
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que perdendo forga e tal. E ai nisso eu apliquei pro PGWP, um dia depois que
eu apliquei, eu recebo um e-mail da empresa pedindo as mesmas
informacgdes, os mesmos formularios que eu tinha aplicado para o PGWP, o
formulario € o mesmo, s6é muda as opgbes e pedindo isso, e ai ele pediu,
“preenche isso, e isso, e isso, para mim”, e eu, “eu ja preenchi isso antes” e
verifiquei e disse, “Desculpa, a gente ta aplicando pra algum visto?”. Ele falou,
“sim, a gente ta aplicando pro seu LMIA”. [...]. Ai eles fizeram meu LMIA sem
eu saber, eles tavam fazendo sem eu saber. E ai eu pensei assim, eu ndo
vou falar nada que eu ja apliquei pro PGWP, porque vai que nao rola. Porque
eu tive amigo que foi aprovado e tive amigo que foi recusado, e se nao rolar
eu quero ter meu backup, deixei os dois rolando, as duas aplicagdes de visto.
Ai nisso minha irméa la da Australia falou, “aqui se vocé aplicar para dois vistos
eles anulam o segundo, eles fazem isso com vocé”, minha irméa comegou a
por terror no meu pai, meu pai veio falar comigo, e me estressou no meio da
pandemia [...] e eu estressado la de casa sem poder fazer nada, ndo ia voltar
para o Brasil no meio da pandemia é mais perigoso ainda, levar ainda alguma
coisa para eles, entdo assim, eu estava super estressado ja e mais estresse
e foi uma espera de um més para o visto chegar e ai chegou o LMIA primeiro.
Eu apliquei primeiro o PGWP, o LMIA que eles aplicaram chegou antes do
PGWP, ai chegou a LMIA (Felipe, Artista técnico).

Nesse processo cansativo e imprevisivel, no qual Elias confessou ter tido um
“‘burnout de cagada de emprego”, ele finalmente obteve ndo um, mais dois vistos de
trabalho: um de sponsor fornecido pela empresa que o contratou, o LMIA, e o outro
um visto de trabalho aberto, com duracio de trés anos, o PGWP.

No Canada, o primeiro trabalho da designer de games lzabela foi um trabalho
temporario que ela conseguiu apds finalizar seu curso na VFS. Diante da
impossibilidade de obter o visto de trabalho, ela se matriculou em um curso de curta
duracgao que |Ihe daria o direito do visto. Essa matricula Ihe dava um visto de estudante
que lhe permitia trabalhar por alguns meses:

O primeiro trabalho que eu consegui por causa do pitch and play foi um
trabalho de trés meses. E eu pude aceitar porque eu tinha aplicado pra fazer
a BCIT depois. Foi um curso na BCIT, British Columbian Institute of
Technology. Que era uma universidade que oferece o visto depois que vocé
estuda. E eles tinham um curso curto de business que era interessante e era
possivel de pagar para esse curso. Entdo eu, principalmente porque eu queria
ficar no Canada, eu resolvi estudar uma outra coisa para poder continuar
trabalhando aqui. Ai eu tinha seis meses entre os dois cursos e eu assinei 0
contrato com essa empresa por trés meses, porque o designer deles tava
saindo por uma licenca militar pra treinar aqui no Exército do Canada. Ele
precisava de alguém pra preencher a vaga dele por trés meses e esperava
muito ser contratada, n&o fui (Izabela, Game designer).

ApoOs esses trés meses, pressionada financeiramente pelas parcelas do curso
da BCIT, lzabela procurou outros empregos, ndo so na area de jogos, mas também
“pra supermercado, pra PetShop, pra varias outras coisas.” Muitas das suas tentativas
nao deram certo, uma vez que muitos estudios/empresas exigiam o visto de antemao:

‘A gente conversava, conversava, conversava. ‘Ah, muito bom, é o que a gente ta
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precisando mesmo. E como esta seu visto de trabalho?’. ‘Desse jeito’. ‘Ah, ok. Contate

quando tiver essa situagéo resolvida’ ” (Izabela, Game designer).

Finalmente, Izabela foi contratada por um estudio de médio porte de jogos
mobile trabalhando de meio periodo enquanto estudava no curso da BCIT. Da mesma
forma que Elias, ao formar na VFS ela aplicou para o visto de trabalho “sem os
requerimentos que precisava’, tentando convencer o departamento de imigragéo “que
era uma boa ideia me dar o visto. Coloquei as informacgdes da Vancouver Film School,
tudo que podia ser relevante e falei por favor”. No fim das contas, para sua surpresa,
segundo ela “por sorte”, seu requerimento de visto de trabalho foi aceito e, assim, ela

pdde ser efetivada na empresa:
[Izabela] E ai o visto sem requerimento deu certo.
[ACR] O visto da Vancouver Film School...

[Izabela] Sim, o visto aberto que eu pedi e eu usei a informacgdo da Vancouver
Film School abertamente, falando que eu sei que isso ndo me da o direito,
mas eu fiz todos esses créditos de estudo no Canada. E eles decidiram me...
Eu tinha dois anos de crédito de estudo aqui, e eles me deram trés anos de
permissao de trabalho, que é mais do que eu poderia ter conseguido com o
tempo. Deu certo, por sorte. Tudo deu certo, e foi ai que eu fui promovida pra
designer de combate, quando eu fui full-time (Izabela, Game designer).

No caso de Henrique, sua mudanca para o Canada foi motivada por uma bolsa
integral de estudos obtida através de um concurso patrocinado por um famoso
YouTuber e apresentador de TV canadense. Henrique finalizou seu curso de
Programming for Web Games and Mobile na VFS com éxito. Seu trabalho de
conclusao de curso, um jogo que havia criado com outros colegas, foi premiado como
o melhor jogo de estudante Unity em 2020. Assim, poucas semanas depois de ter
graduado, ele ja estava empregado. Porém, sua situagao legal ainda era incerta. Com
o certificado da VFS em mé&os e a oferta de emprego, ele entrou com um pedido de
visto de trabalho aberto. Nesse interim, ele comecou a trabalhar com um implied status,
um “estado de transi¢cao”, que |lhe daria o direito de trabalhar por ter entrado com a

aplicacao, mas cujo desfecho era imprevisivel. Como ele me relatou:

Entdo, vocé imagina se vocé trabalhar por trés meses tendo que entrar todo
dia no sistema pra ver se vocé podia ir trabalhar ou ndo nesse dia [...] Tipo
assim, entdo durante trés meses eu todo dia eu entrava no sistema pra ver
se eu tinha que avisar meu chefe que eu nao poderia ir hoje porque deu ruim
no visto e eu vou ter que voltar pro Brasil com nenhuma perspectiva de
emprego. Eu vou te falar que foi um momento muito dificil, sabe? Um
momento muito, muito estressante, né? Acho que eu nunca senti tiao
estressado na minha vida, pra falar a verdade. [...] E, mas acabou que em
dezembro... Ai, foi os cinco minutos piores da minha vida e os melhores da
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minha vida. Porque, tipo assim, por uma questdo de cinco minutos, eu tinha
recebido um e-mail falando que o resultado do meu visto tinha sido... Eles
nao falam no e-mail se foi aprovado ou ndo, mas uma decisao foi feita. Uma
deciséao foi feita. Entéo, tipo assim... Eu estava achando que ia ser negado,
pra ser bem sincero, porque tinha um requisito que eu nao atendia. Ai eu falei,
€ hoje que eu vou ter que falar que eu ndo posso mais trabalhar [...] Mas ai a
resposta foi positiva. Entdo, eu fui do inferno ao céu em um periodo de dez
minutos. Entdo, tipo assim, foi um momento muito marcante na minha
trajetoria. Ai o resto, né? Com visto de trabalho. Meu visto de trabalho era
aberto. Entdo, eu ndo tava... Porque tem muita gente aqui que tem um visto
de trabalho fechado da empresa. Entéo... O pessoal vive no estresse do tipo
assim, né? Se a empresa me demite, eu tenho um determinado tempo pra
conseguir outro emprego, sendo eu vou ter que ir embora (Henrique,
Programador).

Em primeiro lugar, o que chama a atengdo nos relatos de Felipe, I1zabela e
Henrique é que em paises como o Canada, cuja economia depende, em grande parte,
da atracdo de mao de obra imigrante, a vida social € marcada de tal modo pela
imigracao que varias de suas instituicdbes tém como fungao latente, para usar uma
terminologia da sociologia funcionalista, a aquisi¢cao de vistos de trabalho por pessoas
de outros paises. Como sugerem lzabela e Felipe, “todo mundo” sabe que
determinados cursos, no fim das contas, por melhores que sejam, sdo sé um caminho
para a obtengéo do visto de trabalho.

Além do mais, embora os trés tenham conseguido o visto de trabalho aberto,
obtido através da certificacdo da VFS, o fato de isso ter sido bastante inesperado diz
muito sobre a condi¢cdo juridico-legal incerta a que estdo submetidos esses
trabalhadores imigrantes, digna de um romance kafkiano. Até a “lista oficial de
faculdades do goveno” contradizia seu éxito: os motivos encontrados foram
consideragdes extrinsecas, “por sorte” ou “a pandemia de Covid-19”, alheias a letra
fria e impessoal da lei. Isso sugere que os trabalhadores migrantes da industria de
games, considerados parte de uma méo de obra qualificada e privilegiada dos setores
de alta tecnologia, podem vivenciar os mesmos tipos de incertezas e insegurangas
normalmente relatadas por migrantes precarios e de baixo status social, como os
solicitantes de exilio e outros. Ser um trabalhador imigrante tem implicagbes mais
amplas para suas chances de vida e para suas trajetorias fora do &mbito do trabalho.

As fronteiras entre formalidade e informalidade, legalidade e ilegalidade, s&o
sempre elusivas, indeterminadas e cheias de zonas cinzentas. Ha periodos de atraso,
transicdo e espera, fazendo de suas experiéncias algo dificil de se encaixar em uma

narrativa linear e coesa. Essa maleabidade das bordas entre processos de excluséo
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e inclusao, constituem, para Mezzadra e Neilson (2013), uma inclusé&o diferenciada,
que, longe de facilitar a diminuicdo das desigualdades sociais e econdmicas,
relaciona-se ao poder, ao controle e a exploragdo, mostrando que as figuras que
coabitam as fronteiras do mundo ndo sdo sujeitos que subsistem as margens da
sociedade, mas seus protagonistas centrais ha composi¢cao do espacgo, do tempo e
da materialidade do social em si mesmo.

Em sua abordagem da “fronteira como método” (Border as a Method),
Mezzadra e Neilson (2013) afirmam que a existéncia de diferentes fronteiras
temporais — tempos fragmentados, diversos e assincronos — desafia o tempo
homogéneo e uno do Estado-Nac&o e da modernidade. Essas anomalias ja n&o sao
meros disturbios, mas algo recorrente e essencial. As fronteiras homogéneas do
Estado-Nacgdo ja ndo conseguem subsumir as multiplas, plurais e heterogéneas
experiéncias subjetivas dentro de seu espago. Deste modo, ao propor o conceito de
“‘inclusao diferenciada” (differential inclusion), os autores vao contra perspectivas mais
intactas, que sugerem a inevitabilidade da assimilagdo e a relativa estabilidade e
previsibilidade de seus mecanismos sociais e econémicos.

Trata-se, portanto, da necessidade de abordagens mais pluralistas e
multiculturais, que se debrucem sobre as operagdes das fronteiras através de
diferentes escalas geograficas e vistas continentais, alongando e fraturando o espaco
vazio e homogéneo assumido pelas teorias da assimilagédo. Sintoma desse processo,
a crise do multiculturalismo tem ensejado, nos paises ricos e poderosos da América
do Norte e da Europa, retéricas de integragéo, compatibilidade e seguranga, com seus
desdobramentos em politicas de controles migratérios, nas quais, além das
habilidades econémicas, questdes como lingua, cultura e dialogo intercultural tém tido
cada vez mais espago. Concomitante a fragmentagao e precarizagao da cidadania
sob as pressdes de flexibilizagdo do mercado de trabalho:

a estratificagdo e multiplicagdo de sistemas de entrada, status, residéncia,
legitimidade, vinculados em aparentes modos contraditérios com os tipos de
demandas por lealdade e homogeneidade, estimulam processos de
diversificacdo e marginalizagdo das posigdes subjetivas dos migrantes
(Mezzadra; Neilson, 2013, p. 164, tradugao nossa).

Assim, essa temporalidade multipla inscrita nos limites do Estado-Nacgao — que,
diga-se, ndo desapareceu, mas se metamorfoseou — explode sua integridade espacial,

atravessando-a com margens que ndo podem mais ser concebidas como meras
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fronteiras sociais, divisdes culturais, e limitagdes setoriais que estruturam o mercado
de trabalho e outras instituicbes econdmicas. A analise da “fronteira como método”,
que €& exposta através das experiéncias subjetivas das lutas e travessias dos
migrantes, tal como as fornecidas pelos entrevistados nessa tese, contribui para uma
tentativa mais ampla de mapear a emergéncia de um mundo politico além do Estado-
Nacao, que requer a elaboragcdo de novos conceitos que tentem repensar a questao
da organizagéao, da acgao politica e da contestacéo.

Finalmente, detectou-se que elementos técnicos do processo de trabalho
contribuiram para formas de imobilidade referentes a desqualificagéo (deskilling) dos
trabalhadores. Embora nao se aplique a todos os casos, sua presengca em empresas
de games de grande porte, com milhares de empregados, justifica sua relevancia para
os estudos que se debrugam sobre a produg¢ao de games.

Ha certas similaridades nas técnicas de produg¢ao ao redor do mundo, embora
com algumas diferengas no sistema operacional (iOS, Android etc.), nas engines
(Unity, Unreal etc.) e nas plataformas de distribuicdo e publicagdo (Google Play, App
Store, Steam etc.). Grandes empresas, sobretudo as publishers que produzem os
jogos triple-A, tendem a usar softwares proprietarios customizados e acessorios
periféricos. Isso € uma forma de ter mais controle sobre o processo de trabalho e evitar
as incertezas relacionadas a dependéncia de empresas proprietarias de outras
engines, como a Unity e a Unreal, pertencente a Epic (Kirkpatrick, 2013). Contudo,
conforme as entrevistas realizadas, contrastando com visdes mais positivas
encontradas na pesquisa de Park (2023), o uso dessas engines proprietarias implica
em alguns custos para os trabalhadores. De acordo com Henrique, programador de
um grande estudio com sede em Vancouver, isso produz um tipo de “conhecimento
tribal”, restrito a um grupo de especialistas, normalmente trabalhadores mais velhos,
ha mais tempo na empresa. Classificando sua experiéncia com esse tipo de software
como “péssima’, ele diz:

Nao existe livro, ndo existe Google. O software & proprietario. Entao, tipo
assim, € meio que... Se vocé nao conseguiu aprender por VOcé mesmo e as
vezes vocé entra em contato com alguém, por exemplo, um programador 14
ou o programador também ndo sabe. Muita coisa que acontece é a pessoa
que desenvolveu aquilo ja saiu da empresa. Entdo, tipo assim, ndo existe
tutorial, ndo existe Stack Overflow, ndo existe Google, vocé vai ter que dar
um jeito. Normalmente, existe alguém que tem o conhecimento sobre
aquilo. E o que o pessoal fala de conhecimento tribal, né? Tribal
knowledge. £ basicamente sé essas cinco pessoas sabem como é que
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funciona. Trés ja foram embora da empresa. Um foi para outro projeto e esse
aqui ta fazendo uma coisa totalmente diferente que ja tem trés anos que nao
olha para aquele cédigo. Tipo assim, eu t6 aqui pela primeira vez tentando
aprender esse negocio, né? Nao t6 entendendo porcaria nenhuma. A minha
Unica opgao sdo essas duas pessoas. Uma ta em outro estudio, mais dificil.
A outra ainda ta aqui, mas tem trés anos que ele ndo mexe com isso, mas ele
pelo menos sabe me falar um pouco, né? Tipo um overview, né? Uma visao
geral. “Eu lembro que era assim, assim, assado”. Ai normalmente isso ja € o
suficiente pra eu conseguir sair do lugar, né? Entao, se vocé imagina que nao
€ uma situagdo que vocé gostaria de estar, porque € uma situagdo bem
estressante, né? Cé ta ali, né? Cé nao paga pra fazer o negdcio, cé nao ta
conseguindo fazer o negécio (Henrique, Programador).

De acordo com Alexandre, adaptar-se a essa ferramenta foi bastante dificil, ja
que ele teve que aprender tudo do zero. Ele apontou que isso poderia ter um efeito
negativo no seu poder de mobilidade dentro da industria de games, uma vez que 0s
trabalhadores se especializam, por uma exigéncia técnica inscrita no processo de
trabalho, em um sistema Unico e idiossincratico, ficando atrasados em relagcédo as
demandas de atualizacdo de habilidades em um mercado de trabalho dinéamico.
Reproduzindo um dialogo que teve com um colega mais experiente, Alexandre diz:

E muito complicado, por exemplo, as vezes a gente tem um problema, tem
uma coisa... Nao da pra pesquisar na internet, porque nao vai ter. Nao vai ter.
Ta tudo interno, ta tudo internamente. E uma maneira escrota de forgar as
pessoas a se capacitarem s6 para aquela empresa. Porque ai vocé fica
velho, obsoleto para o mercado de trabalho, uma vez que vocé esta
dependente daquelas ferramentas feitas internamente [...] E uma
maneira escrota de fazer vocé ficar obsoleto para o mercado, eu acho.
Porque, por exemplo, a gente tem um programador que esta 14 ha 10 anos.
Ele é muito, muito bom mesmo [...]. E ai, ele chega... A gente conversa as
vezes, ai eu falo, “cara, eu t0 sentindo que eu t6 desaprendendo a programar,
porque... Eu trabalho num projeto tdo grande que... as vezes eu pego o cédigo
de outra pessoa, eu sé tenho que ajeitar um negocinho aqui, adicionar uma
linha ou duas de cddigo, eu ndo t6 mais pensando na estrutura do projeto.
Tipo, eu ndo vou fazer um personagem se mover do zero, eu ndo vou fazer
um veiculo se mover do zero. Tudo isso ja existe, [0 jogo] ja existe ha 20 anos,
entdo eu t6 reusando muita coisa”. E ai eu falei pra ele, “mas como é que
vocé vé isso?”. Ele falou, “meu, eu ndo me vejo trabalhando em outro lugar,
porque eu ndo sei... Eu vi Unity no comego da Unity, eu ndo sei mais como é
que ta hoje a ferramenta. Na minha época néo tinha Unreal, eu n&o sei, nunca
mexi na Unreal” (Alexandre, Programador).

