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Resumo

A cultura gamer tem, de forma crescente, atraido o interesse de atores relevantes da politica
mundial. Percebe-se, no caso brasileiro, um criativo conjunto de estratégias de apropriacao
da linguagem gamer por grupos alinhados com a extrema-direita. Paralelamente, estudos
apontam para a incorporacao de elementos da identidade nacional brasileira como uma
caracteristica atual desses mesmos grupos. Este trabalho constitui um esforco inicial para
a elaboracao de um método de pesquisa personalizado que busque compreender como os
elementos do nacionalismo da nova extrema-direita brasileira se infiltram em comunidades
gamers a partir da analise do bate papo da Twitch.tv do streamer Gaules durante torneios de
Counter-Strike. Apos realizar uma revisao metodologica de estudos do campo, observamos
a prominéncia pela utilizacao de métodos envolvendo Processamento de Linguagem Natural
(PLN) para analise de bate-papos on-line. Para nossa pesquisa, propomos um recorte para
coleta dos dados baseado no tipo de evento transmitido, na presenca de participantes
brasileiros e estrangeiros nas competicoes e na escala dos campeonatos. Para a obtencao
e analise dos dados, contudo, sugerimos a utilizacao de ferramentas que operam com PLN,
combinadas com técnicas de analise manual do corpus da pesquisa.
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Methodological proposal for the analysis of
nationalism in gamer communities:

The case of live chats on Twitch

lan Bacellar Cruz Silva' and Thiago Pereira Falcao’

Abstract

Gaming culture has increasingly drawn the attention of key players in global politics.
In the Brazilian context, there is evidence of a creative set of strategies for appropriating
gamer language by groups aligned with the far right. At the same time, studies highlight the
incorporation of elements of Brazilian national identity as a defining feature of these groups.
This work represents an initial effort to develop a customized research method aimed at
understanding how elements of nationalism from Brazil's new far right infiltrate gaming
communities, based on the analysis of Twitch.tv chat during Counter-Strike tournaments
streamed by Gaules. After conducting a methodological review of studies in the field, we
observed the prominence of using Natural Language Processing (NLP) methods for analyzing
online chats. For our research, we propose a selection for data collection based on the type of
event broadcast, the presence of both Brazilian and foreign participants in the competitions,
and the scale of the tournaments. To obtain and analyze the data, however, we suggest
employing tools that utilize NLP combined with manual analysis techniques of the research
corpus.
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Propuesta metodologica para el analisis del
nacionalismo en comunidades gamers:

el caso de los chats en vivo en Twitch

lan Bacellar Cruz Silva' y Thiago Pereira Falcao’

Resumen

La cultura gamer ha atraido de forma creciente el interés de actores relevantes de la
politica mundial y, en el caso brasileno, se observa un conjunto creativo de estrategias de
apropiacion del lenguaje gamer por parte de grupos alineados con la extrema derecha, junto
con la incorporacion de elementos de la identidad nacional brasilena como rasgo distintivo
de estos sectores. Este trabajo constituye un esfuerzo inicial para elaborar un método de
investigacion personalizado que permita comprender como los elementos del nacionalismo
de la nueva extrema derecha brasilena se infiltran en comunidades gamers a partir del
analisis del chat en vivo de Twitch.tv del streamer Gaules durante torneos de Counter-Strike.
Tras una revision metodologica del campo, identificamos la prominencia del uso de métodos
basados en Procesamiento del Lenguaje Natural (PLN) para el analisis de chats en linea; por
ello, proponemos un recorte de recoleccion de datos basado en el tipo de evento transmitido,
la presencia de participantes brasilenos y extranjeros en las competiciones y la escala de los
campeonatos, combinando herramientas de PLN con técnicas de analisis manual del corpus
de la investigacion.
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Introducao

Se hoje ¢ possivel pensar em entrelacamentos entre politica e jogos,
especialmente entre videogames, cultura gamer ¢ a politica brasileira, ha uma década
isso nao seria comum. Isso porque os jogos costumavam ser interpretados como
artefatos destinados puramente ao entretenimento, ao ludico, area que se posicionava
na contramao de uma sociedade compromissada com seu desenvolvimento (Falcao;
Macedo; Kurtz, 2021).

