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VIVER DE POQUER: COMO

O JOGO PROFISSIONAL AJUDA

A ENTENDER A EXPOSICAO DE SI
E O TRABALHO NAO REMUNERADO
NAS REDES SOCIAIS

Rafael Evangelista

oderiam os ambientes das redes sociais da internet
— que em suas caracterfsticas aditivas (1) unem di-
versdo/brincadeira/jogo — serem comparados aos
sistemas de poquer online? Por um lado, ambos fun-
cionam como entretenimento, divertem, prendem
a atengdo ¢ “fazem o tempo passar” para milhdes de usudrios dia-
riamente. Ao mesmo tempo, sio um ambiente de trabalho, muitas
vezes fora da relagdo salarial, para milhares de pessoas — milhées, no
caso das redes sociais. As redes sao usadas para expor as mais variadas
produgdes intelectuais, de sujeitos que tentam atrair atengio para
si, como escritor, musico, poeta, intelectual, comediante, comuni-
cador, fotdgrafo, ou para links externos que hospedem essas obras.
Os sites de pdquer sdo a arena em que acontece a performance de
milhares de jogadores de poquer profissionais, vigiada e verificada
por dispositivos de registro, que atravessam os dias participando de
mesas de cartas, por vezes vdrias simultaneamente, com objetivo
de, a0 menos, obterem ganhos m{nimos. Nas suas redes especificas,
ou nas redes sociais gerais, os niimeros que mostram o bom desem-
penho serdo usados para conseguirem contratos e patrocinios, que
podem levd-los a um estdgio mais confortdvel na carreira.

Este relato preliminar de pesquisa, que usa de entrevistas semies-
truturadas, observagio de campo, revisio bibliogrifica e andlise de
publicagdes, pretende, a partir do exame da figura, do cotidiano e das
ideias dos jogadores autoreferidos como profissionais, indagar sobre
as relages entre jogo, diversdo, trabalho e profissionaliza¢io nas redes
sociais. Mais do que um ambiente de conversagio entre pessoas, elas
ganharam centralidade enquanto né de relagées comerciais e de valo-
rizagdo simbdlica e informacional, de pessoas e produtos, nasociedade
contemporinea. Operam a partir de registros permanentes de todas
as trocas informacionais. A extra¢ao de valor dessas informagoes se d4
por meio de sofisticados mecanismos de vigilancia e andlise dos dados
produzidos, que funcionam como o combustivel a alimentar andlises
comportamentais tteis, entre outros, a0 mercado publicitdrio.

PROFISSIONALIZACAO EM UM JOGO DE HABILIDADE O ntimero de
jogadores de poquer, online e offline, vem crescendo ao longo dos
anos (2). Estimativas da inddstria do pdquer online afirmam que,
em 2014, esse foi um negdcio de 2 bilhes de euros (3). Ainda segun-
do a prépria industria, entre os fatores principais que tém contribu-
ido para o crescimento estdo: a expansio da infraestrutura de banda
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larga; inovagdo tecnoldgica do setor da tecnologia da informagao;
aumento no uso de zablets e smartphones; investimentos da inddstria
de jogos; e confianca dos jogadores nos mecanismos de pagamentos
online. Informes da inddstria ressaltam ainda que, desse ptblico
crescente, destacam-se dois perfis: os apostadores offline, que passa-
ram a ganhar confianca nas plataformas online; e jovens aficionados
por videogames e jogos eletronicos online em geral, que estariam
sendo conquistados pelo mundo do pdquer.

E fato que o pdquer passou a receber grandes investimentos
da inddstria em sua promogio. Programas esportivos de televisao
sdo intermediados por andncios de sites de jogo online; torneios de
poquer ao redor do mundo recebem extensiva cobertura televisiva;
astros do futebol (Ronaldo, Cristiano Ronaldo, Neymar) e do ténis
(Boris Becker, Rafael Nadal) sdo contratados como garotos propa-
ganda e se envolvem em competigdes promocionais; atores como
Ben Affleck, Meg Tilly e Tobey Maguire sao conhecidos jogadores e
reality shows figurando atores se tornaram populares; revistas espe-
cializadas promovem torneios, cultuam jogadores habilidosos e dao
dicas de como profissionalizar-se.