Assim, a experiéncia migratéria desses trabalhadores brasileiros da industria
de games preenche duas fungdes sociais complementares: (1) Para eles, ela
representa uma mobilidade social ascendente, nao sé em termos econdmicos, como
bons salarios e beneficios, mas também em termos do status cultural e simbdlico
associado a participagdo em grandes projetos, como aqueles representados pelos
jogos triple-A; (2) Para as empresas de games, a contratagdo de uma forga de trabalho
migrante pode ser um fator que facilita a retencdo dessa forga de trabalho movel e
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tem implicagbes para a organizag&o do trabalho, seja através de “vistos de trabalho
fechados”, que atrelam a situacdo legal dos trabalhadores migrantes a um contrato de
patrocinio com determinada empresa, seja através das incertezas e das angustias
produzidas por situagdes legais indefinidas, nas quais ofertas de emprego e vinculos
contratuais, mesmo que temporarios, fazem parte de uma estratégia migratéria mais
ampla de se estabelecer no pais anfitrido. Notou-se, além disso, que a presencga de
softwares proprietarios em grandes estudios/empresas de jogos triple-A relaciona-se
a uma “imobilidade da desqualificagao” (deskilling immobility), aprofundando as
hierarquias no processo de trabalho devido a concentragdo de informagédo e

conhecimento em um seleto grupo de especialistas.
6.5 Flexiveis, mas nem tanto: atando os trabalhadores de games ao territério

O esforgo de atualizagao da LPT para as condi¢gdes de um mercado de trabalho
global e sua aplicagao a setores das tecnologias de informag&o e comunicagao, n&o
deve restringir o sentido do poder de mobilidade a processos de saida (exit). Uma
dimensao fundamental a se levar em conta é a flexibilidade espacgo-temporal do
trabalho, o poder de movimentac&o dos trabalhadores na gestdo e organizacao de
sua vida cotidiana, que apela aos ideais de autonomia e independéncia dessas
pessoas. Sua relagdo com a “barganha de esforgo”, como coloca Smith (2006), &
negativa: aqueles que se sentem independentes e autbnomos, que detém uma
margem de liberdade quanto ao uso do tempo e da organizagado da vida, tém mais
chance de se identificar com sua organizagdo e, com isso, sobrepesar os efeitos
negativos de uma possivel sobrecarga de trabalho — um “esforgo além da conta” (Bulut,
2020). Contudo, segundo as questdes de pesquisa dessa tese, procurou-se refletir
sobre as limitagbes dessa flexibilidade, sua ligagdo com a organizagdo do processo
de trabalho na industria de games e fatores relacionados a territorialidade.

Voltemo-nos, portanto, aos regimes de trabalho, as formas e modos de gestéo,
organizagédo e controle do processo de trabalho. Na amostra, ndo se identificou
regimes de trabalho 100% presenciais. A modalidade 100% remota foi relatada por
trés dos nossos entrevistados. Dois deles, Samuel e Yasmin, muito por conta de seu
status de freelancer/autbnomo, prestadores de servigo para um estudio norte-

americano, caso de Samuel, e para um pequeno estudio localizado no sul do Brasil, a
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centenas de quildbmetros de distancia de Contagem/MG, local de residéncia de Yasmin.
O outro foi Pedro, desenvolvedor trabalhando remotamente de Belo Horizonte/MG
para uma empresa sediada em Porto Alegre/RS. O resto da amostra trabalhava sob
regimes de trabalho hibridos, que déo liberdade aos trabalhadores na gestdo e
administragao do tempo de trabalho e tempo livre, desde que com a responsabilidade
de entregar as tarefas nos prazos estipulados. Nesse regime de trabalho, a escolha
de onde trabalhar (casa ou escritorio), quando trabalhar e como trabalhar é transferida
ao trabalhador, mesmo que a interagao face a face, a presenca fisica, e a fixagao ao
territério n&do sejam inteiramente eliminadas, embora esses elementos estejam
sujeitos a diversos arranjos e combinagdes distintas (Aneesh, 2006).

Alexandre vai todos os dias da semana ao estudio, “por preferéncia”, ja que Ihe
€ exigido que comparega pelo menos trés vezes por semana. Necessidades
individuais, como ter filhos, sdo consideradas, e nesses casos ha “excec¢des a regra”.
Breno esta submetido a uma politica de trabalho hibrida, em que é dado ao
trabalhador a opgao de “trabalhar de casa, do escritério ou hibrido”. Ele sente que seu
trabalho € muito “flexivel”, “nada é rigido”, tudo pode ser “conversado com o gestor”.
A empresa de Felipe também da a ele a opcéo de trabalho hibrido, algo “super flexivel”:
alguns dias ele “trabalha de casa”, outros ele “trabalha da empresa”. Henrique
considera seu dia de trabalho bastante flexivel, porque “trabalha de casa”, “trabalho
remoto”, embora exista a opgao “de ir para o escritério”. Izabela relatou que seu tipico
dia de trabalho € bastante “flexivel”, e que a unica regra que tem na sua empresa é
‘completar as tarefas”. Embora sua empresa exija que as pessoas tenham que estar
la “duas vezes, trés vezes por semana”, ela disse que € “muito facil mudar isso”, e que
se acontecer alguma coisa “vocé nao precisa explicar”.

Maira disse que seu dia de trabalho € “bem flexivel”, “ninguém fica checando o
que ela fica fazendo”, e o regime € hibrido, ela € obrigada a ir para o escritorio trés
vezes por semana e duas vezes por semana ela pode ficar de casa. Embora
contratualmente ela tenha que trabalhar 40 horas semanais, ela disse que “ndo ha um
controle exato disso. Entdo, se eu sair um pouco mais cedo, entrar mais tarde, ndo
muda muito”. Marcos também cré que seu trabalho ¢é “bastante flexivel’. Sua rotina de
trabalho € bastante adaptavel as necessidades individuais de cada pessoa, e que a

unica coisa exigida € “respeitar os horarios de reunido, porque as pessoas precisam
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estar juntas e discutir as coisas pras coisas funcionarem”. No caso de Paulo, a
empresa da a ele a flexibilidade de ser remoto ou presencial: “Eu escolho ir ao
escritorio, mas tenho amigos que nao vao diariamente”. Ele disse que trabalha em
torno de oito horas por dia, contando com uma hora de almogo, mas que isso também
€ bastante flexivel, pois n&do tem “ponto, a gente ndo bate ponto, ndo tem essa
necessidade”. Contudo, ele disse que ha momentos em que a empresa quer trazer os
funcionarios a estarem juntos, mas que “as pessoas sao convidadas e é realmente a
palavra convidada porque ninguém € obrigado.”

De acordo com esses relatos, vé-se que a esses trabalhadores, submetidos a
um regime de trabalho hibrido, flexivel e maleavel, sujeito a adaptagdes segundo as
consideragdes das necessidades e dos ritmos de vida individuais, € dada uma
margem de liberdade de gerir e administrar seu uso do tempo de trabalho e do tempo
livre, desde que, como coloca lzabela, as tarefas demandadas “sejam cumpridas”.
Trata-se, aqui, de uma espécie de autonomia responsavel, como coloca Pelegrini
(2023). A dualidade autonomia/responsabilidade pressupde uma dinamica de
organizagéo da vida cotidiana atrelada a geréncia do tempo de forma responsavel,
garantindo que ele seja produtivo. Delineia-se uma sincronia entre controles
tayloristas, emanados de um centro de comando visivel, e controles descentralizados,
ou fundamentados em relagdes conflituosas que se estabelecem em torno dos prazos,
personificados por posicdées de mando na estrutura do projeto ou da organizagao —
clientes, lideres de projetos, gestores ou CEO’s. Por meio da flexibilizagao da jornada
de trabalho medida em unidades de tempo (minutos, horas, dias ou semanas), essa
modalidade flexivel de uso produtivo do tempo ultrapassa as formas de relagéo
salarial e contratos de trabalho, ja que, como se identificou nas nossas entrevistas,
trabalhadores formais (Maira, Pedro, Alexandre, Breno, Felipe, 1zabela e Henrique) e
autbnomos (Samuel, Yasmin e Saulo), organizam e administram seu tempo de
trabalho de forma muito similar. Mais do que a relac&o salarial, o que fundamenta esse
regime temporal é um determinado modo de vida, em um contexto neoliberal, que
ressignifica autonomia, flexibilidade e criatividade, respectivamente, como
responsabilidade, organizagéo e operagéo (Pelegrini, 2023).

No entanto, esse regime de trabalho flexivel, vinculado a um modo de vida
marcado pela internalizagdo de dispositivos de gestdo e controle do processo de
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trabalho, que se manifesta em um mescla um tanto paradoxal de autonomia com
responsabilidade, é também limitado e constrangido por determinadas caracteristicas
socioespaciais do processo de trabalho na industria de videogames. O espago-tempo
- que formam uma unidade separavel apenas para fins analiticos -, embora
comprimido pelo processo de acumulagao flexivel (Harvey, 1992), ainda permanece
viscoso e aderente, como veremos nos relatos a seguir.

Como ja ressaltado, Henrique, similarmente aos outros entrevistados,
considera seu trabalho bastante flexivel do ponto de vista da organizagdo e gestdo do
tempo, e da escolha do espaco fisico em que se trabalha. Contudo, na medida em
qgue ha a necessidade de reunides periddicas que envolvam as diferentes equipes ou
células de trabalho espalhadas pelo mundo, criam-se as chamadas core working
hours, determinadas conforme a necessidade de encontrar, a partir de diferentes
fusos horarios, uma janela temporal que seja mais ou menos satisfatoria para todos,
que nao va de encontro aos ritmos e as limitagées bioldgicas dos trabalhadores

envolvidos. Henrique diz:

A maioria das reunides acontecem de manh3, porque tem gente que é da
Europa ou esta localizado, por exemplo, no time zone de Toronto, da costa,
costa leste. Entdo, a maioria das reunides sio feitas de manha [...] Sao as
core working hours, que é que ta todo mundo presente, entdo no meu caso
de manha. Entao, essas normalmente vocé meio que fica por conta, sabe?
Quando ndo tem reunido, ai beleza, vocé vai contribuir com suas
responsabilidades (Henrique, Programador).

Alexandre assim se referiu as core working hours:

[Alexandre] Entdo, tem essas core hours que eu tenho que estar online.
Essas core hours que eu tenho que estar online, que é das 10 as 4. [...] A
gente chama de core hours porque para a nossa empresa é o horario que
nos permite entrar em contato com o pessoal da Europa de manha e com o
pessoal da Califérnia a tarde. Entdo a gente consegue ter essa troca durante
o dia com esses lados do mundo.

[ACR] Entéo, isso é basicamente para que vocés se contactem, né?

[Alexandre] Exato. Porque, por exemplo, quando a gente ta tendo... quando
té chegando nas épocas mais estressantes do projeto, assim, quando ta perto
de entregar ou quando tem atualizagado importante, a gente faz uns mutirdes
coletivos pra ver qual timezone... Vamos supor que a gente tem um bug que
ninguém ta conseguindo resolver. Se eu ndo conseguir resolver, esse bug vai
ser passado pro pessoal de Xangai, pra eles tentarem resolver durante a noite.
Se eles nao resolverem, eles mandam pra Europa. Se a Europa nao resolver,
manda de volta pra gente. Entdo a gente vai passando o problema pras
timezones que estao disponiveis (Alexandre, Programador).

Por ser um jogo online multiplayer que deve funcionar 24h por dia, sete dias

por semana, sendo qualquer desconexdao sinbnimo de perdas monetarias
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significativas, impde-se a necessidade da criagdo de escritérios em todas as

timezones para manter um servidor ativo ininterruptamente:

As empresas que trabalham com servidor, por exemplo, o servidor nao pode
dar problema nunca. Porque € um jogo que depende 100% do servidor. Eles
tém escritério em todas as timezones. Eles tém representante. Mesmo que o
escritério ndo exista, eles tem alguém online numa timezone que ndo tem
escritério. Porque se der problema, aquela pessoa tem que estar acordada e
tem que ser capaz de corrigir o problema (Alexandre, Programador).

Saulo, que trabalha para um estudio especializado em external development
de Recife, Pernambuco, também ressaltou que a diferenga de fusos horarios € um
fato relevante para seu trabalho. Quando Ihe questionei qual era o principal problema
de trabalhar para empresas estrangeiras, ele me disse:

Entao, mas o problema n&o era trabalhar com as empresas estrangeiras, né?
Eu acho que, pra mim, eu queria me sentir mais ativo dentro do projeto, eu
queria ter um pouco mais de participacdo. Entao, tipo, ndo era problema,
assim, claro, sempre tinha os estresses, sempre tinha os problemas de fuso
horario, de vocé estar trabalhando... Quando o cliente esta na costa de ca
dos Estados Unidos, nossa, que maravilha! E 6timo, porque a gente tem uma,
duas horas de diferenga. Quando o cliente esta na costa de 13, que sao cinco
a quatro horas de diferenca, nossa, como isso atrapalha! [...] Isso, nossa,
atrapalhava horrores. Entao, tipo, perrengues chiques, né? Ai, “meu Deus,
meu cliente ta atrapalhando muito porque ele ta do lado de |a dos Estados
Unidos” (Saulo, Diretor de arte).

Ora, se o carater global do processo de trabalho na industria de games - que
se vale da conexdo entre diferentes espacos e territorios, com fusos horarios
diferentes, através das tecnologias de informagdo e comunicag&o -, produz certa
limitacdo temporal a flexibilidade dos trabalhadores, materializada nas core working
hours e nas dificuldades de ajuste as demandas provenientes de timezones
assincronas, como isso afeta a mobilidade espacial desses trabalhadores? Se varias
empresas de games, sobretudo as de grande porte, sdo verdadeiras empresas
transnacionais, com escritérios nos quatro cantos do mundo, cobrindo todas as
timezones, isso significa que essa transnacionalidade do capital se traduz também
para uma transnacionalidade de movimento dos portadores da for¢ca de trabalho?
Seriam eles nébmades digitais em potencial? Podem eles, por exemplo, ficar um més
em Montreal, depois duas semanas no escritério da China, aproveitar o verao europeu
e depois voltar para o Canada quando bem Ihes apetecer? Indo um pouco mais além,
se o trabalho com games pode ser feito, em grande parte, de forma remota, por que
esses trabalhadores tiveram que migrar?
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Comegamos a analisar essa questdo com o relato de Felipe, cujo regime de
trabalho, segundo ele, ndo era “remoto” e sim “home office”, porque ele ndo poderia
trabalhar de qualquer lugar, mas somente dentro da provincia canadense de BC:

E uma opgao que [nome da empresa] da pra gente. Eles pediram pra eu ser
hibrido, de inicio era remoto, ndo, remoto ndo, home office, remoto eu poderia
trabalhar de qualquer lugar do mundo, home office eu posso trabalhar s6 de
casa, tem que ser em BC. Quando eu passei para hibrido eu posso trabalhar
de BC, qualquer lugar de BC, é da minha casa em qualquer lugar de BC ou
no escritério e ai eu tenho os dias que eu vou no escritério e os dias que eu
fico em casa mas é super flexivel, ndo estou me sentindo bem para ir para o
escritorio eu trabalho de casa (Felipe, Artista técnico).

Questionei-lhe, entdo, quais seriam as vantagens, do ponto de vista da

empresa, que ele migrasse:

Primeira vantagem... eu vou comegar de tras pra frente, primeira vantagem
que tem de vocé trabalhar no mesmo fuso horario da empresa, as empresas
gostam disso, porque o treinamento fica mais facil entre outras coisas. No
maximo vocé tem que bater pelo menos as quatro horas... por exemplo, tem
gente no meu time que é de Orlando, mas trabalha até as trés da tarde aqui
que bate com o nosso horario, entdo, a gente sempre tem alguém que pode
ajudar, entdo se a pessoa ficar bloqueada ou coisa do tipo, vai ser por pouco
tempo [...] O que [nome da empresa] permite hoje ndo é remoto, é trabalho
home office, vocé pode trabalhar de casa, mas ainda assim vocé tem que
estar proximo ao estudio. A questdo de laténcia de internet e de outras coisas
também influenciam, porque eles ndo querem que vocé trabalhe no seu
computador, eles ndo querem te mandar um computador para vocé trabalhar
nele, eles querem que vocé trabalhe com o Remote Computer, que eles tem
o computador na empresa e vocé acessa. Porque sendo o cara vai la, ta com
todas as informagdes dentro do computador dele, pega as informagdes e leva,
né? E tem a questado de segurancga de informagao e tudo mais que a empresa
tem que pensar também [...] Existem problemas de impostos. Nao é téo
simples contratar alguém fora do pais em questéo de impostos. [...] O trabalho
remoto a [empresa] permite 30 dias em paises que tem [a empresa], e 15 dias
em paises que nao tem [a empresa] s6 por 15 dias. [...] Nao é tdo simples.
“Ah, t6 indo, viu gente?”. E vocé s6 pode fazer isso uma vez ao ano. Vocé
nao pode fazer isso... “Ah, vou viajar o mundo, 30 dias em cada pais”. Nao
pode. (Felipe, Artista técnico).

Felipe, assim, elenca varios motivos que justiicam manter o trabalhador
proximo da empresa/estudio: adequacao do fuso horario, de modo que o “treinamento
fica mais facil”; fatores tecnoldgicos, como a laténcia da Internet; maior controle sobre
o processo de trabalho por meio da exigéncia de uso de computadores pertencentes
a empresa; e, finalmente, questdes fiscais e burocraticas (questdo de impostos). No
final do trecho acima, Felipe chama atencéo para uma politica de trabalho curiosa, um
tipo de nomadismo digital temporario, em que se permite trabalhar “30 dias em paises
que tem [a empresa]” e “15 dias em paises que nao tem”.
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Maira disse que, antes de migrar para Suécia, ela trabalhou por oito meses de
forma remota do Brasil, no periodo da pandemia de Covid-19 e, como ainda nao havia
vacinas disponiveis, ela ndo queria se arriscar ficando dentro de um aviao por muitas
horas. Por conta da diferente de fuso horario entre América do Sul e Escandinavia, foi
um periodo bastante estressante, em que ela “comecgava as quatro e meia da manha
e terminava ao meio-dia”. Embora lhe houvessem oferecido a opgao de trabalhar de
forma remota, ela disse que isso implicava outro tipo de relagcao trabalhista, pois ela
teria que ser contratada como um terceirizada, como uma PJ.

Marcos disse que nao lhe foi apresentada a opcéo de trabalho remoto. Para
ele, por questdes burocraticas nem toda empresa pode contratar a distancia e que a
“cultura de garagem” dos estudios de games finlandeses faz com que as pessoas
gostem de trabalhar in loco. Também ressaltou uma questdo de valorizagéo
profissional, pois aprender uma segunda lingua incrementaria seu curriculo. Questdes
burocraticas e fiscais da Suécia, segundo Paulo, dificultariam a contratagdo de
profissionais trabalhando de outros paises.