Apesar do processo conturbado - pautado largamente na clonagem e pirataria
- que primeiro trouxe os videogames para o Brasil durante a ditadura militar
(Ferreira, 2017), a semente de uma cultura que viria a escalar enormemente décadas
depois foi plantada. Nos ultimos anos, sobretudo devido a intensa polaridade em
torno das disputas politicas no pais e aos exemplos notados na politica internacional
[1], estadistas, partidos, empresas e oulros atores vém buscando atrair a atencao da
comunidade gamer, que hoje constitui parcela expressiva na populacao brasileira.

Sobre isso, dados da Pesquisa Game Brasil (2024) mostram a grandiosidade e
pluralidade de individuos que tém o habito de jogar no pais, evidenciando, no entanto,
certas particularidades. Dentre essas, de notavel interesse para a presente pesquisa
¢ a composicao do perfil dos gamers brasileiros que utilizam predominantemente
o computador como instrumento de jogo. Nesse grupo, 67% dos entrevistados sao
homens, em grande medida brancos e pardos, pertencentes as classes média e alta e
entre 16 e 39 anos (Pesquisa Game Brasil, 2024).

E justamente sobre esse perfil que incidem novas tendéncias, como o
desenvolvimento de jogos que trazem como elementos centrais figuras politicas e
mensagens veiculadas em campanhas eleitorais, como em Kandidatos (Shaikonina
Games, 2020) e em Bolsomito 2ki8 (BS Studios, 2018). Em outros casos, liderancas
tentam se aproximar mais diretamente da comunidade gamer, como no “abraco aos
gamers” postado no Twitter do entao Presidente Jair Bolsonaro em julho de 2019
(Bolsonaro, 2019).

Em articulacao com essas estratégias, percebemos no discurso de Bolsonaro o
que Seymour (2024) apresenta como “nacionalismo desastroso” (disaster nationalism),
uma manipulacao das feridas acumuladas por um regime capitalista permeado por
insegurancas e crises — economicas, sociais, ambientais — e a canalizacao dessa
infelicidade coletiva para “inimigos” nominados, a depender do contexto local:
“muculmanos, comunistas, globalistas, judeus, e por ai vai” (p. 25, traducao nossa)
[2]. Seymour (2024) e lamamoto, Mano e Summa (2021) convergem ao apontar que
Bolsonaro acompanhou outros lideres politicos internacionais ao mobilizar o discurso
nacionalista anticomunista, revivendo tendéncias da Guerra Fria, e se aportando em
“valores patrioticos” — abusando do uso de simbolos nacionais e ufanistas — para
chegar ao poder e manter o apoio publico.
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Rocha (2021) acrescenta uma lente de particular valor ao nosso estudo quando
argumenta que grupos de direita no Brasil passaram por um longo periodo — mais
nitidamente entre 1988 e 2013 — de timidas manifestacoes politicas de grande escala
publica, e encontraram na internet, especialmente em blogs alternativos e nas
incipientes redes sociais — um ambiente acolhedor para a disseminacao de ideias
neoliberais, e as vezes de teor extremista.

Tal cenario sofreu uma alteracao significativa a partir das jornadas de junho, em
2013, quando - inicialmente no estado de Sao Paulo, e posteriormente no pais inteiro
— grande parte da populacao foi as ruas reivindicar por melhoras das mais diversas
ordens no sistema brasileiro. No entanto, esse movimento vocalmente apartidario
passou a ser uma grande oportunidade para grupos de direita - como o Movimento
Brasil Livre (MBL), Movimento Endireita Brasil (MEB), Instituto Millenium, Vem pra
Rua e os Revoltados Online - assumirem o protagonismo das mobilizacoes populares
e fortalecerem sua rede de apoio ao difundirem seus ideais. A maioria desses grupos
ja tinha forte presenca na internet ha alguns anos (Rocha, 2021).