O mundo do pdquer online nio se reduz aos sites que hospedam
os jogos. Ele se constitui como um sistema em que se relacionam os
j4 mencionados sites; féruns de discuss3o na internet utilizados pe-
los jogadores; publicagtes profissionais online e offline; programas
de televisao; blogs e perfis de redes sociais mantidos por jogadores,
contendo dicas, estratégias de jogo, relatos sobre performance, es-
tatisticas pessoais e participagbes em torneios; empresas de cartao
de crédito localizadas em paraisos fiscais; e empresas que trocam
créditos virtuais por moeda corrente.

Celebridade, visibilidade, notoriedade e promocao de si sao
fundamentais para as ideias que desenvolvemos aqui. Ao mesmo
tempo que a popularizagdo do jogo e o incentivo a profissionalizacio
passam por promover a percepgao de que mesmo pessoas ditas co-
muns, ainda que célebres em outros campos de atuagio, sio capazes
de conseguirem bons ganhos com o jogo, obter sucesso em uma
tentativa de profissionalizagdo passa quase que necessariamente por
ser socialmente reconhecido e notabilizar-se como um jogador hdbil
capaz de auferir altos ganhos. Nisso os sites satélites aos ambientes
onde 0 jogo realmente acontece sio importantes.

Tornar-se um profissional do pdquer significa fazer dele sua
principal ou tinica fonte de renda, dedicando ao jogo, online e offli-
ne, significativa parte do dia de trabalho. McCormack & Griffiths
(2) procuraram entender, em estudo, as diferencas entre os jogadores
recreativos e profissionais. Para isso, entrevistaram nove jogadores,
sendo trés autointitulados profissionais, um semiprofissional e cin-
co recreativos, todos ingleses. Algumas de suas observagdes vao na
mesma direcao dos achados deste trabalho.

O jogador profissional trata o pdquer como um trabalho, o que
implica uma determinada assiduidade e postura com relagio ao
jogo. Em geral, esses jogadores repetem uma frequéncia (de 5 a 6 dias
por semana) e uma quantidade minima de horas por dia. No artigo
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“Playing poker for a living” (4), publicado em um site dedicado a
jogadores frequentes (5), a rotina é descrita da seguinte forma: “Eu
acordo cedo, como meu café da manha e tomo um banho antes de
ir para as mesas. () Eu tipicamente jogo poquer por trés ou quatro
horas de manha e entdo vou fazer algo para almocar. Na tarde, eu
procuro fazer alguma outra coisa ( ). A noite inicio outra sessao, para
encontrar os jogadores amadores do fim do dia”. Ele entdo descreve
jogar até o limite em que identifica ndo estar mais alerta o suficiente.

Esse ¢ um comportamento que também & registrado por
McCormack & Griffiths (2) e que igualmente encontramos descrito
em nossas entrevistas: no minimo oito horas por dia, chegandoa 12
ou 14 em alguns momentos. Com o diferencial de que, por serem
jogadores brasileiros, em outro fuso hordrio, os perfodos nio sao ne-
cessariamente os mesmos. H4 uma busca pelo fim do dia nos paises
centrais, “quando o gringo volta meio bébado do bar”, quando os
adversdrios amadores estdo mais fragilizados. Aparece aqui, ainda, a
diferenca cambial, de custo de vida e de ganhos nos paises mais de-
senvolvidos. O dinheiro que o trabalhador comum em um pais mais
rico pode desperdicar em jogos se torna o ganho didrio no pais mais
pobre. As diferengas entre Sul e Norte, entre paises pobres ¢ paises
ricos, nao desaparecem no pano verde das mesas de jogos. O que ¢
dinheiro middo, a ser desperdicado em um hemisfério pode virar o

lucro cotidiano em outro.