Henrique acrescenta uma outra perspectiva para a questdo. Para ele, uma
empresa grande como a sua, com poder de contratar qualquer pessoa (“a gente é
muito substituivel”), teriam poucos incentivos para abandonar seu modus operandi e
contratar uma forca de trabalho de fora. As empresas de mobile, por outro lado, teriam
mais flexibilidade e disposicdo de contar com trabalhadores terceirizados:

Vai depender muito da empresa e da necessidade, entendeu? A [nome da
empresa] € uma empresa muito grande, entdo, tipo assim, pra eles
contratarem outra pessoa igual eu, a gente é assim, né? Querendo ou ndo, a
gente é muito substituivel. Agora, se € uma empresa menor, uma startup de
jogos, entdo, ai eles sdo mais flexiveis quanto a isso. Por exemplo, eu tive
uma oferta de emprego pra trabalhar pra uma empresa dos Estados Unidos,
né? De um jogo novo que ta saindo ai, ta indo até muito bem, né? Agora eu
fiquei com... Pulga atras da orelha, mas... Mas entdo, acabou que eles
poderiam... Eu poderia trabalhar do Brasil pra eles, por exemplo. Mas ai eu
teria que ser uma empresa. E ai a gente teria um contrato entre a gente,
entendeu? Eu seria um outsourcing. Uma empresa de um outsourcing,
entendeu? Entdo, tipo assim, jeitos tem, mas tipo assim, uma empresa
grande com bastante reach, né? Bastante visibilidade, alcance, exato. Nao
precisa disso, entendeu? Entdo, pra qué? Pra qué que eu vou ter que mudar
meu modo de trabalho, meu modus operandi aqui pra fazer o Henrique
trabalhar no Brasil, sendo que amanha eu contrato alguém? (Henrique,
Programador).

A partir do relato desses trabalhadores brasileiros, junto aos dados relativos a
economia politica da industria de games, marcada por fortes desigualdades regionais
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em que se sobressaem nucleos e hubs de producdo altamente lucrativos situados
sobretudo no Norte Global, pinta-se a figura estrutural, morfolégica-fisiologica, da
cadeia global de produgao de videogames.

Grandes empresas hegemoénicas, com grandes orgamentos, politicas de
mercado agressivas e detentoras de propriedade intelectual com alto valor simbdlico,
contam com um nucleo robusto de trabalhadores em tempo integral, espalhados
estrategicamente em varias partes do mundo, com bons salarios, beneficios e regimes
de trabalho flexiveis, gestores e administradores do proprio tempo de maneira
responsavel. Nesse processo, a escassez de mao de obra especializada aliada a
politicas governamentais de incentivo a atragdo de forga de trabalho, fazem com que
essas grandes empresas de videogames suguem um grande contingente de
trabalhadores qualificados de outras partes do mundo, cujas industrias de games
locais, por fatores estruturais e desigualdades histéricas enraizadas, ndo conseguem
muitas vezes reter essa forga de trabalho, de modo que a migragdo se torna um
“‘caminho natural” nas escolhas profissionais desses trabalhadores, tendo em vista as
perspectivas de ganhos materiais e ascensao na carreira. Contudo, dispositivos legais,
fiscais e burocraticos ligados a territorialidade dos Estados Nacionais, agentes ativos
na regulacdo dos fluxos de m&o de obra em mercados de trabalho globais, ora
incentivando-os, ora contendo-os, perfazem certas dindmicas de fixagcado e retencao
desses trabalhadores em multiplos niveis (com destaque para os vistos de trabalho),
que nao so6 se desdobram em certas limitagdes a flexibilidade espago-temporal do
processo de trabalho, sentida e expressa pelas subjetividades de seus portadores
fisicos, os trabalhadores, mas que também se alinham perfeitamente aos interesses
do capital de manter seu poder de iniciativa e controle sobre os meios de producgéao.

Paralelamente, muitos estudios de pequeno e médio porte, enfrentando
diversos desafios de crescimento em um mercado extremamente competitivo,
abandonam suas aspiracbes de desenvolver propriedades intelectuais proprias e
veem como um caminho seguro a terceirizagado de suas atividades para os titds da
industria. As desigualdades estruturais se sedimentam e criam, nas periferias dessa
cadeia de produgao, setores especializados no chamado desenvolvimento externo,
ou external development, que realizam as partes periféricas ou acessorias de um jogo

digital. Esses trabalhadores sdo muitas vezes os responsaveis pela criagdo do pano
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de fundo para que os protagonistas desses universos virtuais ricos e complexos
desfilem e se aventurem nas historias e narrativas que estdo no imaginario de
centenas de milhdes de jogadores ao redor do mundo, que trazem consigo os homes
e as marcas das corporagbes que os criaram, da japonesa Nintendo a norte-
americana Epic, da francesa Ubisoft a chinesa Tencent. Das telas ao mundo real, do
virtual ao material: talvez sem as pedras, as arvores e os postes de luz feitas por Saulo
e sua equipe em um pequeno estudio nos dominios do Porto Digital em Recife,
Pernambuco, Brasil, ndo haveria vildes e chefées para o bigodudo Mario Bros

combater...
6.6 Insercao, networking e recrutamento

No capitalismo, onde tudo tende a ser subsumido pela forma mercadoria,
mercados de trabalho sdo espagos socioecondmicos em que o0s sujeitos envolvidos,
com diferentes qualificagdes, recursos e formas de capital, buscam estrategicamente
a compra e a venda da forgca de trabalho. Uma das questdes que pretendemos
responder nessa tese, que se debruga sobre a experiéncia de mobilidade e migragao
dos trabalhadores brasileiros da industria de games, € como essa mobilidade
acontece. Ou seja, de acordo com o aparato conceitual da LPT, isso se traduz na
questao de como, na industria de games, o trabalho vai até o capital e o capital vai até
o trabalho. Compreender o processo de trabalho, segundo essa perspectiva, significa
ir aléem da fabrica/escritorio de modo a apreender a vida cotidiana, incluindo a
reproducgao social (Van Doorn; Shapiro, 2023).

Em primeiro lugar, notou-se que o capital social — lagos sociais e pessoais que
podem ser mobilizados como recurso de poder na luta competitiva por bens escassos
— e um importante elemento que se faz presente nas estratégias de mobilidade desses
trabalhadores no mercado de trabalho, algo que certamente extrapola o setor de
tecnologia e opera em multiplos contextos e areas. O capital social mostrou-se um
valioso recurso no processo de insergao desses trabalhadores na industria de games.
Alexandre e Breno, por exemplo, conseguiram seu primeiro emprego por meio de
‘indicagdo e recomendagéo de amigos”. Maira, que decidiu abandonar seu trabalho
anterior na area de arquitetura e urbanismo, inseriu-se na industria de games atraves

dos colegas de faculdade:
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Mas foi muito bom, porque o que aconteceu é que, indo para o curso [de
Game Design], eu me inseri no mundo dos jogos. Entdo eu conheci gente da
industria, eu fiquei sabendo dos eventos, entdo eu tinha os colegas que
estudavam comigo, e ai eu ia com eles pra evento, entdo foi a forma que eu
consegui de me inserir (Maira, Lider de projetos).

Como sugere o relato acima, os lagos sociais necessarios para a insergao na
profissdo sdo muitas vezes criados dentro das instituicdes de ensino: universidades,
faculdades ou escolas especializadas. Além dos colegas, professores, tutores ou
mentores exercem um importante papel. Yasmin, por exemplo, conseguiu seu
primeiro emprego por meio do coordenador de seu curso de graduagdo em Jogos

Digitais. Falando sobre sua entrada no mercado de trabalho:

Essa foi uma entrada mais, digamos, informal, ndo oficial, na industria de
jogos, que foi eu e meu grupo de TCC. Na época, a gente recebeu uma
proposta do coordenador do curso, que repassou um cliente pra gente poder
fazer um jogo pra moga, pra empresa la. Ai, nessa época, a gente abriu um
CNPJ pra receber o dinheiro no nome de uma das pessoas do grupo, e cada
um individualmente abriu um MEI para receber desse CNPJ. Entao, o
primeiro trabalho oficial, apés ter formado, foi na segunda metade de
2017, foi por indicagao do coordenador do curso (Yasmin, Artista técnica).

O primeiro contrato da pequena empresa que abriu com seus colegas de
faculdade foi feito, segundo Felipe, com um professor da faculdade que havia acabado
de ganhar um financiamento da Ancine (Agéncia Nacional do Cinema): “ele contratou
a gente para fazer toda a parte de personagem, eles faziam concept, eles mandavam
para a gente, a gente fazia modelagem, texturizag&o, rig, animagdo e mandava de
volta para ele”. Ja no Canada, ao concluir seu curso na VFS, ele foi convidado por
dois dos seus mentores a se juntar a uma grande empresa de triple-A, o que s6 n&o
aconteceu devido a seus problemas com o visto de trabalho. Em alguns casos, como
o de Paulo, essa influéncia pode ser decisiva inclusive na escolha da profiss&o:

Eu, para ser bem sincero, trabalhar com jogos foi algo que apareceu durante
0 processo da universidade. Entdo, eu ndo escolhi trabalhar com jogos
quando eu pensei na universidade. Eu sou formado em Design e eu tenho
um curso de ensino superior né e eu acredito que isso foi muito importante
para mim, para a trajetoria com trabalhar com jogos [...] Mas desde 2009 eu
comeco ai, mas é muito por uma oportunidade que um professor da minha
area de design, ele tinha uma vaga para trabalhar no laboratério dele com
pesquisa em jogos, mas ja era ligada a uma empresa [...] Foi esse professor
que tinha esse contato e eu diria até que a industria de jogos inicial, os
primeiros passos, é muito sobre contato. Entao, para mim foi, a maioria
das pessoas que eu conhego foi também sobre isso. Vocé, desde a
universidade, comecar a procurar, conhecer as pessoas corretas,
porque quando aparece aquele estagio, aquela vaga inicial, isso permite
vocé entrar (Paulo, Game designer).
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Além disso, constatou-se a importancia de conferéncias, eventos e game jams
como locus de circulacdo de informacao, aquisicdo de capital social e formacéo de
redes de contato profissionais (Imagem 1)%°. No caso de dois dos entrevistados, esses
tipos de eventos representaram um acesso direto a industria. O primeiro contato de
Marcos com o estudio finlandés em que posteriormente ele viria a trabalhar, deu-se
em um evento de jogos na Europa, onde ele teve a oportunidade de apresentar seu
portfélio em um dos estandes empresariais ali instalados. Um dos dias do evento,

segundo ele, era reservado ao recrutamento:

[Marcos] Eu participei de alguns eventos na Europa, de arte. E ai, nesses
eventos, eles tinham dias que sdo sé de recrutamento. Entdo, vocé sentava
la com seu portfolio para mostrar e conversar com a galera que estava
contratando de outras empresas [...] ele € um congresso de arte, assim,
basicamente. Entdo, vocé vai la pra ver um monte de palestras de artistas
que a galera ja conhece, que trabalha na industria de jogo, de filme, de
animacéao no geral. E ai vocé vai pra saber mais sobre o processo deles, eles
vao pra discutir varias questdes da vida do artista num geral, ndo
necessariamente s6 do artista dentro da industria de entretenimento, né? [...]

[ACR] E ai la tinha um processo de recrutamento |4 nesse evento, né?

[Marcos] Exato. Os primeiros dois dias desse evento, ele normalmente tem
essas alas de recrutamento, e ai eu fui no primeiro ano com o meu portfélio,
peguei um monte de feedback das empresas que eu precisava melhorar no
meu portfélio, voltei para o Brasil, continuei trabalhando normalmente, e ai fui
atras desses cursos, atras de coisas que poderiam fazer para melhorar esses
feedbacks que eu recebi. E ai, no ano seguinte, eu fui de novo, também
passei por essa coisa de recrutamento, recebi mais feedback e tal. Mas uma
das coisas que é interessante sobre esse evento é a questio do
networking. Entao, vocé conhece varias outras pessoas da industria na
hora do happy hour ou no evento em si que ta acontecendo, porque tem
artistas de todos os lados la. E ai eu conheci um rapaz que trabalhava na
[nome da empresa], gostou muito do meu portfélio e ai ele trouxe o portfélio
para a empresa aqui € mostrou para todo mundo e as pessoas gostaram
muito. Mas na época nao tinha vaga, eles ndo estavam contratando naquele
momento. Passou um tempo. Uma vaga apareceu no LinkedIn e eu apliquei,
e quando eu apliquei de imediato os caras me chamaram pra conversar,
porque eles ja conheciam o meu trabalho. E ai eu sé passei pelo processo de
recrutamento deles, foi umas trés entrevistas, e ai eu fui contratado e fiz todo
0 processo burocratico de vir pra ca (Marcos, Artista e ilustrador).

» Segundo a abordagem de Xavier Filho (2017), os Eventos fazem parte do Ecossistema Midiatico da
industria, pois, além de integrarem a dimensdo objetiva da produgcédo aproximando desenvolvedores
com prestadores de servigo e proporcionarem um sentimento de pertenca aos desenvolvedores dentro
da comunidade, eles também seriam responsaveis, por meio de palestras, workshops e outras
atividades, pela cobertura midiatica daquilo que ocorre na industria internacionalmente. Falta ao autor
considerar os eventos como uma parte integrante da circulagdo dos trabalhadores no mercado de
trabalho, pois eles sdo oportunidades, para os trabalhadores, de apresentacdo de portfélios e
networking e, para as empresas, de descoberta de talentos e, consequentemente, de recrutamento.
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Para o recrutador Carlos, a participacao das empresas nesses eventos € parte
de uma estratégia de employer branding: “E os eventos que a gente esta participando,
as campanhas que a gente cria, € como a gente comunica a marca por si sO, a
empregadora”. Saulo, por sua vez, conseguiu seu primeiro emprego através de
conexdes profissionais adquiridas no BIG Festival, até entdo o maior evento de games
do Brasil:

E ai, em 2014, terminei a faculdade. 2014, para mim, foi um periodo... Eu
senti que o periodo de games no Brasil era quando estava comecgando a fazer
um burburinho, era quando estava comegando a aparecer mais empresa,
entéo foi muito dificil para eu entrar ativamente no mercado. Mas ai em 2016
eu consegui uma boa porta de entrada que foi trabalhando com o Big Festival,
ndo necessariamente com desenvolvimento para jogos, né? Mas pelo Big
Festival eu consegui conhecer as pessoas da associagdo, da Abra Games,
da Associagao Brasileira de Desenvolvedores de Jogos Digitais [...] O BIG é
bem forte, ele é bem interessante, ele é porta de entrada para muita
gente. Entdo eu sempre também advogo pelo BIG, que agora é Games
com Latam (Saulo, Diretor de arte).

Imagem 1 — GamesCom
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Na industria de games, eventos, conferéncias e game jams sao espagos de sociabilidade e
oportunidades de encontro e networking para trabalhadores e empresas. Acima, foto da GamesCom,
sediada na Alemanha, um dos maiores eventos desse tipo no mundo. Fonte: Baldwin (2024).

Ao longo das entrevistas, ndo pude deixar de verificar como, em uma sociedade
marcada pela racionalidade liberal em que os sujeitos s&o impelidos a uma conduta
de vida empreendedora, em constante competicdo com os demais, 0 modo de
apresentacao do self, do perfil, € uma parte essencial da dinamica do mercado de
trabalho. A rede social corporativa Linkedln, propriedade da Microsoft, cumpre
exatamente essa funcéo. Nela, trabalhadores e empresas compartilham um espaco

virtual comum, em que se conectam através de mecanismos de aplicacdo e
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compartilhamento de vagas de emprego, noticias das mais diversas, avisos,
divulgacdo de éxitos profisisonais e por ai vai. Trata-se da manifestagdo do
embaralhamento contemporaneo das esferas do trabalho e do tempo livre:

em que essa relacdo se apresenta de modo cada vez mais indistiguivel,
detectavel em um amplo conjunto de atividades e praticas que tomam lugar
na sociedade como um todo, mediante a constante inovagéo nas formas e
condi¢gdes da comunicagdo, envolvendo conhecimentos, afetos, servigos e
conteudos de midia (Rocha, 2020, p. 10).

A plataforma digital LinkedIn é parte fundamental da trajetoria profissional e da
experiéncia de mobilidade desses trabalhadores. De uma forma ou de outra, todos
eles a mencionaram. Pedro conseguiu seu emprego atual através do LinkedIn, sua
“Unica rede social ativa”. Alexandre se diz “ativo no LinkedIn”. Paulo, Marcos e Maira
se conectaram a suas respectivas empresas estrangeiras através do LinkedIn.
Embora tenha optado por permanecer no Brasil, Yasmin disse que “ja recebeu
sondagens de empresas estrangeiras pelo LinkedIn”. Felipe igualmente afirmou que
foi “procurado diversas vezes pelo LinkedIn”.

Nesse sentido, dois relatos sdo dignos de nota. Além de usar a plataforma como
meio de atualizagao de suas habilidades e competéncias, Maira enfatizou que nio ter
um perfil no LinkedIn é sinbnimo de “ndo existir’ no mercado de trabalho. Quando a
indaguei sobre os processos pelos quais ela passa para mudar de emprego ou ir para

outra empresa, ela disse:

Olha, eu acho que o processo... Basicamente, eu existo no Linkedin. E
isso. Eu nem posto muito. Eu sé existo la. E ai, vem muito recruiter
oferecer vaga e falar, “olha, a gente tem essa posi¢ao”. Inclusive, vem muito
recruiter da Europa inteira. E porque, como eu tenho visto, eu ndo posso
aceitar trabalho de outro lugar, sendo eu tenho que ir para o outro lugar. Mas...
Vem muito recruiter ou eu simplesmente abro o site da empresa no Linkedin,
né? Olho as vagas que tem e aplico por la. Mas € bem, assim, centralizado
no LinkedIn. Ou eu vou atras ou eles aparecem [...] o LinkedIn é tudo. E
tudo. Vocé nao pode... Vocé néo existe nessas industrias se vocé néo
tiver LinkedIn. Ndo da. E absolutamente necessario, assim. E tipo o
equivalente a vocé estar na academia e nao ter um lattes. E falar, “ah,
nio, eu ndo preciso ter um lattes” (Maira, Lider de projetos) *.