Tais grupos nao pararam de se estruturar e renovar suas estratégias em
ambientes digitais, se tornando posteriormente fundamentais para a campanha
presidencial de Bolsonaro. Kalil (2018) nos permite um melhor entendimento disso a
partir do seu mapeamento de 18 perfis de apoiadores de Bolsonaro, com alto destaque
para o 3° grupo, intitulado por ela de “nerds, gamers, hackers e haters”. Possuindo
uma demografia convergente com a dos “gamers de computador”, a comunidade
mapeada por Kalil nao engloba apenas gamers, mas usuarios assiduos da internet e de
comunidades virtuais de maneira mais ampla. Esse publico se tornou alvo de exitosas
estratégias de comunicacao por parte do ex-presidente e sua equipe nos tltimos anos
(Santos apud Mussa; Messias, 2022).

Por um lado, parte dessas estratégias foi pautada na “criacao e repercussao de
estéticas afins ao puablico jovem” (Macedo et al., 2023, p. 5), e, por outro, em publicacoes
onde Bolsonaro conversava diretamente com seus eleitores gamers, como em um
video onde o politico aparecia jogando um jogo de tiro em seu Playstation (Velho;
Henn, 2023). Outra faceta da politica do ex-presidente foram os discursos abordando
a reducao de impostos sobre consoles e jogos, insistentemente relembrados por
seus apoiadores na comunidade gamer (Marques; Falcao; Mussa, 2021). A busca pelo
desenvolvimento dessas taticas de aproximacao advém sobretudo da percepcao de
que o publico jovem, protagonista das comunidades virtuais, constitui um setor
desmobilizado e cada vez mais desinteressado pela politica (Santos apud Mussa;
Messias, 2022).

Pensando nisso, acreditamos ser frutifero investigar os impactos de discursos e
ideologias nacionalistas sobre o publico gamer. Dessa forma, buscamos compreender
se ha a manifestacao de elementos nacionalistas — bandeira, cores nacionais, hino,
simbolos do pais (canticos e clubes de futebol, musicas e outros elementos culturais),
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figuras e periodos historicos — dentro de comunidades virtuais gamers no Brasil, e em
caso afirmativo, se esses simbolos se misturam com elementos danova extrema-direita
neoliberal nacionalista - notadamente com um discurso nacionalista anticomunista,
com distincoes entre “a nacao e seus inimigos” e a presenca de ideais racistas e/ou
misoginos (Iamamoto; Mano; Summa, 2021, p. 2-3).

Visando alcancar esse objetivo, elencamos o grupo de espectadores de Counter-
Strike 2 (Valve, 2023) do canal do streamer Gaules (Twitch.tv/Gaules) na plataforma
Twitch.tv (J2o11]). Selecionamos como nosso corpus o chal ao vivo da plataforma
durante torneios internacionais de Counter Strike 2 onde ha pelo menos uma equipe
brasileira em disputa.

A escolha do titulo Counter-Strike (CS) se justifica por um conjunto de razoes.
Primeiro, trata-se de um jogo que tem a tematica militar e realista, com claras
divisOes entre “terroristas” e “contraterroristas”, além de ser do género FPS (First
Person Shooter) [3], que combina elementos culturalmente associados ao exercicio
da masculinidade, como agressividade, virilidade e competicao (Nascimento, 2023;
Pereira, 2010).

Segundo, chegando ao Brasil no comeco dos anos 2000, o jogo foi pioneiro
na formacao da cultura gamer dos jovens brasileiros a partir da sua pratica em lan
houses (Nascimento, 2023). Também Counter-Strike foi uma das origens para a
pratica competitiva de jogos eletronicos no pais — o que hoje se consolidou como o
ecossistema profissional dos e-sports - e, como aponta MuBotter (2021), sentimentos
e manifestacoes nacionalistas sao permeadas por nocoes de competitividade.