Reproducdo

Imagem compartilhada em sites de profissionais que
ilustra a situacdo financeira dificil de boa parte dos jogadores

Os entrevistados de McCormack & Griffiths relatam ganhos
anuais de US$ 150 mil para os jogadores profissionais e US$ 30 mil
para o entrevistado semiprofissional. S30 nlimeros muito distantes
dos descritos em sites brasileiros que dao dicas para que um amador
se torne um profissional. E bastante dificil chegar a um niimero
concreto, j4 que a maioria das histdrias gira em torno de nomes jd
famosos e vitoriosos. Estes, em inicio de carreira, quando estariam
ganhando mais experiéncia ganhariam de US$ 2 mila US$ 6 mil (6).
No entanto, como padrao minimo para um jogador iniciante fala-se
em R$ I mil mensais. “Precisar de mil reais por més nao é problema,
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0 que ndo d4 é pra querer ter um padrio de vida alto ou sustentar
uma familia sem saber onde estd pisando” (7).

Uma constante nesses textos de dicas para a profissionalizagio
s40 as comparagdes entre a administragio da carreira de jogador e o
gerenciamento de um fundo de ages ou de aplicagbes em mercado
financeiro. Por um lado, fala-se em investimento, em estar preparado
para periodoslongos, de até dois anos, amealhando prejuizo enquanto
se adquire experiéncia e conhecimento. Por outro, em correr riscos e
enfrentar prejuizos mas também vislumbrar a possibilidade de ganhos
extraordindrios. “Mas isso no ¢ exclusivo do poquer. Quem trabalha
com mercado financeiro ou bolsa de valores, por exemplo, estd sujeito
a0s mesmos riscos. A boa administragio de seu capital na bolsa equi-
vale ao que um profissional deve fazer de seu bankroll. Administrar
envolve ter registros acurados, planejar os investimentos, as retiradas
mensais etc”, diz um deles (8). McCormack & Griffiths registram
fala parecida: “Quer dizer, eu vejo como bancos de investimento, eles
investem dinheiro e eles estao basicamente apostando todos os dias se
as agdes vao subir ou descer e num dia especifico eles nao sabem o que
vai acontecer, mas a longo prazo a habilidade deles busca prever o que
vai acontecer para fazé-los ganhar dinheiro”.

O longo prazo também aparece como maneira para driblar o
azar, vencer a variancia. Além de jogarem por longos perfodos de
tempo os profissionais jogam muitas mesas simultaneamente, de al-
guma maneiraaumentando sua “produtividade”. Busca-se diminuir
o risco pelo excesso, pela repeti¢ao, os momentos de azar sio com-
pensados pela possibilidade de uma melhor sorte na mao seguinte.
Quanto mais experiente o jogador mais capaz ele se torna de atuar
em vdrias mesas 20 mesmo tempo, bastando uma olhadela nas cartas
para que se tome a decisdo necessdria. Os relatos sio de até dez mesas
sendo jogadas ao mesmo tempo pelo mesmo profissional.

Isso também & possivel pois estilo de jogo desenvolvido ndo requer
intensidade. O jogador profissional evita correr riscos que os inexpe-
rientes, os cansados e os bébados podem correr. O profissional deve
se distanciar emocionalmente do jogo, aceitar as perdas como nor-
mais, nao buscando compensé-las imediatamente e evitar a0 méximo
o risco. A busca pelo lucro no dia a dia nio vem de grandes ganhos
e ocasibes, mas de pequenas e repetidas vitérias em muitas mesas ao
longo do dia de trabalho. Isso aparece também nas recomendagoes
de que ¢ preciso estar relaxado e de cabega fresca para se jogar bem.
O jogador estressado “#ilta” (como as mdquinas de pinball entravam
em #/7) e ndo toma decisoes racionais. Do mesmo modo, o jogador
em dificuldades financeiras costuma jogar mal, pois estd pressionado.