Henrique respondeu de forma muito similar. Ele se referiu a dualidade

visibilidade/invisibilidade que permeia o trabalho na era da plataformizagdo da

% Citada por Maira, a plataforma lattes € uma base de dados que integra curriculos, grupos de pesquisa
e instituicdes académicas em um Unico sistema de informacgdes. Ela é administrada pelo Conselho
Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPq), ligado ao governo federal brasileiro.
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producdo cultural (Poell; Nieborg; Duffy, 2022), ja que “quem nao é visto, ndo é
lembrado”:

[...] normalmente é o LinkedIn, né? O pessoal vem... Acho que é
extremamente importante ter um LinkedIn atualizado, muito bom. [...] é
muito importante, cara. O pessoal usa muito o Linkedin aqui,
principalmente pra minha area. Entéo, tipo assim, na Vancouver Film
School eu tive aula de portfélio com um cara |4 que eu respeito muito. O
LinkedIn dele é sensacional. Entao, tipo assim, eu sigo... Eu segui todos os
ensinamentos que ele deu. Obviamente, eu néo fiz igual o dele, mas eu fiz
com referéncia e eu tenho tido bons resultados. Normalmente, ah, por
exemplo, s6 esse ano ja recebi, sei 14, umas 5 mensagens. [...] Esse ano ja
tive 5... ndo é proposta, mas tipo assim, 5 pessoas, recruiter, vindo me
procurar no LinkedlIn, “O, tem isso aqui e tal, bla bla bl&”, apresentando e tal.
Entao, eu acredito que o Linkedin ta forte. Inclusive, eu dei uma palestra
[...] e 20% da palestra, eu literalmente abri meu Linkedin e de alguns
amigos meu, que eu tenho um LinkedIn muito forte, eu falei, “cara, vocé
tem que fazer isso. Se nao, vocé nao vai ser visto”. Quem nao é visto
ndo é lembrado, né? (Henrique, Programador).

O relato do recrutador Carlos toca num ponto que aprofunda e complexifica a
questdo. Ao falar dos métodos que as empresas de games se utilizam para buscar
trabalhadores que mais se encaixem no perfil procurado, ele diz:

[Carlos] Cara, existem muitos canais, mas eu vou tentar me ater ao principal
e mais ao qual é a técnica, ta? Hoje, a minha principal rede social de trabalho
é o LinkedIn. E onde eu faco network, é onde eu conecto com as pessoas, &
onde eu publico as vagas, além de outros canais também, mas ele acaba
sendo, de novo, 0 meu bread and butter. Entdo, o meu feijdo com arroz, nesse
sentido. Quanto a técnica, depende muito de cada posicdo, mas sempre que
a gente vai abrir uma posi¢ao eu vou sentar com quem € o requisitante e a
gente vai alinhar. E parte desse alinhamento € a construgdo de uma
estratégia de aonde a gente vai buscar as pessoas. A gente como [nome da
empresa], um estudio de tamanho pequeno pra médio porte, hoje por volta
de 130 pessoas, a gente provavelmente vai olhar outros estudios triple-
A que tenham tamanhos parecidos e que trabalhem com as mesmas
ferramentas e engines e ai eu vou criar uma busca booleana. E ai eu
posso usar dessa busca booleana pra ir em varios espacos. [...]

[ACR] Booleano vocé fala tipo sim ou ndo, né? Tipo sim, ndo, nao.

[Carlos] O que eu quero dizer por booleana é a busca booleana, a busca que
segue légica booleana. Entdo eu vou construir uma arquitetura de
informacgao que restringe e ai eu uso dessa técnica para poder ir em
plataformas [...] A plataforma tem o seu algoritmo e ela vai ler, mas ¢é até um
pouco mais simples do que isso. A busca boleana, ela segue algumas ldgicas,
né? Entéo, por exemplo, eu vou colocar uma palavra e eu vou usar o AND ou
OR, né? E o PLUS, né? Entéo, eu consigo criar toda uma arquitetura do tipo,
se eu seguir todas essas palavras por priorizagéo, é esse tipo de perfil que
ele vai achar pra mim (Carlos, Recrutador).

Quando Carlos cita, entdo, a criacdo de toda uma arquitetura de informagao
que busca e filtra por meio légica booleana de “sim” ou “n&o”, ndo estaria ele

chamando a atencéo para o fato de que as técnicas de recrutamento e selecio estao
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se submetendo cada vez mais a légica da plataformizagdo? Deste modo, podemos
supor que, no capitalismo de plataforma (Srnicek, 2016), tanto as empresas quanto
os trabalhadores constréem e sustentam suas estratégias de agdo e circulagado no
mercado de trabalho por meio dos dispositivos algoritmicos das redes sociais — o0 que
reforca a hegemonia das grandes big techs, como a Microsoft, empresa proprietaria
do LinkedIn.

Porém, processos de recrutamento e seleg¢ao da forca de trabalho na industria
de games nao se limitam ao espacgo virtual do LinkedIn. Os casos de Alexandre e
Breno pintam uma outra figura, apontando para dinamicas mais institucionalizadas,
nas quais os Estados Nacionais assumem o papel de protagonistas do
desenvolvimento do setor de tecnologia. Alexandre, por exemplo, foi recrutado atraves
do Quebec en téte, uma miss&o de recrutamento surgida da parceria entre o governo
da provincia canadense do Quebec e as empresas de tecnologia, cujo principal
objetivo é a contratac&o de trabalhadores qualificados ao redor do mundo (Imagem 2):

O Quebec faz processo de recrutamento fora do Quebec, para trazer gente,
porque aqui falta. Entao, eu vim numa dessas missdes de recrutamento, que
eles chamam de missao de recrutamento, que € o Quebec en téte, que é o
Quebec na Cabega [...] Eu vi um amigo meu de Toronto que falou que o
Quebec estava fazendo missao de recrutamento no Brasil. “Dé uma olhada e
comegca a estudar francés”. Ponto. Ele falou isso, um amigo de Toronto. Ai eu
fui dar uma olhada, mandei meu curriculo como quem n&o quer nada. Falei
assim, “vou mandar”. Ai eles me chamaram pra entrevista [...] E bem bem
facil mesmo se vocé fala francés... e ai, enfermeiro e médico, sdo as quatro
areas assim que eles procuram. E também estudante tem uma sessao la que
€ para estudo, se vocé quiser vir estudando eles motivam vocé a estudar.
Tudo com a ajuda do governo. Ai as empresas pagam uma equipe pra ir. Eu
acho que o governo da uma grana pras empresas fazerem isso, porque as
empresas pegam uma semana num hotel carissimo em Sao Paulo, ai faz um
coffee break com todo mundo que ta sendo entrevistado (Alexandre,
Programador).

Similarmente, Breno foi contratado por meio de uma misséo de recrutamento

feita por uma empresa de jogos do Quebec:

No meu caso € bem curioso, digamos assim, porque a empresa me contratou
numa iniciativa de recrutamento. Eles foram para S&o Paulo, fizeram um
processo seletivo la e junto comigo mais quatro, cinco brasileiros vieram. Eles
pegaram varios brasileiros de uma vez e muitos acabaram no mesmo
time (Breno, Programador).

A professora e empresaria Eliana, fazendo uma comparagdo com a situagao
do Brasil, reconhece que esse apoio governalmental € decisivo para o
desenvolvimento do setor de games. Ela cita justamente como exemplo a atuagéo do

governo do Quebec:
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A gente sabe que ai no Canada tem um apoio absurdo. A provincia de
Quebec vem buscar gente aqui, faz de forma intensiva palestras dentro das
faculdades pra levar gente pro Canada [...] Ha anos, desde a pandemia pra
c4, eles vao nas faculdades, eles se oferecem pra ir nas faculdades e eles
tém uma pagina, trabalhem no Canada. Eles... porque o que acontece. Se
ndo me engano a provincia de Quebec faz o seguinte, € uma politica publica
que se vocé contratar uma pessoa, o governo paga a segunda. Entédo esse
tipo de coisa acaba incentivando bastante a imigragéo aqui do Brasil (Eliana,
Professora e empresaria).

Imagem 2 — Programa de recrutamento Quebec en téte
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Viver na regiao de Quebec é seu sonho? Esperamos vocé aqui e o
orientamos para tornar este sonho realidade!

O programa Quebec en téte € uma parceria do governo da provincia do Quebec com as empresas de
tecnologia para o recrutamento de trabalhadores mundo afora. Fonte: Quebecentete (2024).

Portanto, ao analisarmos os modos e as formas de conexdo entre capital e
trabalho na industria de games, mostrou-se que elas se manifestam e se cristalizam
em multiplas instancias de mediagdo ao redor das quais gravitam as empresas e 0s
trabalhadores. Citada praticamente por todos os entrevistados, a rede social
corporativa LinkedIn ocupa posi¢ao de protagonismo nesse processo. Valendo-se dos
efeitos de rede e da natureza the winner takes all das plataformais digitais, o LinkedIn
parece ter se tornado hegem®onico nesse nicho, obrigando os trabalhadores ndo s6 a
aderir a ela, (lembremos de Maira e Henrique quando falam que “sem LinkedIn a
pessoa ndo existe”), mas também fazé-lo de um modo especifico, através da correta
exposigcao, customizacao e apresentacao de seu self trabalhador. Para as empresas
de games, por outro lado, essa rede social, por concentrar milhdes de usuarios, é
parte das estratégias de selegcéo e recrutamento dos perfis laborais desejados. Além
disso, notamos a natureza coletiva dos processos de mobilidade e migragdo na
industria de games, seja através das recomendagdes e do incremento do capital social
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em instituicbes educacionas e eventos especializados da industra (conferéncias,
game jams etc.), parte de uma “sociabilidade em rede” (Wittel, 2001), ou através de
esfor¢os de recrutamento institucionalizados e mais padronizados de empresas e/ou
governos em busca de grupos ou nichos de trabalhadores provenientes de
determinadas localidades. Como disse Breno, “eles pegaram varios brasileiros de uma
vez e muitos acabaram no mesmo time”.

6.7 Territorializando a produgdao de games: cultural fit, organizagao e
sindicalizagao

A forga de trabalho na industria de games é uma for¢a de trabalho global,
abrangendo trabalhadores de diferentes origens e nacionalidades, com trajetorias e
backgrounds culturais dos mais diversos. Seguramente, o fato de muitas empresas
de games possuirem varios estudios espalhados pelo mundo, parte de uma estratégia
de internacionalizag&o que responde a natureza global desse mercado consumidor, é
uma razdo que contribui para isso. No entanto, as entrevistas mostram que
determinadas cidades ou regides — em paises como o Canada ou no continente
europeu — sao verdadeiros hubs de atracdo de for¢ca de trabalho imigrante,
acentuadamente em industrias da New Economy, que se valem de trabalhadores
jovens, de uma geragdo mais globalizada, acostumada desde cedo a lidar com as
tecnologias de informag&o e comunicagéo (Huws, 2014).

Izabela disse que sua empresa, um estudio para jogos mobile de porte médio
com cerca de 70 funcionarios, possuia uma forgca de trabalho com 80% das pessoas
de fora do Canada, provenientes de 23 paises diferentes! Em um ponto da entrevista,

ela se disp0s a enumera-los:

Eu vou tentar lembrar. Era Brasil, Russia, México, China, Filipinas, Polbnia,
Inglaterra, Franga, Portugal, Egito, Ird, Afeganistdo, Roménia, Estados
Unidos... Eu ndo vou lembrar todo mundo. Eu posso abrir o mapinha com
todo mundo, mas eu nado vou lembrar de todo mundo (lzabela, Game
designer).

Marcos disse que seu estudio era bastante globalizado:

Tem gente da Espanha, da Francga, de... Tem bastante gente da América
Latina também, bastante finlandés, tem russo, tem ucraniano, tem... Tem
bastante indiano, é bem globalizado, principalmente, é por isso que a lingua
dentro do estudio em si é o inglés (Marcos, Artista e ilustrador).

O mesmo vale para a empresa de Paulo sediada em Estocolmo, na Suécia:
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Tem pessoas do mundo todo. Entdo, até pra se dizer, ah, de onde eles séo...
O que eu posso dizer é que tem muita gente europeia. Em geral é isso, mas...
Tem pessoas de paises que eu nao tinha ouvido falar antes. Entéo, a gente
tem até um mapa em que as pessoas colocam o seu pinzinho, de onde vocé
veio, e € muito interessante. A gente tem muito brasileiro, mas ndo sé vem de
um lugar s6. Tem do mundo todo. Se vocé pensa, por exemplo, na Russia,
até da Russia ndo € de Moscou, € da Russia inteira (Paulo, Game designer).

Trabalhando em uma grande empresa triple-A de Vancouver, Felipe ressaltou
a diversidade cultural de seu ambiente de trabalho, apontando para uma certa

dinamica de assimilagdo dos imigrantes na sociedade canadense:

A empresa € grande. Os outros sdo canadenses, mas imigrantes que se
tornaram canadenses. Entdo tem um italiano canadense, tem uma mexicana
canadense, tem uma indiana que nao € canadense ainda, t4 com visto de
trabalho, eu acho, ou PR, ndo sei. Tem uma chinesa canadense, alids duas
chinesas, uma eu sei que € canadense e a outra ndo sei se ela ja pegou a
cidadania ou se vai pegar. Entrou agora duas outras pessoas do time que eu
nao sei de onde sdo, eu tenho que confirmar essas informagdes, mas eu acho
que é canadense, fala inglés... Ndo, mentira! Patricia eu acho que ela ndo é
canadense, deve ser ucraniana, alguma coisa assim, porque o sobrenome ou
filha de imigrantes ucranianos, pode ser também (Felipe, Artista técnico).

Nesses ambientes de trabalho, em que convivem diariamente pessoas de
diferentes nacionalidades, os desentendimentos e conflitos culturais apareceram
como um problema no processo de trabalho, sobretudo se levarmos em conta que a
producdo de games demanda comunicagao intensa, compartiihamento de ideias e
resolucéo de problemas (Bulut, 2020; Schreier, 2017, 2021). Se a lingua € uma parte
fundamental da comunicagdo, o choque cultural se traduz, primeiramente, em um

choque linguistico. Como diz Carlos:

Se vocé tem 30 diferentes nacionalidades e a empresa, por exemplo, é alema,
mas o idioma de trabalho é inglés. Entdo ta todo mundo numa perspectiva
onde ndo necessariamente o inglés que vocé trabalha é o teu idioma nativo.
E cara, por mais que a gente estude, a gente ndo € nativo. Por mais que vocé
seja bom no inglés, eu sempre vou ser melhor, eu sempre vou ser mais
articulado em portugués, eu sempre vou ser mais capaz de uma certa forma,
né? Acho que tudo bem, pode chegar a uma perspectiva onde isso pode virar
e mudar, mas... Entdo isso acaba fazendo com que as coisas sejam um pouco
mais inclusivas, né? Mas ai vocé tem paralelos, né? Vocé vai ter a galera
britanica, que fala um inglés mega britanico, que as vezes é muito inglés,
sabe? E ai eu preciso chegar e falar pra galera e falar assim, “meu, cara, por
favor, baixa o tom, assim, sabe? Ajusta o tom, na verdade, ndo abaixa, mas...
Porque eu néo sou falante nativo”, entdo... E complicado (Carlos, Recrutador).

Embora esse problema possa ser sentido por todos os trabalhadores, ele ganha
sua expressdo mais concreta justamente por meio da voz daqueles cuja fungéao é
precisamente assegurar a coordenacédo dos times e fazer com que o processo de

trabalho corra sem atritos. Caso da lider de projetos Maira, que disse o seguinte:
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Quando vocé vem pra fora e vocé comega a trabalhar com equipes que
sao de multinacionalidades, existe um desafio muito grande e que,
enfim, também faz parte do meu papel navegar e ajudar as pessoas
nesse sentido, porque como as pessoas falam linguas diferentes e séo
de culturas completamente diferentes, tem bastante choque cultural
nesse sentido. Entdo, de, por exemplo, as vezes uma pessoa fala coisas de
um jeito que outras percebem como sendo agressivo, mas, na verdade, s6 o
jeito que aquela pessoa fala, porque no idioma dela, ela é mais direta quando
ela fala. Pode ser que as pessoas ndo dominem o inglés tao bem, né? Ja que
o inglés é a lingua de comunicac¢do de todo mundo, vocé vai ter situacdes
onde as pessoas nao dominam o inglés tdo bem. O que significa que na hora
dela trazer um ponto ou dela comentar ou querer, tipo, participar de uma
discussao, ela talvez nao faga isso com as melhores palavras. Ou, sabe, do
jeito mais bem educado, pela percep¢ao dos outros, que, na verdade, ela ndo
esta sendo mal educada, mas ela tem uma barreira a mais para se comunicar
no idioma que, as vezes, ela ndo domina. Entdo, existe um trabalho nisso que
€ muito interessante, que nao tinha no Brasil, que é vocé ajudar as pessoas
a enxergarem essas diferencas e terem empatia nesse sentido, né? Entao,
eu consigo te dar um exemplo, por exemplo, de que uma parte do meu time
fica na Inglaterra, né? Porque a gente tem um estudio na Inglaterra. E no
estudio da Inglaterra, diferente do estudio de Estocolmo, s6 tem pessoas
inglesas. Deve ter uma ou duas que n&o s&o, mas tipo, o estudio inteiro é s6
inglés. E aqui o estudio é todo variado. J& teve n situacbes onde alguém do
time fala, por exemplo, vem reclamar comigo, ou fala “meu, tipo, eu ndo gosto
como essa pessoa fala, e ndo sei o qué, por que ele ou ela tem que falar
desse jeito”, e ai essa palavra que a pessoa usou é ofensiva. E ai eu pegar e
falar assim, “entdo, mas espera, vocé é nativo do inglés, vocé entende que
essa palavra é ofensiva, mas essa pessoa, tipo assim, ela veio da Turquia,
ela ta fazendo uma tradugéo na cabeca dela da palavra que é no idioma dela”.
Entao, com certeza, ela ndo quis dizer aquilo porque ela tava sendo estupida,
é porque é a tradugcdo da palavra na cabecga dela. As pessoas que falam
inglés como Unico idioma, elas dificilmente tém esse entendimento, né? Elas
estdo tdo acostumadas com todo mundo falando o idioma delas que elas néo
tém esse entendimento. Ent&o, tipo, eu tenho que navegar essas coisas e
fazer as proprias pessoas enxergarem isso, sabe? Meu, ndo vai, sabe? Tudo
bem, alguém falou uma palavra que soa muito feia, mas é porque a pessoa
esta traduzindo na cabega dela (Maira, Lider de projetos).

Os trechos acima mostram que esse choque cultural tem uma dimenséo
linguistica, na medida em que as pessoas nao-falantes do inglés, idioma padrao em
ambientes de trabalho multinacionais, enfrentam dificuldades para uma adequada
expressao de suas ideias. No processo de trabalho de industrias como a de games, a
comunicagao ndo é algo ja dado de antemao, mas ela é a resultante de um processo
constante de entendimento e tentativa de entendimento entre os diferentes sujeitos
envolvidos, em que fatores culturais podem figurar como um obstaculo a consecugéo
de objetivos.

Se as falas de Maira e Carlos sugerem que esse choque cultural linguistico
afeta a coordenagdo horizontal de tarefas — ou seja, de times trabalhando

coletivamente -, Henrique aponta para uma outra dimensao do problema, relativa a
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mobilidade vertical dentro da hierarquia da empresa. Uma vez que os cargos mais
altos, com maiores salarios e maior prestigio social, sdo os cargos de gestdo que
exigem um otimo public speaking, trabalhadores imigrantes, em especial aqueles
oriundos de paises n&o-angléfonos, teriam mais dificuldade de ascender socialmente:

As vezes, dependendo da posicéo que vocé ocupa, vocé vai sentir um pouco
a questao do inglés nativo. Ainda mais se vocé for pra uma... Se vocé quer
subir numa empresa grande aqui, se vocé quer ser chefe, vamos dizer assim,
vocé tem que ter um inglés muito bom. Infelizmente... para certos cargos de
diretor, de CEO, essas coisas, vocé tem que ser um bom comunicador, né? A
maioria dos imigrantes ndo s&o bons comunicadores, porque ndo é a nossa
lingua nativa, né? Entao, acaba que eu imagino que para determinadas
posigcoes vocé tem que percorrer um caminho muito maior do que se
vocé tivesse nascido aqui, ou se vocé veio de um outro pais que falava
inglés, né? Por exemplo, o CEO da [nome da empresa] é australiano, é
imigrante, s6 que ele fala inglés perfeitamente. Entdo, para o meu trabalho,
que eu sou engenheiro de software, ndo tem diferenga nenhuma. Mas se
vocé esta ali na gestdao, se € um manager e vocé quer subir, o inglés é
um fator importante. E eu imagino que vocé vai sofrer preconceito por
causa disso, se vocé nao tiver um public speaking muito bom (Henrique,
Programador).

O choque cultural n&o se esgota na dimensao linguistica - que, como vimos,
intervém em vetores horizontais e verticais do processo de trabalho. A cultura, tomada
como um conjunto de habitos e expectativas de comportamento ja cristalizados,
transmuta-se em culturas de trabalho, ou seja, em modos de ser e de se comportar
fundamentados em determinados valores, principios e guias de agdo que balizam e
estruturam a processualidade do trabalho. Nesse sentido, Alexandre, ao identificar a
diferenga cultural como um dos elementos mais desafiadores de sua profisséo,
constrastou a cultura de trabalho brasileira, marcada pela proatividade e por uma
exigéncia de performance moldada pela constante ameaga de demissdes, com um

atitude indolente e preguicosa de alguns de seus colegas estrangeiros:

A cultura brasileira, eu acho que a cultura brasileira € que a gente aprende
que... A gente aprende que a gente tem que estar com um desempenho
excelente, sendo a gente vai ser demitido. A gente aprende isso no Brasil.
Aqui nao tem essa... Essa concepgao nao existe, essa consciéncia nao existe.
Se vocé tiver com desempenho péssimo, vocé vai receber um comentario do
seu chefe dizendo, “ta tudo bem? O que que ta acontecendo? Ta precisando
de ajuda?”. A gente recebe suporte, a gente ndo recebe critica, a gente nao
recebe uma demiss&o, nada disso. Ent&o, isso cria uma galera mediocre. Isso
cria uma galera que ta tdo acostumada a fazer o médio, que vai fazer o médio.
Eu néo t6 dizendo que... [...] Eu trabalho com pessoas excelentes, pessoas
que estao sempre buscando o melhor. Mas eu trabalho numa empresa de
cinco, seiscentos funcionarios. Tem muita gente mediocre também. O que vai
ficar ali, naquela linha da mediocridade, porque... Nada vai acontecer. Isso €
um ponto. Isso € uma coisa negativa que eu acho [...] E, mas é cultural. Nao
é minha empresa. Nao é... ndao é meu trabalho, é cultural. Isso é um
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desafio cultural, eu acho. Eu coloco ele como um desafio cultural
(Alexandre, Programador).

Carlos, por seu turno, julgou extremamente dificil e desafiador o processo de
adaptacado a ambientes de trabalho multiculturais. Diante desse cenario, as empresas,
segundo ele, deveriam fazer o possivel para tornar o local de trabalho algo inclusivo
para as diferentes culturas:

Uma das primeiras coisas que eu fiz quando eu cheguei aqui em Berlim foi
ler um livro que se chama The Culture Map, da Erin Lindsay. Ela
basicamente... ele é... um livro sobre como as pessoas se comunicam, dao
feedback e realizam coisas em diferentes culturas. Entéo, a cultura russa é
de um jeito, a cultura chinesa é de outro, a cultura americana é de outra. E ai
ele tenta trazer em comportamentos mais definidos como que cada um
trabalha diferente. Porque, de novo, é diferente. Até hoje eu continuo me
adaptando. Acho que talvez hoje eu até absorvi e eu tenho tracos mais até
alemées do que brasileiros, do ponto de vista de trabalho, mas, de novo, &
diferente. E se vocé ndo tem um esforgo deliberado em treinar as pessoas,
em capacitar, a coisa ndo da certo, né? N&o é plug and play. Entéo, realmente,
sim, € um desafio que vocé precisa também... Vocé precisa adaptar o seu
ambiente para que ele seja inclusivo para as diferentes culturas. Vocé
precisa treinar essas pessoas para que a colaboragao realmente tem um
bom alinhamento para que todo mundo tenha consciéncia de como a
gente trabalha e o que que a gente esta perseguindo (Carlos, Recrutador).

Visto que o entedimento intercultural € necessario para que o processo de
trabalho corra sem atritos, isso se reflete na estrutura organizacional das empresas,
que, como diz Carlos, precisam “adaptar o seu ambiente para que ele seja inclusivo
para as diferentes culturas”. Mas, a adaptacao, por si sO, ndo basta. Na medida em
que o convivio intercultural deva ser sustentado por longos periodos de tempo, ele
deve ser tomado como algo positivo e que merece ser incentivado. Por isso, a
empresa de Felipe criou um setor dedicado a questdes multiculturais, cujas iniciativas
incluiam, sob o auspicio dos trabalhadores latinos, um cookbook (livro de receitas)
com varios pratos mexicanos e até, segundo suas palavras estusiasmadas, “péo de
queijo”. Carlos sugere que a multiculturalidade possa resultar ndo s6 de causas
econdbmicas — escassez de méao de obra especializada — e tecnoldégicas — expanséo
de modalidades de trabalho remotas ou a distancia —, mas de uma estratégia
deliberada dos estudios/empresas de incentivar um ambiente multicultural. Embora
essa tese nao apresente dados para sustentar essa afirmacgao, trata-se de uma
proposi¢cao que merece ser investigada em pesquisas futuras:

[Carlos] Hoje na [nome da empresa] a gente tem mais de 30 diferentes
nacionalidades trabalhando na empresa dentro de um universo de 130
pessoas. Entdo existe sim uma grande diversidade cultural por estratégia...
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[ACR] Por estratégia, € algo deliberado assim?

[Carlos] Sim e nao também. Deixa eu tentar trazer um pouco do contexto para
o porqué que depende. Acho que o primeiro ponto é. A partir do momento que
a gente tem a habilidade de contratar pessoas remotas, 100% remotas, e
desses 130 , 40% sdo 100% remotos em outros paises que nao estdo aqui
no escritorio, isso abre para um pool de talentos muito maior. Naturalmente
esse pool de talentos, como vai estar em outro pais, ela vem de uma outra
cultura, de uma outra nacionalidade. Aliado a isso, ja é sabido, e ndo sou
eu que estou falando, existem pesquisas que apontam que empresas,
times, sdo muito mais bem-sucedidos e geram muito mais receita
quando eles sao diversos. Ao contrario de times que pensam da mesma
forma, Unica e exclusivamente. Entdo isso é uma estratégia. A gente tem
essa consciéncia e quando a gente olha para o mercado de games, quando
a gente esta fazendo um jogo, a gente ndo esta fazendo um jogo para a
Alemanha ou para um tipo de alemé&o. A gente esta fazendo um jogo que é
global, que é para qualquer um, que é para todo mundo. E todo mundo é
diverso. Entdo o universo de gamers, de pessoas que gostam de jogar
shooters, que é o género que a gente vai investir e querer fazer, por exemplo,
ele é extremamente diverso, entdo se tiver um time que esta pensando em
como fazer esse game atendendo a essa diversidade, muito provavelmente
como consequéncia ele vai performar melhor do que um jogo que € so feito
por, sei la, White Dudes PC Master Race (Carlos, Recrutador).

Essa questdo da multiculturalidade remete a tese de Keogh (2023) de que,
embora seja uma industria global, a industria de games é fortemente marcada por
contextos nacionais/regionais/locais de produg¢ao, com diferentes culturas de trabalho
e arranjos politicos e juridicos/legais. Tocamos, aqui, em um dos eixos de investigagcéo
da tese: em que sentido a territorializagdo da industria de games incide sobre o
processo de trabalho? Muito por conta das limitagcdes da amostra, restrita sobretudo
a trabalhadores de dois polos globais de produ¢cdo de games, América do Norte
(Canada) e Europa (Escandinavia e Alemanha), percebeu-se que, descontando as
similaridades em relacdo a regimes de trabalho, formas de controle e elementos
técnicos, a principal diferenca entre os dois contextos foi acerca de direitos
trabalhistas, organizagdo dos trabalhadores e sindicalizagdo. Esse elementos
institucionais, por assim dizer, que remetem ao aparato juridico-legal dos Estados
Nacionais, entrecruzam-se, na percepg¢ao dos trabalhadores, com determinas éticas
de trabalho locais que se ancoram em valores difundidos na sociedade como um todo.
Portanto, na ultima parte dessa secado, tentaremos tracar as diferengas entre um
modelo norte-americano e um modelo europeu/escandinavo. Para isso, colocaremos,
de um lado, os relatos de Marcos, Maira, Paulo e Carlos; e, de outro, os de |zabela,
Henrique, Felipe, Alexandre e Breno.
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Marcos atribuiu as empresas da Finlandia, sobretudo as de mobile, uma certa
cultura de garagem, vinculada a uma abordagem mais generalista da producao de
games, “em um nivel especifico artistico que as vezes é dificil vocé ter tudo junto, né?
[Exige-se uma] pessoa que consiga pintar, desenhar, consiga animar e consiga
implementar isso dentro da Engine também.” Quando Ihe perguntei se sua carga de
trabalho variava dependendo da fase de producéo do jogo, ele respondeu que isso
era muito dificil por conta de uma averséo a cultura do crunch enraizada na sociedade

finlandesa:

Inclusive, de novo, por conta dessas questées culturais do pais e de
como que as pessoas trabalham, elas nao aceitam um tanto esse tipo
de relagdo. Entdo, basicamente, tem uma hard date e tem que entregar
coisa, cara, mas a empresa tem que entender dentro do planejamento
dela que essas pessoas vao respeitar o horario comum de trabalho.
Entdo, se isso excedeu muito o horario de trabalho, ou eles vdo entrar num
acordo e conversar e tentar pedir para que os funcionarios fagcam isso, ou
simplesmente eles ja sabem que isso ndo vai acontecer de forma alguma,
entdo eles nem entram num tipo de data que & impossivel de ser entregue.
Ou provavelmente isso fica meio claro que a gente vai conseguir fazer nesse
tempo que é muito corrido, mas a qualidade vai ser muito inferior e ndo tem
0 que se discutir, porque € uma questao de respeito a qualidade de vida das
pessoas e etc. E isso ndo é uma coisa que é so pra galera que é, vamos dizer
assim, chao de fabrica, sabe?, a galera que € o dev ou os ilustradores ou etc.
E pra todo mundo, assim. Provavelmente é pros chefes também, assim.
Entdo, isso ta muito claro pra todo mundo, entdo meio que ndo é empregada
essa visdo de que a gente tem que trabalhar overtime o tempo inteiro ou
quando é preciso, assim (Marcos, Artista e ilustrador).

Marcos nao se sindicalizou porque sua empresa havia acabado de se desligar
de um sindicato externo. Por ser migrante sem visto de residéncia permanente, sua
filiac&do individual ndo valeria a pena, ja que ele nao teria todos os beneficios possiveis.
Apesar disso, ele assinalou que as empresas finlandesas, mesmo as nao
sindicalizadas, estdo “sob o guarda-chuva do governo”, tendo que seguir uma série
de regras e leis trabalhistas, conquistadas, segundo ele, com a “forga trabalhadora do
pais, mesmo, de muito tempo atras, e que coloca eles nessa posi¢céo”. Isso, segundo

ele, constitui um obstaculo as demissdes em massa:

Entdo, por exemplo, se a empresa precisar cancelar um projeto, vai precisar
fazer uma demissdo em massa, eles tém que passar por uma justificativa com
0 governo, ou, inclusive, se quiser demitir um funcionario mesmo, ela precisa
justificar isso por A mais B, que teve que ter tido um acompanhamento, que
teve que ter tido um aviso prévio, sabe?, desse tipo de situagéo, porque néo
existe essa coisa, que inclusive era bem comum no Brasil, de simplesmente,
ah, demitir essa pessoa, essa pessoa foi demitida, assim [...] O que eu vejo
que, por exemplo, pelo menos aqui na Finlandia, existe uma quantidade muito
menor de layoff, ou nos paises nordicos, eles tém uma quantidade muito
menor de layoff do que uma América do Norte, sabe? Os Estados Unidos,
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principalmente, que o cara clicou, vocé ndo tem quase direito trabalhista
nenhum e ai os caras simplesmente decidem que eles vao cortar todo mundo
e manda todo mundo embora e ndo tem responsabilidade nenhuma (Marcos,
Artista e ilustrador).

Segundo Marcos, “ser visto como um ser humano e ndo como um numero’,
aliado a uma certa horizontalidade nas relacbes de trabalho que permite aos
trabalhadores expressarem suas insatisfacdes sem temer retaliagdes, contribuiu para

sua decisdo de permanecer no pais:

E eu acho que isso faz uma diferenga muito grande. Acho que, inclusive, foi
uma das coisas que fez bastante a gente pensar sobre ficar por mais tempo
aqui. Porque quando vocé vé a forma como o trabalhador em si é tratado
dentro das empresas, vocé se sente mais confortavel também, né? Como
outras vezes eu ja vi, a empresa tomar uma decisdo especifica e os
funcionarios irem se posicionar contra mesmo [...] E ai, isso me abriu os olhos,
assim, porque no Brasil era uma relagao totalmente diferente, né? Vocé nao
existe muito essa cultura de vocé questionar o que o seu chefe fez, ou o que
o CEO da sua empresa tem como mentalidade, ou como que ele se
posicionou, porque as pessoas tém medo de serem demitidas, porque vocé
tem essa facilidade muito grande por esse tipo de questéo [...] Entao, vocé vé
que realmente o Estado, né, ele funciona de uma maneira muito diferente em
relacdo ao trabalhador, assim, em relagdo ao imigrante, as vezes, que é
diferente de outros lugares que a gente ja... que a gente tem experiéncia de
trabalho e etc (Marcos, Artista e ilustrador).

Maira enfatizou, por diversas vezes ao longo da entrevista, o poder e a
relevancia dos sindicatos nas relagdes industrias e de trabalho na Suécia. Sindicalizar-
se, segundo ela, foi umas das primeiras coisas que lhe recomendaram apds sua
chegada, sendo algo praticamente obrigatorio para qualquer pessoa que trabalhe
legalmente naquele pais. A avaliagdo do papel dos sindicatos em sua vida laboral foi
extremamente positiva. Além de beneficios, longos periodos de férias e mesmo
“sessdes de massagem” e “acupuntura”, ela me disse que os sindicatos foram atores
bastante importantes na trasmissdo de informagdes sobre a adequacao das faixas
salariais e a justeza dos contratos de trabalho, dando-lhe um sentimento de seguranca

diante das ameacgas de demissdes e lay-offs:

Aqui na Suécia, tipo, eles nem podem me demitir. Entdo, eu preciso... Assim,
pela lei daqui que eu comentei, que ela € muito severa, protegendo os
trabalhadores, eu ndo posso nem ser demitida. Eu preciso literalmente
quebrar uma lei... Tipo, sabe assim, se eu esfaquear alguém, eu vou ser
demitida, mas eu, se eu... Mesmo se eu nao tiver, por exemplo, uma
performance excelente, o que n&o é o caso, né? Mas so6 pra ilustrar, mesmo
alguém que tem uma performance ruim, ndo pode ser demitido. Entéo, aqui
€ muito seguro. E muito, muito seguro. E eu tenho zilhdes de beneficios.
Entao, é tudo menos precarizado (Maira, Lider de projetos).
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Por causa disso, ela nunca considerou a possibilidade de trabalhar na América

do Norte, apesar da possibilidade de vultosos salarios:

E por isso que eu nunca nem, assim, eu passo longe de qualquer vaga que
alguém me oferece la. Porque, tipo, pra eu ter menos direito do que eu tenho
no Brasil, ndo é obrigada, entendeu? Aqui eu tenho os direitos basicos, assim,
né? Tipo, a empresa paga meu telefone, internet, e ela me da o telefone, eu
tenho uma bolsa, € tipo uma bolsa saude, entdo eu ganho um valor pra eu
conseguir, tipo pra pagar academia, fazer massagem, tipo fazer acupuntura,
exato (Maira, Lider de projetos).

Paulo, outro trabalhador radicado na Suécia, € membro de um sindicato que
abrange a maioria das industrias do pais. Segundo ele, a principal fungao do sindicato
€ garantir estabilidade no emprego, o que se torna extremamente importante em um
cenario marcado por ondas de lay-offs e demissbes em massa. A seguranga no
emprego e a auséncia do “medo de ser demitido” sdo apontadas, alias, como pré-
condicbes do “foco total na carreira”, fator sem o qual a criatividade desses

trabalhadores ndo pode se manifestar:

E, esse ano a gente esta com mais de 17 mil demissdes na industria de jogos.
Algumas sao totalmente entendiveis num cenario de... Aquela empresa nédo
conseguia se sustentar mais, ndo tem como pagar. Mas em alguns cenarios,
algumas empresas compram outras e em pouco tempo cometem layoffs,
assim, rapidamente. Entdo... Sindicatos sdo importantissimos. Como eu falo,
na Suécia, se ha uma seguranca trabalhistica & porque os sindicatos existem.
Eles sdo importantes para garantir a segurancga trabalhistica das pessoas.
Uma coisa que um amigo meu fala, ele fala, “cara, eu ndo tenho medo de ser
demitido, entdo eu trabalho feliz. Porque eu nao trabalho por pressao. Eu
trabalho porque eu quero”. E em vez de vocé estar no lugar de pensar, “Ah,
eu preciso estar performando 100% porque sendo eu vou ser demitido”. E,
“eu preciso estar performando incrivelmente para entregar para a empresa,
porque isso me abre caminho para qualquer outra empresa que eu queira
trabalhar”. Entéo, vocé trabalha com foco na sua carreira e ndo no medo de
ser demitido. Ent&o, o sindicato ele traz uma seguranga trabalhistica que ele
€ unico assim. Ele é muito importante (Paulo, Game designer).