A AUTOMATIZACAO Profissionais ¢ amadores — menos frequente-
mente — tém se utilizado de outros softwares como auxiliares nesse
estilo de jogo mecAnico, racional. Um tipo desses programas faz
cdlculos matemdticos das cartas na mesa, apresentando as chances de
vitdria de cada jogador. Esse tipo de estimativa é uma constante nos
jogos offline televisionados. Acompanha-se a oscilagio desse nime-
ro ao longo do jogo para cada um dos jogadores, criando-se tensdo
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e suspense. O jogador profissional, ainda que ndo possa ler as maos
dos oponentes como na televisao, usa os nimeros para diminuir as
chances de perdas. Consegue, assim, calcular quando agir de manei-
ra mais conservadora ou agressiva com menos riscos.

Outra modalidade de software auxiliar s3o os que “leem” as es-
tatisticas de outros jogadores, para que se possa entender o estilo do
oponente e melhor jogar contra ele. Como € preciso um registro fixo,
um nome de usudrio constante para se fazer os saques em moeda cor-
rente, os jogadores costumam ter somente um nome de usudrio. Isso
permite o ranqueamento ¢ o acompanhamento dessas identidades.
A partir dos nomes de usudrio extrai-se um perfil de jogo, util para se
saber contra que estilo de jogo e nivel de jogador se estd competindo.
Jovens acostumados com videogames notadamente manuseiam mais
facilmente esses programas, que envolvem a habilidade de controlar
vérias aplicacoes diferentes a0 mesmo tempo.

Uma das dificuldades apontadas pelos profissionais tem sido
lidar com robds, bots, adversdrios nao humanos totalmente auto-
matizados utilizados por terceiros, como os reportados pelo jornal
The New York Times, que registra um avango recente na qualidade
desses programas (9). H4, inclusive, um mercado
que vende esses robos, desenvolvidos para serem
usados em sites especificos, podendo ainda serem
adaptados pelo comprador com variagdes no esti-
lo de jogo. Ao dono malicioso desses robds cabe
encontrar ou desenvolver falsos perfis hospedei-
ros, perfis que possam sacar o dinheiro ganho, jd
que a retirada de valores costuma ser um processo
burocraticamente complicado.

O combate aos robds é feito mais eficazmente
pelos maiores sites e redes de jogo online. Além
de melhores mecanismos tecnoldgicos de detec-
¢do, esses sites tém um processo mais complicado de retirada de
valores e de verificacio da identidade real dos perfis utilizados. Os
sites de menor prestigio sao mais vulnerdveis e também lenientes
aos robos. No entanto, oferecem mais bédnus e cobram menos taxas
dos jogadores.

A reclamagio contra os robos, especialmente por parte dos pro-
fissionais, ainda que justa, tem um algo de irdnico. O estilo de jogo
“robédtico” é justamente uma das caracteristicas desses jogadores e os
mais jovens sio apontados como mais hdbeis exatamente por melhor
se utilizarem de softwares auxiliares, por melhor se hibridarem com
as novas tecnologias de jogo online.

Ainda nesse sentido, pode-se apontar como o uso de rob6s no
poquer guarda relagées com trabalhadores bragais sendo substitui-
dos nas linhas de montagem por mdquinas. Outro fendmeno, mais
recente, tem sido aameaga vivida por profissdes vistas como mais in-
telectualizadas, como o jornalismo, de substitui¢ao por algoritmos
escritores de noticias. A prética profissional primeiro ¢ robotizada
via processos de trabalho — e de escrita — muito normatizados e re-
gulados. Depois substitui-se esse profissional por auténticos robds.
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0S AMBIENTES DE TROCAS DE INFORMAGOES Como dito acima, uma
das dificuldades dos profissionais do poquer estd no recebimento do
dinheiro ganho, o chamado cashouz. Este é, inclusive, um fator paraaes-
colha dossite a se jogar (10). Trata-se de um processo que, a depender do
site, pode ser demorado (as vezes meses), complicado e, como envolve
transferéncias internacionais, bastante custoso devido a taxas bancdrias
e impostos. Geralmente evita-se receber por vias tradicionais, sendo
possivel duas alternativas, ou conta internacional em parafsos fiscais ou
um mercado paralelo de créditos, amador ou profissional.