Nesse mesmo diapasao, Carlos ressalta a diferenca do contexto de trabalho
alemao em relagdo ao brasileiro, ja que no pais europeu as leis trabalhistas s&o
bastante rigidas, dificultando, uma vez passado o periodo probatério, a demisséo e o

desligamento do trabalhador:

Cara, [...] eu sei que o mercado em geral, apesar de ser sindicato ou néo, o
pais é muito protecionista para com o empregado, mais do que para com a
empresa. Entdo é muito diferente do Brasil, cara. Muito diferente do Brasil [...]
Depois dos seis meses do periodo probatério, a parada aqui comega a ficar
dificil de mandar embora. Nao é tao facil. Vocé tem que ter muita evidéncia
se for performance. Tem varias outras mil regras por tras ali que acaba
evitando (Carlos, Recrutador).
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Nenhum dos cinco entrevistados da industria de games canadense era
sindicalizado. Por isso, a partir de sua experiéncia de trabalho, procurei compreender
os motivos dessa auséncia e relaciona-los as condi¢gdes nacionais/locais de producao,
em seus aspectos estruturais e culturais, de acordo com a linha de argumentagao de
que a industria de games, apesar de global, é fortemente marcada por territorialidades
distintas. Além disso, perguntei aos entrevistados se, diante desse cenario, eles eram
a favor ou nao de sindicatos e com quais problemas esses sindicatos poderiam lidar
levando-se em conta os desafios que eles enfrentavam no seu dia a dia.

Alexandre, por exemplo, queixou-se de uma atmosfera antissindicalizagao no
seu local de trabalho, algo que, segundo ele, “permite essas empresas continuarem
demitindo 1900 pessoas quando elas quiserem”. Membro da comunidade LGBTQIA+
e integrante do comité de diversidade da empresa, sua tentativa de avangar um debate
politico sobre o tema foi algo extremamente desafiador e causou-lhe medo de
retaliagao:

Entao assim, eu tenho medo de retaliagcao, eu sinto isso quando eu vou para
a direcdo politica, eu estou no comité de diversidade, as pessoas tém medo
de falar de politica, as pessoas tém medo de falar de politica, a gente vé...
Para vocé ter uma ideia, € tdo absurdo, meu Deus do céu, a gente fez um
formulario de pegar a opinido da empresa sobre as atividades de diversidade
que a gente tem promovido. Meu Deus, a gente recebeu um grupo de
respostas de pessoas falando que era demais, que a gente precisava parar,
que a gente tava exagerando, que a gente tava querendo empurrar a
diversidade goela abaixo, que tinham pessoas que saiam da empresa porque
n&do aguentavam mais ouvir falar de diversidade (Alexandre, Programador).

Henrique, por seu turno, disse que no Canada n&o conhecia nenhuma empresa
que tivesse um sindicato. Mencionando os lay-offs, ele contrastou a situagao da

industria de games local com a do Japao:

Por exemplo, no Japdo, nenhuma empresa mandou embora. Por qué? O que
vocé acha? Porque as empresas estdo com recorde de lucro. A [nome da
empresa] ta com recorde de lucro, por que que ta mandando esse monte de
gente embora? A Microsoft. Todo mundo. Recorde de lucro, as agées la no
topo, por que que ta mandando todo mundo embora? Claro, eles tdo vendo
um futuro que a gente ndo ta vendo, né? Que eles tdo... Um monte de
modelos computacionais, matematica, estatistica, que eles tdo analisando,
claro. Mas é aquele negécio, eles tdo querendo lucro, a parte humana fica um
pouco pra tras. Agora, o Japao é super sindicalizado, né? Entéo, a Nintendo
ndo mandou ninguém embora. Por que que cé acha? Porque ela é uma
empresa maravilhosa ou porque tem uma union 14 que vai deixar esse
processo muito dificil? Entdo, pra eles é mais custoso ir pelo processo de
layoff no Japao do que de fato mandar embora. Claro que eles tdo a maioria
Ia td numa posicéo... o japonés é muito conservador entéo tipo assim eles tao
numa posicdo eles ndo eles nao vao... Eles n&o tomaram riscos
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desnecessarios, entdo eles tem caixa, vamos dizer assim (Henrique,
Programador).

A mesma comparacdo foi feita por Felipe. Para ele, as leis japonesas
impediriam o tipo de “lay-off por lucro” tdo comum no Canada, muito marcado pela
“cultura americana”: “O Canada é quintal, é quintal dos Estados Unidos. E ai muitas
empresas tém essa coisa de otimizar o lucro a custa do funcionario, otimizar lucro a
qualquer custo.”

Na época em que realizei as entrevistas, entre o final de 2023 e meados de
2024, a maior fonte de preocupagdo e inseguranga desses trabalhadores era
certamente as constantes ondas de /lay-offs que varriam a industria de games desde
o fim da pandemia. Como vimos, ao contrario dos trabalhadores da Escandinavia,
amparados pelas legislagbes trabalhistas locais, os migrantes do Canada se viam
numa situagdo mais vulneravel. Nesse sentido, sua opinido acerca dos sindicatos
significou, basicamente, a avaliacdo que eles faziam da efetividade dessas
organizagdes em lidar com as demissdes em massa e quais as contrapartes que essa
escolha implicaria.

Breno, Izabela e Alexandre se mostraram a favor dos sindicatos. Para Breno,
os sindicatos poderiam lidar com o “elefante na sala da industria”:

Um sindicato poderia assegurar direitos de, tipo, vocé nao vai ser mandado
embora abruptamente, ou garantir que se vocé for mandado embora
abruptamente, vocé vai receber uma compensagao bem gorda, assim, com
um absurdo de dinheiro, pra vocé conseguir, enfim, se manter bem até
arrumar o seu emprego (Breno, Programador).

Embora reconhecesse que sua empresa lhe ofereceria um bom seguro de
saude — “seguro dental, com questdes de massagem, de self-care, uma coisa bem
completa” -, lzabela admitiu que ndo sdo todas as empresas que faziam isso.
Externando solidariedade com seus colegas de profiss&o, ela assinalou que “o que ta
acontecendo agora na industria de jogos tem muito a ver com o fato que ndo tem um

sindicato de desenvolvedores mais geral’:

Eu pessoalmente acho que deviamos ter um sindicato de desenvolvedores
de jogos, especialmente por causa das coisas que estdo acontecendo
recentemente, eu acho que tem que ter alguma protegcédo. Tinha que ser
alguma coisa mais geral, porque tem varios pequenos sindicatos de grandes
empresas. A Blizzard tem um sindicato, a EA tem um sindicato, mas tinha que
ser um sindicato de desenvolvedores. E, tem varias regras, por exemplo, os
contratos de non-disclosure agreements. Tem varios que sado extremamente
abusivos, que nao deixam vocé ser contratado por um competidor depois de
sei la quantos anos que vocé saiu. Todo mundo é competidor, todo mundo ta
fazendo jogo. Eles podem processar qualquer pessoa que trabalha depois e
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que eles tenham direito a qualquer trabalho que vocé faz por sei la quanto
tempo e tem que ter formas de... De um grupo forte que consegue lutar contra
essas coisas, contra demissbes em massa que nao fazem sentido, porque
tem algumas que ndo fazem (Izabela, Game designer).

Henrique e Felipe tiveram opinides mais nuancadas. Henrique, por um lado,
reconheceu que um sindicato seria importante para evitar os lay-offs, sobretudo em

uma industria baseada em projetos:

Acaba um jogo, filho, a quantidade de gente que € mandada embora quando
um projeto € langado, que as vezes vocé n&o precisa, ndo precisa, vamos
reduzir a quantidade de testadores, a gente ndo precisa mais de artistas de
conceito, né? Entdo, manda embora os concept arts todos, mantém sé os
engenheiros que é necessario pro jogo sobreviver, vamos dizer assim, né? E
esse designer, esses artistas que a gente vai precisar fazer contetdo pra
vender, mas um monte de gente que é desnecessaria depois que o jogo é
langado, vai tudo pro ralo. Entao, tipo assim, seria legal ter uma union nesse
sentido, entendeu? (Henrique, Programador).

Felipe, por seu turno, foi o unico dos entrevistados radicados no Canada que
disse ser contra os sindicatos. Ele elencou alguns motivos. Primeiro, os sindicatos
seriam um modo das “empresas predatorias” pagarem menos, pois negociagdes
coletivas nivelariam todos os trabalhadores a um mesmo patamar de salarios,
prejudicando aqueles que mereceriam um aumento maior que o firmado entre as
partes. Por isso, segundo ele, um sindicato teria que atuar “de forma mais diligente,
saber qual a situagcdo da empresa pra poder adequar e a situagao de cada funcionario”.
Em segundo lugar, a existéncia de sindicatos seria um incentivo para as empresas
mudarem de localidade, para locais onde a forca dos trabalhadores nédo fosse um
entrave ao funcionamento “normal” do negocio: “porque tem funcionario para todo
mundo, tem mais mé&o de obra do que tem de emprego hoje, a gente sabe disso.” A
l6gica do argumento € que o poder de mobilidade do capital suplantaria o do trabalho;
nesse caso, segundo a LPT, ndo s6 o trabalho, mas também o capital utilizaria seu
poder de mobilidade para barganhar e fazer valer seus interesses. Por isso, se os

sindicatos existissem, assevera Felipe, deveriam:

ser uma coisa mais no sentido de, na minha opinido, produzir uma carreira
para os bons funcionarios conseguirem subir, crescer e para os funcionarios
interessados em crescer na carreira e ir para empresas melhores, empresas
que sejam melhores para eles e fazer com que as empresas ruins fiqguem com
os piores dos piores (Felipe, Artista técnico).

Complementar a um sindicato por empresa, que negocia “coisas internas”, ele

entrevé um sindicato mais geral, “que vai tragar as diretrizes da industria” junto aos
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empresarios, para que os trabalhadores mantenham seu emprego mesmo “ganhando
menos”.

Nessa secdo do capitulo, analisamos alguns problemas que os trabalhadores
brasileiros da industria de games enfrentaram ao lidar com um ambiente de trabalho
multicultural, que pode comportar, por vezes, mais de 20 nacionalidades dentro de
uma mesma organizagdo. O processo de trabalho na industria de games € um
empreendimento coletivo, envolvendo varias tarefas e fungdes, no qual uma
comunicacdo adequada € precondicdo para a eficacia do resultado esperado. Ao
invés de fetichizar a comunicagdo como algo dado de antemao, vimos que ela é
resultado de um processo constante de tentativa de entendimento entre os
trabalhadores, e questdes culturais e linguisticas podem dificultar essa comunicagéo.
Os choques culturais intervém no processo de trabalho, tanto em uma dimensé&o
horizontal (coordenacgédo de tarefas), quanto em um dimens&o vertical (mobilidade
vertical dentro da organizagao). Além disso, embora seja uma industria de alcance
global, a industria de games €& também local, o que exige, para um melhor
entendimento do processo de trabalho, um olhar atento aos arranjos sociais, politicos
e juridicos de determinado territorio, bem como de culturas locais de trabalho mais ou
menos enraizadas.

Por restrigdes da amostra, investigamos a influéncia do territério na produgao
de games a partir de um contraste entre a industria de games canadense e a industria
de games europeia, representada pela Escandinavia e Alemanha. Em primeiro lugar,
a consciéncia, por parte dos trabalhadores, da existéncia de “industrias de games
locais”, com diferentes condi¢ées de trabalho, legislagbes e arranjos trabalhistas,
incide decisivamente sobre suas estratégias de mobilidade e suas escolhas
profissionais. Isso explica, por exemplo, porque Maira nunca cogitou a possiblidade
de migrar para os Estados Unidos e porque Marcos, satisfeito com suas condi¢des de
vida, decidiu permanecer na Finlandia. Além disso, detectamos que a territorialidade
€ bastante importante sobretudo no que diz respeito a direitos trabalhistas e
sindicalizagao. Aqui, os trabalhadores da industria de games escandinava mostraram-
se mais seguros quanto a ameaca de demissodes e lay-offs em comparagao com 0s

trabalhadores da industria canadense, muito préxima em varios aspectos a industria
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estado unidense. A protecao dos sindicatos e organizagdes coletivas de trabalhadores,
bem como leis trabalhistas mais rigidas, foram decisivas nesse sentido.

Com isso, tomou-se o cuidado de n&do assumir uma posi¢cao etnocéntrica.
Definitivamente n&o faz parte dos objetivos dessa tese produzir juizos de valor acerca
de uma ou outra cultura de trabalho. Ao invés disso, procurou-se analisar de que modo
a producéo de games é marcada por diferentes contextos locais de produg¢ao, e como
isso afeta as condi¢des de trabalho desses trabalhadores migrantes, sobretudo diante
do problema dos layoffs e demissbes em massa. Tampouco queremos assumir uma
visdo simplista que limite determinadas mazelas da industria a localidades especificas,
como se a Escandinavia fosse o céu na terra e a América do Norte fosse o inferno a
ser evitado. Além desse estudo ter uma amostra limitada, fenémenos como o crunch
time, por exemplo, s&o bastante complexos, envolvendo fatores subjetivos e
estruturais, como tamanho da empresa, capacidade de planejamento e organizagéo,
entre outros. Porém, condi¢cbes sociais e valores difundidos em determinadas
sociedades parecem exercer influéncia sobre sua legitimidade. Onde um “sujeito do
Burguer King ganha a mesma coisa que um CEO”, como Marcos afirmou acerca da
Finlandia, € menos provavel que desigualdades salariais absurdas ou exploragao
impiedosa dos gamemakers acontegcam.
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7 CONCLUSAO

Nessa tese investigou-se a experiéncia de mobilidade laboral de trabalhadores
brasileiros da industria de jogos digitais, focando nas experiéncias de migracao,
considerada um tipo especial de mobilidade, que envolve a mudanga de um pais para
outro, com todas suas implicagdes juridicas, politicas e sociais - muito bem retratadas
pelos relatos dos trabalhadores entrevistados. Esse processo de migragéo coloca sob
a lupa a interagdo entre mercados de trabalho distintos, associados a industrias de
games locais/nacionais, com suas caracteristicas particulares, articuladas em uma
cadeia de producédo global marcada por desigualdades econdmicas e estruturais. No
caso analisado, viu-se como o carater fragmentario, incerto e precario da industria de
games brasileira, explica, em parte, as escolhas profissionais e as estratégias de
mobilidade dos trabalhadores, atraidos por melhores salarios e condi¢gdes de trabalho
em dire¢do aos polos dominantes da produgédo de games global, dentre eles a América
do Norte e a Europa. Se esses trabalhadores desejam progredir e seguir sua paixao
em produzir games, esse tipo de mobilidade, como sugere Carlos, surge como um
‘caminho natural”.

No capitulo anterior, ao citar as percepg¢des e as opinides dos entrevistados
sobre a industria brasileira de jogos digitais, omiti um dado fundamental, que me
envolveu e me cativou profundamente ao longo das entrevistas (com o perdao de fugir
um pouco da objetividade exigida do pesquisador): o brilhantismo, o talento, a
motivagao e a paixdo que essas pessoas tém por seu oficio. O talento e a competéncia
dos profissionais brasileiros foram citados por diversas vezes. Para Pedro, os
profissionais brasileiros sdo muito bem-vistos “pela competéncia®. Ao questiona-lo

sobre os pontos positivos do mercado de games nacional, Alexandre disse:

Eu acho que o mercado brasileiro ele é excelente porque ele tem uma
margem de criatividade que a gente nao vé fora, cara. Eu acho que a gente
tem tanta cultura, tanta coisa que europeu nao tem, que americano nao tem,
que asiatico ndo tem, que a gente poderia explorar e a gente ndo explora,
infelizmente [...] eu acho que [o trabalhador brasileiro é talentoso], eu acho
que a gente teria muitas excelentes ideias que sairiam do papel se a gente
tivesse investimento, sabe? (Alexandre, Programador).

Marcos ressaltou que, apesar dos problemas, o mercado brasileiro possui “uma
quantidade de talento muito grande”, mas “por conta do tamanho” e pelos “tetos de

investimento” seria “muito facil da galera se sentir atraida a trabalhar no mercado
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exterior exatamente por conta dessas melhorias, melhores condigdes de vida e salario,

etc.” O relato de Paulo também é esclarecedor:

Eu acho que o ponto positivo € a dedicagao que as pessoas tém. Eu acho
que as pessoas, por ndo, por nao ter suporte, € muito feito por amor, assim.
Entdo sdo pessoas muito boas. No Brasil a gente desenvolve profissionais
muito bons, tanto que a maioria das empresas do mundo, empresas grandes,
elas tém, ndo é que tem um brasileiro, elas tém quantidades grandes de
brasileiros em diversas condigbes. A Supercell, uma das maiores empresas
do mundo, a diretora de marketing € a Fernanda, que estava nas Havaianas,
por exemplo. Entdo, brasileiros sdo muito bem reconhecidos na industria de
jogos no mundo. Entdo, a gente tem pessoas que tém amor por fazer jogos e
fazem jogos por amor. Eu acho que a dificuldade é essa fuga de pessoas,
de cérebro. Entao, a lideranca sdo pessoas que fazem por amor, mas que
nao tém muito conhecimento de produzir jogos em alto nivel. E quando
comega a chegar em um certo nivel, essa pessoa normalmente escapa
(Paulo, Game designer).

Um dos pontos dessa tese é ressaltar que a chamada fuga de cérebros,
mencionada por Paulo, deve ser encarada com maior seriedade na literatura sobre o
trabalho na industria de games. Esse fendbmeno € fruto de desigualdades estruturais
e formas de dominagdo ha muito consolidadas. Ele remete a “troca desigual de
trabalho na economia mundial” (unequal exchange of labor in the world economy),
questdo ja repisada por diversas correntes da teoria da dependéncia, e tdo bem
ilustrada, com robustez de dados e rigor metodoldgico, pelo trabalho de Hickel, Lemos
e Barbour (2024). Os autores mostram que as economias do Norte dependem, em
grande parte, de uma dinamica de apropriagao de trabalho do Sul Global que dobra a
quantidade total de trabalho a sua disposi¢cdo, sustentando seus altos niveis de
consumo, riqueza e crescimento econdmico. Por meio dessa troca injusta — que,
assinalam eles, independe do setor da economia, valendo igualmente para diferentes
niveis de qualificagdo —, o Sul Global perde uma grande quantidade de forga produtiva,
que poderia ser usada para desenvolver economias regionais, realizando seu
potencial em varios objetivos de desenvolvimento local (Hickel; Lemos; Barbour, 2024).

Essa tese ajuda a ilustrar e materializar essa dinamica através das vozes dos
trabalhadores que circulam e atuam em uma das industrias mais lucrativas da
economia global, setor protagonista da industria cultural contemporéanea. Portanto, ela
faz parte do esforgo, ja empreendido por diversos atores desse ecossistema, de refletir
sobre as potencialidades e as oportunidades que podem estar sendo desperdicadas
na construcdo de uma industria brasileira de games mais pujante e soberana, com

propriedades intelectuais lucrativas, capazes de competir de igual para igual com as
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industrias de games estrangeiras. Algo que nao € tarefa facil, um problema com
multiplas dimensdes e vieses, que requer o esfor¢o conjunto de varios atores (Comité
Lula Play, 2022). Mas o prego da inag&o talvez seja que a industria brasileira de games
continue a ser, conforme a instigante colocagéo de Yasmin, “quintal de treinamento
para gringo”. As palavras de Eliana, professora e empresaria com ampla experiéncia
de trabalho no cenario brasileiro, ndo podem ser mais claras nesse sentido: “[O Brasil]
investe grana e vocé nao consegue aloca-las aqui, trazer renda para o pais. Acaba
indo uma pessoa formada para o exterior. E para ele, ela tem um desenvolvimento
bom, ganha em moeda forte, ok. Mas para o Brasil é horrivel, porque vocé vira terra
de ninguém”. Marcio Filho, presidente da Associagdo de Criadores de Jogos do Rio
de Janeiro (ACJOGOS-RJ), lembra que apesar do Brasil ser o décimo maior mercado
de games do mundo, o pais é responsavel por apenas 0,1% da producéo de jogos
global. Sem uma inducédo efetiva e uma atuagdo do Estado como parceiro, diz ele,
continuaremos a ser “exportadores de recursos para empresas globais” (Filho;
Zambon, 2023).

Neste sentido, o aprendizado com outros casos e experiéncias de sucesso é
também fundamental. Pottie-Sherman e Lynch (2019), por exemplo, identificam os trés
principais fatores responsaveis pelo florescimento da produgdo de videogames na
Costa Leste do Canada, uma “economia espacial critica”, porém “periférica”, no setor
de jogos: incentivos financeiros e apoio governamental, ao considerar o
desenvolvimento de jogos parte estratégica da economia; repatriacdo de talentos, com
garantia de casa, equilibrio entre vida pessoal e profissional, e uma alternativa a
cultura de trabalho punitivista associada ao Silicon Valley, melhoramento, pelas
instituicbes secundarias e de ensino superior (universidades e colleges), da formagao
de talentos através da criagdo de programas de ciéncia da computac¢ao, meios digitais
e desenvolvimento de jogos. Licdes como essa podem servir de referéncia para os
formuladores de politicas publicas, que podem se valer do potencial de maior
periferialidade de setores inseridos na “economia sem peso” das TIC, tendo, porém,
que adapta-las as condi¢des locais e nacionais.

Além disso, ao mencionar o problema da fuga de cérebros e da “troca desigual
de trabalho na economia global’, essa tese abre uma possibilidade de dialogo com

um dos livros mais interessantes e instigantes publicados recentemente sobre a
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tematica do trabalho na industria de games, o livro de Brendan Keogh (2023), The
game industry doesn’t exist: why we should think beyond commecial game production.
O mote provocativo de Keogh (2023), “a industria de games n&o existe”, que nos
forgaria a pensar para além da produgédo comercial, fundamenta-se, segundo ele:

em um descompasso entre o amplo espectro de experiéncias vividas,
identidades, ambicdes, condigdes de trabalho, comunidades e habilidades
dos produtores de videogames e 0 modo com que a producéo de videogames
€ normalmente entendida e retratada por pesquisadores, jornalistas,
formuladores de politicas, instituicbes educacionais e o0s proprios
gamemakers em si como ocorrendo tdo somente nos dominios de uma
industria de games lucrativa e centralizada (Keogh, 2023, p. 3, tradugéo
nossa).

Utilizando o arcabougo tedrico de Bourdieu, Keogh tenta mostrar as lutas
simbodlicas, os posicionamentos, as formas de legitimacao e contestagao que surgiram
a partir da in/formalizagdo do campo de produgdo de games, com a explosédo de
inumeros pequenos estudios e formas de produgao independentes, que trazem a tona
questdes de diversidade, raga, género, entre outras.

Longe de ignorar a importancia desses debates, essa tese, no entanto, convida
a um movimento contrario: em que medida a industria de games lucrativa e
centralizada existe? Por que ainda devemos pensar nas formas de produgao
comercial dessa industria? Pois, ndo é o mesmo Bourdieu - fonte de inspiracéo de
Keogh (2023) — que diz que as ciéncias sociais e a sociologia devem ser verdadeiros
esportes de combate, cuja fungdo € justamente desnudar os mecanismos de
dominacgao simbdlica e econdmica que estao na base de estruturais sociais de poder
que incidem decisivamente sobre a vida das pessoas? Assim, creio que Keogh (2023)
esta correto em apontar para a multiplicidade de formas e contextos de produgao
particulares, mas essa visao € limitada na medida em que nao analisa a questdo da
interacdo dindmica entre industrias de games distintas, diferencialmente equipadas
para fazer valer seus interesses e consolidar sua hegemonia, cujos polos dominantes
formam, de fato, uma entidade lucrativa e centralizada que tem enorme capacidade
de atrair forca de trabalho de inumeras outras industria de games localizadas nas
margens da economia mundial. Trata-se de um jogo de soma zero. Enquanto uns
ganham, outros perdem.

Através da experiéncia de mobilidade desses trabalhadores, mostrou-se que, a
analise do binbmio barganha de esfor¢o/poder de mobilidade, discutido pela tradigéo
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tedrica da LPT, deve levar em conta as trajetérias, motivacdes e estratégias
migratérias dos trabalhadores, bem como dispositivos relacionados a seu status
migratorio, relativos a dindmicas de mobilidade/imobilidade atreladas aos regimes
migratorios de Estados Nacionais. Nessa tese, considerou-se esse problema a partir
da mobilidade da forga de trabalho na industria de games, um setor de trabalhadores
qualificados, considerados desejaveis por varios paises. Além disso, discute-se
alguns aspectos geograficos e espago-temporais do processo de trabalho, com o
pressuposto de que “o que acontece na fabrica (ou no escritorio) tem a ver com o que
ocorre fora dele”, mostrando que o local de trabalho ndo € impermeavel as relacoes
sociais que se desenrolam exteriormente a ele (Rainnie; McGrath-Champ; Herod,
2010). Dentre esse aspectos, viu-se: a relagdo entre mobilidade e organizagéo; os
conflitos entre capital e trabalho acerca de como a paisagem do trabalho deve ser
desenhada (autonomia e responsabilidade, fluidez e fixagao); configuragao da diviséo
social do trabalho em espacos e hubs e a conexao entre eles; a necessidade, para os
trabalhadores, de criar instituicdes que transcendam o espacgo, usando o potencial das
redes de trabalho conectadas; impacto da migra¢ao nos locais de trabalho, enquanto
um fator que molda e condiciona o processo de trabalho na industria de games.
Enquanto essa tese estava sendo escrita, as ondas de /ay-offs e demissdes em
massa na industria de games aconteciam, despertando medo e inseguranca.
Paralelamente, vem ocorrendo um hype em torno de novas aplicagdes de inteligéncia
artificial e aprendizado de maquina, como os sistemas da chamada “inteligéncia
artificial generativa”, a exemplo do chat GPT, que pairam como uma ameaca a varias
das ocupacgdes e tarefas que atravessam as industrias culturais, incluindo a de games.
O potencial destrutivo dessas |A’s generativas despertou a ira de alguns setores
dessas industrias, sendo um dos motivos que levaram milhares de roteiristas e
escritores de Hollywood a decretarem uma greve em maio de 2023, afetando de forma
profunda toda a cadeia de produgao de filmes, séries e programas de TV com milhdes
de espectadores ao redor do mundo. Apdés um longo periodo de negociagdes, essa
greve resultou em um acordo inédito, firmado entre os representantes da Writers Guild
of America (WGA) e da Alliance of Motion Picture and Television Producers (AMPTP),

acerca da regulagdo do uso dessas aplicagbes de |A na produgdo audiovisual,
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consistindo, como mostrado por Rocha, Grohmann e Guilherme (2024), em um caso
paradigmatico de governancga de |IA pelos trabalhadores.

Recentemente, foi a vez dos trabalhadores da industria de games, performers
e dubladores, de se mobilizarem, em uma tentativa de se adiantar a “ameaca da IA”,
segundo os termos de um dos grevistas3'. Representados pelo sindicato Screen
Actors Guild — American Federation of Television and Radio Artists (SAG-AFTRA), que
tem estado em negociagbes com um grupo de barganha que fala em nome de varias
empresas de games (Activision, Insomniac, TakeTwo, EA, entre outros), esses
trabalhadores estéo lutando e barganhando para determinar as regras e os principios
sobre a utilizacdo de sistemas de inteligéncia artificial na produgdo de games,
especificamente sobre remuneragédo e consentimento referentes a réplicas digitais e
aplicagdes de IA generativa 32. Essa greve € somente um dos varios outros
movimentos que estdo ocorrendo conforme os usos e as funcionalidades de
inteligéncia artificial se expandem. Por exemplo, um sindicato da Zenimax, com 376
membros, parte da Communication Workers of America (CWA), firmou recentemente
um acordo com sua empresa-mae, a Microsoft, acerca do uso da IA para evitar a
automatizacdo de tarefas e violagbdes de direitos autorais através da utilizagao
indiscriminada de |IA por essas companhias (Grayson, 2024). Embora importantes,
esses ganhos talvez tenham duragdo curta, ja que se espera que as grandes
empresas/estudios de games continuardo a empregar estrategicamente a |IA com o
fito de cortar os custos do trabalho e incrementar as margens de lucro (Merchant,
2024). Um relatorio recém-publicado da Game Developers Conference (GDC), feito
com mais de 3000 trabalhadores da industria de games, mostrou que 4 em cada 5
desenvolvedores tem preocupagbes éticas em relagéo a IA generativa®.

Para os trabalhadores, entdo, essa batalha estda em curso, sera longa e
complexa, com possibilidades de avancos e retrocessos, na qual eles terdo que
mostrar seu poder de organizagédo e barganha. Embora o intuito dessa tese nao seja
avaliar o estado atual das lutas dos trabalhadores contra a exploragao e as mazelas

3'Ver: https://www.instagram.com/gameperformancematters/
32\er: https://www.youtube.com/@gameperformancematters4658
33 Ver: https://req.gdconf.com/state-of-gameindustry-2024
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que permeiam a industria de games, ela certamente contribui para algumas
discussodes nesse sentido. Gostaria de enfatizar aqui trés pontos.

Em primeiro lugar, mostrou-se, por meio do contraste entre duas industrias de
games, a canadense — proxima em muitos aspectos a estado-unidense — e a europeia
— marcadamente a escandinava —, a importancia de sindicatos e formas de
organizacgéao coletiva de trabalhadores como uma forma de se contrapor a sanha de
lucro dos grandes estudios — para os quais, usando uma frase de Marcos, os
trabalhadores sdo, em muitos casos, apenas numeros. Os trabalhadores brasileiros
na Escandinavia, como p6de se constatar nas entrevistas, se sentiram muito mais
seguros diante de tais ameacas. Esse fato aponta para a necessidade da “circulagéo
das lutas” (Dyer-Whiteford, 2015), isto &, da circulagéo de informacgdes e perspectivas
entre esses trabalhadores, para que eles saibam que, apesar de compartilharem
insegurangas que atravessam e costuram todo esse setor da produgao, as formas de
encara-las e soluciona-las sdo multiplas. O conhecimento de experiéncias diversas
pode servir de base de comparagdo para que eles avaliem e julguem se suas
condig¢bes de trabalho s&o as melhores e mais justas e que, de fato, elas ndo podem
ser naturalizadas.

Se, por um lado, as tecnologias de informag&o e comunicagdo podem servir de
instrumentos de aprofundamento da exploracao e precarizagao do trabalho, elas, por
outro, possibilitam e potencializam uma agdo conectada mediante a troca de
informagdes e experiéncias de luta ocorrendo em qualquer parte do mundo (Amorim;
Cardoso; Bridi, 2020). Ndo € outra a razao pela qual, para voltar em um exemplo
anterior, a greve dos roteiristas de Hollywood estimulou os dubladores brasileiros, a
milhares de quildbmetros de distancia e aparentemente sem nenhum contato prévio
com os grevistas norte-americanos, a se organizarem (G1, 2024). No caso da industria
de games, como vimos na se¢do anterior, a existéncia de varios eventos e
conferéncias de ambito global é algo que facilita essa troca de experiéncias. N&o por
acaso, a Game Workers United (GWU), uma iniciativa de organizagdo dos
trabalhadores de games em ambito global, nasceu justamente em um desses
encontros —a GDC, em S3o Francisco, no ano de 2018%.

% Na GDC de 2018, o maior evento profissional da industria de games, ao redor da mesa-redonda
intitulada “Sindicatos agora? Pros, contras e consequéncias da sindicalizagdo para desenvolvedores
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Em segundo lugar, em oposi¢cao a outras pesquisas, notadamente a de Bulut
(2020), que identificaram uma averséo dos trabalhadores de games aos sindicatos e
outras formas de organizagdo da classe trabalhadora, por considerarem algo
antiquado, distante de valores como autonomia, flexibilidade e criatividade, notou-se
nos relatos colhidos uma inquietagdo quanto as iniquidades e injusticas de suas
condi¢des de trabalho que, sobretudo no caso dos radicados no Canada, se traduziu
em uma percepg¢ao positiva quanto a possibilidade de sindicalizagdo, mesmo que as
formas concretas que esses sindicatos porventura poderiam assumir ndo se
delinearam com precisao. A mobilidade do trabalho, tdo pronunciada na industria de
games, ndo é um impeditivo para o nascimento de formas de organizagdo mais
institucionalizadas; elas s6 devem ser pensadas de acordo com as especificidades e
particularidades desse contexto. O trecho a seguir, saido da voz da artista técnica
Yasmin, reflete essa dialética entre desejo e agao, projecdo e mobilizagdo, em que se
exprimem as relagdes de poder e os obstaculos que se colocam diante dos
trabalhadores da industria de videogames:

O que acontece? Desenvolvedor de jogo [...] sdo muitos tipos de
trabalhadores, né? Tipo, € audio, é visual... game design, etc e tal. Entéo,
acho que o primeiro desafio seria um sindicato que consiga segmentar por
areas, assim, e entender as necessidades de cada area que sdao bem
diferentes. Por exemplo, IA tem sido uma discussao muito frequente dentro
da comunidade artistica, entre desenvolvedor de jogos, entre ilustradores, etc
e tal. S6 que, tipo, ilustrador ele pode trabalhar para a industria de jogos e
nao necessariamente ser um game dev, por exemplo. Em qual sindicato essa
pessoa deveria estar? Ela deveria estar no desenvolvedor de jogos, por
exemplo? Entdo, eu ndo entendo muito bem como seria essa separacdo. Eu
nao t6 em sindicato. O que eu viso, assim, &, tipo, eventualmente estar num
sindicato ou numa organizagao que trate de questdes artisticas, tanto do fazer
quanto da relagdo de trabalho. Hoje em dia, eu sou PJ por uma op¢ao minha,
porque eu vi que eu poderia ganhar mais com isso. S6 que tem pessoas que
ndo. Elas ndo ganham mais sendo PJs, elas ganham menos. Entéo, eu acho
que um desafio seria vocé conseguir separar essas duas questbes de
controlar como as empresas estdo contratando pessoas. Hoje em dia, por
exemplo, eu fago parte de uma organizagéo artistica chamada Unidade. A

de jogos”, um grupo de trabalhadores, articulados por meio das redes sociais, fundou a GWU, “uma
organizacdo de amplo alcance que procura conectar ativistas pro-sindicalizagcdo, trabalhadores
explorados, e aliados entre fronteiras e ideologias em nome da construgdo de uma industria de jogos
sindicalizada” (Woodcock, 2020). Dentre os focos de agdo da organizagao, esta a formagao de se¢des
locais em varios paises e a alianga com sindicatos existentes e outras organiza¢gdes com o objetivo de
compartilhar taticas e levar a GWU adiante. No Reino Unido, como mostra Woodcock (2020a, 2020b),
trabalhadores envolvidos na rede internacional da GWU uniram-se a Independent Worker’s Union of
Great Britain (IWGB), um sindicato de novo estilo, que comegou como uma organizagao de
trabalhadores migrantes latino-americanos da area de limpeza e que passou a incluir posteriormente
varios outros tipos de trabalhadores precarios. Essa fusao resultou na Game Workers Branch do IWGB,
para cuja criagéo o papel da migracao foi uma forga propulsora.
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Unidade surgiu apds alguns meses de tramitacdo da PL a respeito de
inteligéncia artificial no Senado, e a gente se viu obrigada a colocar a nossa
voz para tentar ser ouvido porque artista, de forma alguma, estava sendo
contemplado naquele projeto de lei. E isso € um pouco do trabalho que um
sindicato, eu acredito, precisaria fazer. Isso € um sindicato com organizagao,
porque o Unidade, por exemplo, ele ndo tem suporte financeiro, por exemplo,
ele ndo tem nada, é s6 a gente se voluntariando pra tentar alcangar o Senado
com zero reais, sendo que as big techs estdo ali respirando atras deles [...]
Entao, nossa, teria muito, muito desafio. Eu ndo sei nem se sindicato, do jeito
que a gente conhece hoje, se encaixaria no nosso contexto de trabalhador,
porque € muito diverso, € muito diferente. Eu ndo tenho essa resposta. Os
sindicatos mais fortes que eu conhego hoje em dia, eles sao sindicatos que
existem ha muito tempo para uma classe trabalhadora muito bem definida,
que o trabalho deles € muito bem definido. E o0 nosso n&o €, o nosso nao é.
Tipo, hoje em dia eu fago 3D, mas pode ser que eu faga arte conceitual, por
exemplo. Pode ser que eu faga animagao como eu ja fiz, por exemplo. Como
controla isso, né? Como que... ndo sei. (Yasmin, Artista técnica).