As contas internacionais servem bem para ganhos médios e para
gastos cotidianos. Sao servicos prestados pelos bancos mirando tam-
bém esse publico de apostadores (no caso nao somente em pdquer,
mas em cassinos e competi¢des esportivas). Pede-se ao site a conver-
sdo dos créditos para moeda real e o dinheiro ¢ depositado em uma
conta internacional. O cliente recebe, em seu pafs, um cartdo de
crédito comum, com o qual consegue fazer saques na moeda do pais
e compras em lojas que aceitam cartdes de crédito internacionais. O
banco ganha cobrando taxas nas operagoes de retirada.

J4 o mercado de créditos acontece principalmente em féruns de
discussdo. Tem a vantagem de ser rdpido e direto,
com os créditos sendo transferidos instantanea-
mente e o dinheiro sendo trocado informalmente
entre contas bancdrias no pafs. Taxas de cAmbio, ta-
rifas e descontos sao negociados entre compradores
e vendedores, num mercado que envolve nao so-
mente os jogadores, mas intermedidrios que lucram
com essas transagoes.

Redes sociais, sites de informagao, blogs de jo-
gadores e féruns de discussdo sdo parte importante
do mundo do jogo profissional. Os sites de jogos
costumam variar a porcentagem que cobram do

jogador (o chamado rake), os bonus oferecidos por dinheiro inserido
e os descontos para aqueles que passam muito tempo jogando (o
rakeback). Informagoes atualizadas sobre essas oportunidades sio
importantes, o rakeback é um dos mecanismos de fidelizagio e atra-
¢ao de jogadores mais significativo.

Além disso, os jogadores costumam repetir que o aprendizado
nunca acaba, ¢ este acontece jogando-se repetidas vezes, para se ga-
nhar experiéncia, mas também a partir de dicas, macetes e reflexdes
de outros jogadores, nao sé sobre o jogo em si mas também sobre o
gerenciamento da carreira profissional. Livros, sites e blogs sao im-
portantes nesse aspecto, sao os espagos de aconselhamento e apren-
dizagem do jogo de pdquer e do jogo envolvido na administragio
do dinheiro, no planejamento financeiro, onde o profissional do
poquer imagina-se como investidor de uma empresa de si mesmo.

J4 os féruns s3o um espago mais diverso e, de alguma forma, demo-
critico. Além do citado comércio informal de créditos, trata-se de um
espago nivelado de intera¢ao entre individuos. Sites e revistas, ainda que
na internet, tém suas linhas editoriais e propdsitos definidos. Blogs sao
pessoais, tém seus donos, que sdo os gerentes e as estrelas desses espagos.
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Os féruns sao como pragas abertas, onde as pessoas circulam, se mos-
tram e onde hd mais abertura temdtica. Fazer o famigerado nerworking,
recomendagio tao comum no mundo do trabalho gerencial, estd entre
as dicas sobre o que é necessdrio para tornar-se profissional (11).

Esse mostrar-se, construir um nome e uma reputagao nesses
espacos informacionais pode ser um atalho para uma carreira pro-
fissional de sucesso. Galgar os passos de uma carreira profissional
sozinho ¢ possivel, mas bastante dificil. O jogador precisa ter ou
construir um capital que o permita vencer as instabilidades, a varian-
cia inerente ao poquer, tanto diariamente, administrando seu jogo
de maneira cuidadosa e correndo poucos riscos, como no médio e
longo prazo, tentando vencer possiveis perfodos de vacas magras.
Vdrios relatos dao conta de que o jogador pressionado a pagar as
contas do més tem desempenho pior. Levam vantagem aqueles que
conseguem entrar paulatinamente na carreira ou que tenham algu-
ma fonte de renda garantida.

Para quem nio tem, os times podem ser uma alternativa. Eles sao
grupos de jogadores que se retinem, por si mesmos ou por recruta-
mento, e compartilham treinamento, compromisso de envolvimen-
to e um fundo mutuo. O chamado bankroll, o dinheiro para jogar, é
coletivizado, com regras definidas pelo grupo sobre os pagamentos
regulares feitos aos jogadores. Ser convidado a estar em um time
envolve confianca e talento demonstrado.

Outra opgio, que também envolve contatos feitos principal-
mente em féruns de discussio, ¢ a “cavalagem” ou staking. Nela o
jogador vende cotas — como uma empresavende agoes —, para um ou
mais interessados, com o objetivo de participar de um conjunto de
torneios ou para receber dinheiro a ser apostado durante um perfodo
detempo. Depois do tempo combinado ou dos torneios o investidor
recebe parte dos lucros, descontando o investimento feito.

0 TRACKINGE A VERIFICACAO COMO CONDICAO PARA 0 SUCESSO A
construgio de umaimagem de si como “winner”, como alguém com
habilidades comprovadas e passivel de recebimento de investimen-
tos com probabilidade de sucesso, requer tanto uma capacidade pes-
soal de exibir-se nos espacos adequados como depende da existéncia
de mecanismos de verificagdo, registro e rastreio do desempenho
dos jogadores. Mecanismos que se mostrem, por um lado, globaise,
por outro, que sejam confidveis. Alguns sites fazem isso, mostrando
o histérico de desempenho dos jogadores e suas perdas e ganhos
a0 longo do tempo. Sdo grandes bancos de dados minerdveis, que
mostram o desempenho de jogadores do mundo todo.

A centralidade na informagio, e especialmente nos bancos de
dados informacionais, é um dos aspectos que une os sites de pdquer
a outras variadas atividades de entretenimento, trabalho e comuni-
cagao que ganharam a internet. Os sites disponibilizam histéricos
das mios dos jogadores, permitindo o estudo e escrutinio posterior
das acoes de todos os jogadores. Os investimentos sao realizados em
grande parte conflando-se nesses dados e tragando-se cendrios para
o futuro a partir dessas informagoes.
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Além das préticas de mineragio h4, como nas redes sociais, os
mecanismos de software e sociais que levam 2 auto-exposi¢ao dos
jogadores. Conseguir entrar numa equipe ou obter financiamento
para uma “cavalagem” envolve uma promogio de si nos espagos de
interagao. Expor os préprios dados em um blog, por exemplo, con-
tando de suas estratégias, histdrico positivo e performance ajuda a
atrair a atengdo. Dar dicas para os iniciantes, ajudar em treinamen-
tos, reunir informagoes confidveis contribui para a constru¢ao de
uma personalidade publica ligada ao poquer.

Da mesma maneira que as empresas usam celebridades na pro-
mogio do jogo, jogadores renomados ajudam a trazer credibilidade
para as empresas. Enquanto a Poker Stars, maior empresa do ramo,
simbolicamente liga o péquer a um esporte, centralizando sua pro-
mogao na contrata¢ao de atletas renomados, empresas menores bus-
cam por jogadores de péquer famosos, visando inspirar confianca
nos jogadores profissionais e significarem-se como espagos especia-
lizados e menos amadores.

Nem todos podem ser celebridades, guias, histérias de sucesso.
Para haver winners é preciso haver losers, para existirem famosos ¢
preciso que existam os anénimos. Mas é a busca pelo topo, pelo
ganho, pela notoriedade, que faz mexer a méquina informacional,
que produz vida/dados nas redes e nas mesas de poquer. Os peque-
nos ganhos cotidianos s3o a etapa intermedidria imagindria que
antecede o momento de entrada na elite, a hora em que o grande
patrocinio serd fechado ou o que bankrollacumulado serd tao gran-
de que jogar serd de novo um hobby e ndo um trabalho. E, por isso
mesmo, seria 0 momento da melhor performance, sem #/z, livre
das pressoes que prejudicam o melhor jogo.

A MEGA-MAQUINA INFORMACIONAL

Os inventores dos computadores sio os construtores de pirimides
do nosso tempo: inflados psicologicamente por similar mito de poder
sem qualidades, impulsionados por meio de sua ciéncia em sua crescen-
te onipoténcia, se nao onisciéncia, movidos por suas obsessdes e com-
pulsdes nao menos irracionais do que aquelas dos primeiros sistemas
absolutistas: particularmente a nogao de que o sistema em si precisa ser

expandido, ndo importando o eventual custo em vidas (12).