Por mais desarticuladas que essas ideais possam ser, elas sdo o inicio, a
matéria-prima sem a qual a concretizacao de alternativas e futuros possiveis ndo pode
ocorrer. E, de fato, a resisténcia ndo se esgota no nivel macro, dos sindicatos e
organizagdes coletivas mais amplas. Um dos tépicos finais da minha entrevista era
pedir aos entrevistados que me indicassem qualquer coisa — livros, textos, paginas da
internet, blogs e por ai vai — que me ajudasse a compreender melhor seu trabalho na
industria de games. Descobri, assim, por indicagdo de Yasmin, a rede social Cara®,
criada e gerida por artistas de diferentes setores, onde a postagem de imagens
geradas por IA é terminantemente proibida; e, por meio de Henrique, o site Glassdoor
% no qual os trabalhadores, de forma anénima, falam sobre as empresas, avaliando
as condic¢des de trabalho e compartilhando informagdes sobre processos seletivos e
faixas salariais. Formas de resisténcia intermediarias ou micrologicas existem, e o
desafio é pensar como essas diferentes dimensdes se articulam e se interrelacionam.

Em terceiro lugar, essa tese mostrou que, na industria de games, a questédo da
migragéo deve ser levada em conta nas analises da organizagao do trabalho. Como
vimos, a forca de trabalho que compde alguns dos maiores e mais importantes
estudio/empresas de games é multinacional, por vezes abrangendo mais de 20
nacionalidades diferentes. Os vistos de trabalho fechados de muitos desses
trabalhadores, que restringem sua mobilidade laboral atando-os a uma empresa
especifica, podem ter um efeito disciplinador de desencorajar expressdes de

% Ver: www.cara.app
% Ver: https://www.glassdoor.com.br/index.htm
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descontentamento, ja que, nesse contexto, “desemprego” pode significar
simplesmente um “risco de deportagédo”. Viu-se que barreiras linguisticas e choques
culturais, além de constituirem um entrave no processo de trabalho comunicativo,
podem também dificultar a criacdo de lagos sociais, fundamentais para um horizonte
comum de luta.

Encerro essa secio de discussao e conclusao com as limitagdes e os possiveis
desdobramentos dessa tese. Ela tratou de discutir, a partir das experiéncias de
circulacdo e mobilidade de trabalhadores brasileiros da industria de games,
proposi¢cdes da sociologia do trabalho, da economia politica das industrias culturais,
da LPT e dos estudos migratorios. Nao se trata de um trabalho da area de demografia,
com pretensdo de generalizagdes baseadas em validade estatistica. Seu material
empirico é limitado, restrito a 14 entrevistas semiestruturadas. Seguramente, dados
estatisticos sobre fluxos migratérios seriam extremamente importantes para
dimensionar a magnitude e a direcdo desses fluxos, o que poderia endossar ou
problematizar alguns dos achados desse trabalho.

Contudo, como vimos, sO recentemente que a industria de games foi
reconhecida como um setor oficial da economia brasileira através da aprovagao do
Marco Legal dos Games. Por isso, dados estatisticos macroeconémicos ainda
dependem de pesquisas de associagdes empresariais e entidades profissionais da
industria, como no caso do relatério da Abragames (Fortim, 2022), que enfrentam
dificuldades metodologicas, sobretudo quanto ao dimensionamento desse setor. Vale
ressaltar que um fator que dificulta as pesquisas sobre a industria de games € que
muitos dos grandes estudios/empresas nao divulgam seus dados internos. Contratos
de confidencialidade, os chamados non-disclosure agreements, podem desencorajar
muitos dos trabalhadores a aceitar um pedido de entrevista, 0 que aconteceu por
diversas vezes ao longo dessa pesquisa.

Finalmente, na medida em que essa pesquisa se debruga sobre trabalhadores
de uma das inumeras periferias da industria global de games, ela pode servir de
inspiracao para pesquisadores em outras partes do mundo, de modo que possamos
ter uma imagem mais acurada e precisa da economia politica da industria de games,

de suas cadeias de produgdo global e sobretudo das multiplas vivéncias e
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experiéncias dos trabalhadores que alimentam e sustentam esse importante setor da

industria de entretenimento global.
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GLOSSARIO

Jogos triple-A: Jogos digitais com grandes orgamentos, considerados normalmente
os blockbusters da industria, com franquias licenciadas que sao fonte de altos lucros
para as empresas desenvolvedoras. Dada sua maior complexidade, o processo de
producdo de um jogo triple-A envolve centenas ou milhares de trabalhadores,
apresentando maior especializacido de funcdes e tarefas.

MMOG: Os Massive Multiplayer Online Games sao jogos digitais online em que
milhares ou até milhdes de jogadores compartilham um universo digital que opera em
tempo real.

Publisher: As publishers (ou publicadoras) situam-se no topo do ecossistema de
producéo de jogos digitais, uma vez que, além de produzirem jogos préprios, possuem
maior or¢camento para financiar e patrocinar projetos de estudios menores ou
independentes. Elas também s&o responsaveis pela distribuicdo, marketing e relagao
com a comunidade. Sua fung&o é analoga as editoras de livros.

SDK: Os Software Development Kits, ou Kits de Desenvolvimento de Software,
também chamados de DevKits, sdo um conjunto de ferramentas de desenvolvimento
de software que permitem a criagdo de aplicativos para determinadas plataformas,
frameworks ou consoles. Na industria de jogos digitais, as grandes empresas de
hardware proprietarias de consoles — Sony, Microsoft e Nintendo — vendem licengas
de uso dos SDK’s para que os estudios e empresas de desenvolvimento criem jogos
para suas plataformas.
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APENDICE A - Roteiro de entrevista semiestruturada (Geral)

Informacoes gerais

1. Nome

2. |dade

3. Género

4. Tempo que trabalha na industria de games

Topico 1: Trajetoria de vida e carreira

¢ Quais foram os motivos que te levaram a trabalhar na industria de games? Vocé
sempre gostou de ou jogou videogames?

e Como vocé se capacitou para trabalhar nessa area? Fez algum curso superior,
algum curso técnico, aprendeu por conta prépria?

e Como voceé se inseriu nessa area? Qual foi seu primeiro emprego no campo de
producdo de games?

Topico 2: Organizaciao/Empresa/Estudio

Qual é sua empresa atual e onde vocé mora?

Qual é o tipo de jogo que sua empresa produz?

Qual é o tamanho da sua atual empresa? E uma empresa grande ou pequena?
Qual é o tipo de sua empresa? E uma empresa independente, é uma
subsidiaria de uma parent company ou € uma publisher?

Topico 3: Contexto de trabalho / Processo de trabalho

Qual que é seu cargo e sua fungao atual?

Qual é seu tipo de contrato de trabalho?

Vocé pode me dizer um pouco sobre seu tipico dia de trabalho?

Quando e onde vocé trabalha? Por quanto tempo vocé trabalha? Vocé acha

que seu dia de trabalho é flexivel? Se sim, por qué?

e Vocé acha que a intensidade do seu trabalho muda dependendo da fase de um
desenvolvimento de um jogo? Se sim, como € isso?

¢ Quais tipos de habilidades e competéncias vocé precisa para a sua profissao?

Vocé se atualiza? Como vocé faz isso?

Topico 4: Relacoes no trabalho / Times / Controle do trabalho

e Como € a organizagdo do seu trabalho? Com quem vocé trabalha
frequentemente?

¢ Quais sao os desafios que vocé encontra no trabalho em equipe? Como vocé
lida com esses desafios?
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¢ Quando ha diferentes opinides em um projeto entre o time de desenvolvimento
e a gestdo, como esses problemas sao resolvidos?

Topico 5: Lutas pelo esforco de trabalho

e Vocé pode me falar um pouco sobre o processo de avaliacdo da sua
performance? (Quem esta no comando e quais critérios sdo usados?) Ha
penalidades por receber uma ma avaliagdo da performance? Quais sao os
prémios de uma boa performance?

e O que vocé pensa sobre seu pagamento e suas condi¢gbes/horas de trabalho?

e Ha alguma estratégia que vocé usa para incrementar seu pagamento ou
melhorar suas condi¢cdes de trabalho dentro da empresa?

e O que vocé faz quando a gestao te demanda muito ou quando vocé sente que
a intensidade do trabalho é muito alta?

e \Vocé acha que sua organizagéao respeita seu trabalho? Por qué?

e \océ pretende ser promovido ou visa um aumento de salario?

Toépico 6: Experiéncia de mobilidade / Experiéncia de migracao

e Considerando a empresa que vocé esta agora. Vocé acha facil ir para outra
empresa/estudio com condi¢cdes de trabalho similares ou melhores? Por qué?

e Qual é o tipo de processo pelo qual vocé passa para ir para outra empresa ou
mudar de empresa?

e Como foi esse processo de ir trabalhar para essa empresa/estudio estrangeiro?
Vocé que buscou esse emprego? Vocé que foi procurado? Por quais meios
houve esse contato?

e Se vocé teve que migrar, por que n&o preferiu fazer o trabalho online ou remoto?
A empresa nao te ofereceu essa possibilidade? Se n&o, quais vocé acha que
sdo as vantagens, do ponto de vista da empresa, que vocé more no exterior?

e Como foi o seu processo migratério? Quais foram as dificuldades que vocé
enfrentou? Qual é o tipo de visto que vocé possui? E algum visto especial de
trabalho?

e Ha muitos imigrantes trabalhando na sua empresa? De onde eles s&do? Como
€ normalmente a relacdo com eles?

e Como voceé se sente sendo um trabalhador imigrante no pais que vocé trabalha?

e Como vocé enxerga o mercado de trabalho na area de games no Brasil? Quais
sdo os pontos positivos e negativos que vocé identifica?

e Pensando no seu futuro. Vocé pretende ir para outra empresa no futuro? Ja
pensou em mudar de profissao? Ir para outra area? Ou mesmo mudar de pais?

Topico 7: Satisfacoes e desafios na industria de games

e Qual vocé acha a parte mais satisfatoria da sua profissdo? E a mais
dificil/decepcionante?
e Quais s&do os maiores desafios que vocé vé no trabalho na industria de games?
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Como vocé reage a esses desafios? Essas estratégias sao efetivas?

Vocé se sente inseguro no seu emprego? Vocé sente que vocé € um
trabalhador precario enquanto um trabalhador da industria de games?

Vocé acha que a industria de games mudou muito nos ultimos anos? Se sim,
como?

Topico 8: Atitude acerca de sindicatos

Ha sindicatos na sua empresa/estudio? Vocé é atualmente membro de algum
sindicato?

Vocé sente que um sindicato/organizagao coletiva de desenvolvedores de
games é (ou seria) efetiva para lidar com os desafios (pagamento, condigbes
de trabalho, importunagéo sexual) que vocé enfrenta na industria?

Se houvesse um sindicato na industria de games, como vocé o imaginaria e
quais os tipos de problema vocé gostaria que ele lidasse?

Topico 9: “Instrucdo ao soésia”

Se existisse outra pessoa perfeitamente idéntica a vocé do ponto de vista fisico,
como vocé |he diria para se comportar na empresa em relacdo a tarefa, aos
colegas de trabalho, a hierarquia e a organizagao sindical de forma que nao
fosse possivel perceber que nao se trata de vocé?

Perguntas Finais

Vocé pode me recomendar qualquer recurso acessivel (site, paginas, grupos,
etc) para que eu possa compreender mais sobre o trabalho na industria de
games?

Tem algo que eu nao te perguntei que vocé gostaria de falar?

Vocé tem alguma pessoa para me indicar para que eu possa aplicar essa
entrevista?
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APENDICE B - Roteiro de entrevista semiestruturada (Geral Il)

Informacoes gerais

1. Nome

2. |dade

3. Género

4. Tempo que trabalha na industria de games

Topico 1: Trajetoria de vida e carreira

Quais foram os motivos que te levaram a trabalhar na industria de games? Vocé
sempre gostou de ou jogou videogames?

Como vocé se capacitou para trabalhar nessa area? Fez algum curso superior,
algum curso técnico, aprendeu por conta prépria?

Como vocé se inseriu nessa area? Qual foi seu primeiro emprego no campo de
producdo de games?

Topico 2: Organizaciao/Empresa/Estudio

Qual é sua empresa atual e onde vocé mora?

Qual é o tipo de jogo que sua empresa produz?

Qual é o tamanho da sua atual empresa? E uma empresa grande ou pequena?
Qual é o tipo de sua empresa? E uma empresa independente, é uma
subsidiaria de uma parent company ou € uma publisher?

Topico 3: Contexto de trabalho / Processo de trabalho

Qual que é seu cargo e sua fungao atual?

Qual é seu tipo de contrato de trabalho?

Vocé pode me dizer um pouco sobre seu tipico dia de trabalho?

Quando e onde vocé trabalha? Por quanto tempo vocé trabalha? Vocé acha
que seu dia de trabalho é flexivel? Se sim, por qué?

Vocé acha que a intensidade do seu trabalho muda dependendo da fase de um
desenvolvimento de um jogo? Se sim, como € isso?

Quais tipos de habilidades e competéncias vocé precisa para a sua profissao?
Vocé se atualiza? Como vocé faz isso?

Topico 4: Relacoes no trabalho / Times / Controle do trabalho

Como € a organizagdo do seu trabalho? Com quem vocé trabalha
frequentemente?

Quais s&o os desafios que vocé encontra no trabalho em equipe? Como vocé
lida com esses desafios?

Quando ha diferentes opinides em um projeto entre o time de desenvolvimento
e a gestdo, como esses problemas sao resolvidos?
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Topico 5: Lutas pelo esforco de trabalho

e Vocé pode me falar um pouco sobre o processo de avaliacdo da sua
performance? (Quem esta no comando e quais critérios sdo usados?) Ha
penalidades por receber uma ma avaliagdo da performance? Quais sao os
prémios de uma boa performance?

e O que vocé pensa sobre seu pagamento e suas condi¢gdes/horas de trabalho?

e Ha alguma estratégia que vocé usa para incrementar seu pagamento ou
melhorar suas condi¢cdes de trabalho?

e O que vocé faz quando a gestao te demanda muito ou quando vocé sente que
a intensidade do trabalho é muito alta?

e \Vocé acha que sua organizagéao respeita seu trabalho? Por qué?

e \océ pretende ser promovido ou visa um aumento de salario?

Toépico 6: Experiéncia de mobilidade / Experiéncia de migracao

e Considerando a empresa que vocé esta agora. Vocé acha facil ir para outra
empresa/estudio com condi¢cdes de trabalho similares ou melhores? Por qué?

e Qual é o tipo de processo pelo qual vocé passa para ir para outra empresa ou
mudar de empresa?

e Como é trabalhar para essa empresa/estudio estrangeiro estando no Brasil?
Como essas empresas fazem esse contato? Que tipo de trabalho elas
normalmente buscam?

e Vocé alguma vez ja foi sondado para trabalhar no exterior? Se sim, como foi
isso? Recusou ou aceitou e por quais motivos?

e Como vocé enxerga o mercado de trabalho na area de games no Brasil? Quais
sdo os pontos positivos e negativos que vocé identifica?

e Pensando no seu futuro. Vocé pretende ir para outra empresa no futuro? Ja
pensou em mudar de profissao? Ir para outra area? Ou mesmo mudar de pais?

Topico 7: Satisfacoes e desafios na industria de games

e Qual vocé acha a parte mais satisfatoria da sua profissdo? E a mais
dificil/decepcionante?

e Quais s&do os maiores desafios que vocé vé no trabalho na industria de games?

e Como vocé reage a esses desafios? Essas estratégias sao efetivas?

e Vocé se sente inseguro no seu emprego? Vocé sente que vocé & um
trabalhador precario enquanto um trabalhador da industria de games?

e \Vocé acha que a industria de games mudou muito nos ultimos anos? Se sim,
como?

Topico 8: Atitude acerca de sindicatos

e Ha sindicatos na sua empresa/estudio? Vocé é atualmente membro de algum
sindicato?
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e Vocé sente que um sindicato/organizagao coletiva de desenvolvedores de
games é (ou seria) efetiva para lidar com os desafios (pagamento, condigbes
de trabalho, importunagéo sexual) que vocé enfrenta na industria?

e Se houvesse um sindicato na industria de games, como vocé o imaginaria e
quais os tipos de problema vocé gostaria que ele lidasse?

Topico 9: “Instrucdo ao sosia”

e Se existisse outra pessoa perfeitamente idéntica a vocé do ponto de vista fisico,
como vocé |he diria para se comportar na empresa em relacdo a tarefa, aos
colegas de trabalho, a hierarquia e a organizagao sindical de forma que nao
fosse possivel perceber que nao se trata de vocé?

Perqguntas Finais

e \Vocé pode me recomendar qualquer recurso acessivel (site, paginas, grupos,
etc) para que eu possa compreender mais sobre o trabalho na industria de
games?

e Tem algo que eu nao te perguntei que vocé gostaria de falar?

e Vocé tem alguma pessoa para me indicar para que eu possa aplicar essa
entrevista?
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APENDICE C - Roteiro de entrevista semiestruturada (Recrutador)

Informacoes gerais

1. Nome

2. |dade

3. Género

4. Tempo que trabalha na industria de games

Topico 1: Trajetoria de vida e carreira

e Quais foram os motivos que te levaram a trabalhar na industria de games? Vocé
sempre gostou de ou jogou videogames?

e Como vocé se capacitou para trabalhar nessa area? Fez algum curso superior,
algum curso técnico, aprendeu por conta prépria?

e Como voceé se inseriu nessa area? Qual foi seu primeiro emprego no campo de
producdo de games?

Topico 2: Percepcoes acerca da industria

e Como vocé vé o mercado de trabalho na area de games hoje? O que tem
mudado nos ultimos anos?

e Como vocé vé o mercado de trabalho na area de games no Brasil? Quais as
vantagens e desvantagens de se trabalhar no Brasil?

Topico 3: Processo de recrutamento e selecao

Quais sao os principais meios de contato os trabalhadores?
Como vocés chegam a eles?

Qual o perfil de trabalhador que normalmente vocés buscam?
Como € o processo de selegao e contratagcéo?

Toépico 4: Cultura e migracao

e Sabemos que na industria de games ha uma significativa porcentagem de mao
de obra imigrante. Quais os maiores desafios que vocé vé para o trabalhador
imigrante no trabalho da industria de games?

e De que maneira vocé acha que essa alta porcentagem de imigrantes afeta o
processo de trabalho na industria de games?

Perqguntas Finais

e Vocé pode me recomendar qualquer recurso acessivel (site, paginas, grupos,
etc) para que eu possa compreender mais sobre o trabalho na industria de
games?

e Tem algo que eu nao te perguntei que vocé gostaria de falar?

e Vocé tem alguma pessoa para me indicar para que eu possa aplicar essa
entrevista?
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