Ao buscar responder  pergunta sobre que tipo de tecnologia hu-
mana, tdo poderosa, teria sido utilizada pelos antigos egipcios paraa
construgao de algo tdo grandioso como as pirimides, o historiador
e sociblogo estadunidense Lewis Mumford chega a uma resposta
que, em seu tempo, pode ser considerada longe do trivial. A grande
invencio egipcia nio teria sido nenhum objeto especifico, nenhu-
ma alavanca gigantesca capaz de fazer o trabalho de mil homens. O
que teria possibilitado os esforgos dos egipcios seria uma mdquina
social, uma organizacio que integrou animais, homens, mulheres,
criangas, institui¢des e, também, equipamentos.

Nesse mesmo sentido, Christopher May argumenta por uma in-
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terpretagdo da sociedade da informagdo como uma megamdquina.
Apoiando-se em Mumford, May faz uma ponte entre a caracteriza-
¢do da megalépole como megamdquina com uma reflexdo sobre a
sociedade da informagio (12).

A megalépole, em sua forma de cidade invisivel, € o claro precur-
sor da sociedade da informagio no trabalho de Mumford. Ainda que
a terminologia seja diferente, hd uma clara correlagio entre as opor-
tunidades e os problemas da sociedade da informacao. A sociedade da
informagao, supostamente, permite acesso a partir de todos os lugares
(ou a0 menos qualquer lugar com rede) aos bens culturais, informa-
cionais e politicos que estao distribuidos pelo sistema. A sociedade
da informagio como megalépole nio tem centro formal mas permite
contato imediato com qualquer de suas partes componentes (lembra
as origens da internet na amorfa estrutura de comando e controle da
Arpanet militar dos Estados Unidos, desenhada para ndo ter estrutura
de comunicacio fixa, a permitir o fluxo de informagio mesmo se os
elementos estivessem “nocauteados”). J4 no caso das megaldpoles, a
sociedade da informagio ¢, a0 mesmo tempo, emancipadora e limita-
dora da experiéncia humana. Embora os recursos intelectuais estejam
agora disponiveis, também hd uma centralizagao de poder, uma cres-
cente capacidade de controle e vigilincia. A metrépole mantém seu
poder enquanto progressivamente engole outras dreas da atividade

humana dando a impressao de ganho de poder individual.” (13).

E preciso levar os jogadores profissionais de pdquer a sério quan-
do eles argumentam pensar sua atividade como um trabalho. Para
além de seus pontos de vista individuais e da disciplina auto imposta,
eles parecem cumprir uma fun¢io no mundo do péquer de uma
maneira geral e para os sites de jogos em particular. Na aventura que
empreendem em busca de umavida melhor—ou mesmo de pagarem
as contas do dia a dia—, s3o como uma peca na megamdquina de ge-
ragao de informagdo e de produgio de valor. Ou uma das mdquinas
que se acopla a outras mdquinas. Ajudam no entretenimento dos
jogadores amadores, que pagam com apostas por esses momentos
de diversao. Ensinam o jogo, em seus sites e blogs, e estimulam os
aspirantes a profissionais a continuarem jogando — que o fazem para
aprender a jogar melhor. Sao recompensados pelos sites de poquer
se fazem hora extra, se jogam por muitas horas, recompensa que
vem em forma de rakeback, os descontos nas taxas de jogo. E tem sua
performance rastreada, vigiada, registrada, armazenada e controlada
constantemente, como € caracteristico da internet contemporinea.

Mesmo a tipica trajetdria de sucesso no pdquer guarda relagio
com as recentes histdrias de sucesso e de profissionalizagio das ocupa-
¢Oes criativas na era das redes sociais. Estas se tornaram, por excelén-
cia, 0 espaco onde é preciso estar, se expor, daramostras de seu trabalho
e talento, além de se construir relacdes, se se deseja sucesso nesse tipo
de profissao. Vejamos o seguinte post, retirado da pdgina do Facebook
de um popular veiculo de informagio e entretenimento anunciando
a contratagdo de mais um produtor de conteddo a integrar a equipe:
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O [funciondrio] é o novo contratado do [veiculo]Brasil e estd come-
¢ando hoje! [funciondrio] fard parte do [corruptela do nome do veiculo
com a palavra team, time em inglés], a parte da redagio que escreve posts

relacionados a cultura pop, TV, internet e etc.

[funciondrio] estava mandando muito bem no Community (d4
pra ver os posts antigos dele aqui [URL com username do funciondrio
enquanto era colaborador voluntdrio], e nés daredagao nos divertfamos

muito com ele e os leitores do site também.

Além disso, ele ¢ o criador de algumas das pages mais legais aqui
[Facebook] [pdgina de humor 1 e pdgina de humor 2] e é fa de [cantor]

(na foto, ele faz o [simbolo do cantor com as maos]).

Em breve teremos mais antincios e também novas vagas para a re-
dacdo. Sempre lembrando que o [URL do veiculo que retine contri-
buicoes voluntdrias dos leitores] ¢ uma das melhores formas de testar
se vocé curte o [veiculo] e da gente conhecer novas pessoas para virem

trabalhar conosco.

Entender o mundo do poquer profissional pode ser importante
por si mesmo. Nos ajuda a pensar sobre as mudangas no mundo do
trabalho: que atividade profissional é essa que consiste em jogar?;
s30 os pretensos profissionais do pdquer mais compardveis a pegas
de uma méquina ou a trabalhadores em uma fdbrica?; ou s3o como
empresas, em que se ¢ um gerente de si mesmo, administrando-se
como um ativo econémico, em que até a satide do corpo e aboa vida
social (14) sao condigoes desejdveis paraum melhor desempenho? O
poquer também nos d4 pistas sobre relagoes econdmicas entre Norte
e Sul, como a diferenga cambial e no custo de vida entre os paises
impacta a escolha ou nio de uma determinada atividade.

Mas olhar para esse mundo também nos ajuda a entender pro-
cessos que fazem parte das novas caracteristicas de circulagao do
trabalho intelectual em tempos de internet. As redes eletronicas de
relacionamento social se tornaram também o espago privilegiado
de consumo ou de contato com obras culturais e artisticas. E ali que
os profissionais divulgam seus trabalhos e a si mesmos, entretendo,
informando e, de variadas formas, fazendo nerworking. As redes se
tornaram, quase que necessariamente, um lugar a se estar/ produzir/
compartilhar para quem deseja se estabelecer profissionalmente nes-
sas dreas. Mas nio ¢ ali que acontecem os possiveis ganhos, nem o
minimo. E preciso estar ali para sair dali, para habitar outros espagos
com relagoes de venda da forga de trabalho mais formalizadas.

J4 os donos desses espagos, as grandes empresas de tecnologia
da informagdo, encontraram maneiras de fazer dinheiro com essa
atividade que passam pelo monitoramento, rastreio e registro ele-
tronico dos dados trocados entre os usudrios, convertendo-os em
algo comercializdvel principalmente em termos publicitdrios. O
funcionamento da megamdquina informacional é o motor de lucro
das empresas, que tem os dados como seu combustivel.
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Nem todos e nem tudo o que acontece ali tem propdsitos profis-
sionais, a maioria estd, como os amadores do poquer, pela diversio,
pela amizade, para matar o tempo. Na verdade, como sao de muldi-
plo propésito, essas redes tornam a divisio dos individuos em deter-
minados papéis delimitados totalmente insuficiente. Se é amador e
profissional a0 mesmo tempo, comediante e cientista, cineasta e po-
eta, fotdgrafo e escritor. Mas, em termos de dados e informagoes a se-
rem circulados e valorizados, todas essas facetas servem igualmente.
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“() guem quer entrar de cara nessa carreira, precisa, antes de saber
jogar poker, ter uma vida estavel, ter uma "base” para segurar nos pri-
meiros meses, gue provavelmente serdo duros. Ter amigos “off poker"
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fissdo, e por mais que vocé ame isso tudo, é muito diferente vocé jogar
10h por dia do que jogar 5 ou 6h por semana, nés sempre precisamos
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