Um dos ex-jogadores profissionais formados no comeco do cenario ¢ Alexandre
Borba Chiqueta, popularmente conhecido como Gaules. Atualmente, ocupando a
posicao de maior streamer de Counter-Strike do Brasil e figurando constantemente
entre os maiores do mundo, Gaules ja foi — algumas vezes - alvo de matérias
jornalisticas por apresentar discursos polémicos durante suas transmissoes, algumas
delas por sugerir um alinhamento politico com valores defendidos por partidarios
da extrema-direita (Araujo, 2021). Certamente, com uma comunidade tao grande e
com um alcance enorme, a influéncia exercida pelo streamer enquanto transmite e
narra torneios de CS, acreditamos, pode ser presenciada com espontaneidade em seu
proprio chat.

Seguindo neste trabalho, apresentamos uma pesquisa de procedimentos
metodologicos que vém sendo aplicados por pesquisadores para estudarem objetos
ou plataformas similares ao de nosso estudo. Apos a revisao critica dos métodos
encontrados, construimos uma proposta de metodologia personalizada para alcancar
nosso objetivo. No fim, manifestamos uma breve reflexao acerca das possibilidades
oferecidas pelo método proposto e para as proximas etapas para a pesquisa.
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Revisao de procedimentos metodologicos

Visando mapear métodos que nos permitirao responder nossa pergunta de
pesquisa, “como a linguagem nacionalista da nova extrema-direita brasileira se faz
presente na maior comunidade virtual de espectadores de Counter-Strike do pais?”,
executamos, em um primeiro momento, as seguintes etapas: (a) busca exploratoria por
trabalhos acerca do tema; (b) pesquisa e identificacao de trabalhos com metodologias
reciclaveis para nosso estudo; e (c) combinacdo de diferentes estratégias para a
elaboracao de uma metodologia personalizada.

Para obter um panorama metodologico, iniciamos nossas buscas por trabalhos
que envolvessem a analise de bate-papos (chats) on-line, por meio das palavras-
chave “bate-papo on-line”, “bate-papo ao vivo”, “chat Twitch”, “chat massivo”, “chat
multiparticipante” e seus equivalentes em inglés. Acreditamos que, apesar do
nosso corpus se tratar de um bate-papo com interacoes em tempo real, o que traz
especificidades para nosso procedimento de coleta de dados, observar métodos
aplicados em chats digitais de interacao assincrona poderia nos fornecer ricas técnicas
de coleta e analise das informacoes.

Ao verificar os resultados obtidos, identificamos um certo padrao: a maioria
das pesquisas analisadas (Chakravarthi, 2022; Kim; Wohn; Cha, 2022; Nascimento ef al.,
2024; Nematzadeh, 2019; Uthus; Aha, 2013) utilizam estratégias envolvendo softwares
construidos a partir de algoritmos de Inteligéncia Artificial tanto para a coleta quanto
para a analise dos dados textuais obtidos nos chats. Especialmente para delimitar com
precisao os conteudos textuais desejados, técnicas envolvendo o Processamento de
Linguagem Natural (PLN) foram consistentemente aplicadas. Sobre ele:

O PLN é um campo de pesquisa que tem como objetivo investigar e propor métodos
e sistemas de processamento computacional da linguagem humana... em PLN
buscam-se solucoes para problemas computacionais, ou seja, tarefas, sistemas,
aplicacoes ou programas, que requerem o tratamento computacional de uma
lingua (portugués, inglés etc.), seja escrita (texto) ou falada (fala) (Caseli; Nunes;
Pagano, 2023, p. 1).

Um dos esforcos da area é a busca pela criacao de descricoes logicas entre
objetos linguisticos, como as mensagens em um chat, e sua correspondéncia com
situacoes do mundo real (Gonzalez; Lima, 2003). Dentre as possibilidades oferecidas
pelo PLN, destacam-se a habilidade de identificar topicos por meio da busca por
termos compostos; a incorporacao de inferéncias semanticas na analise textual e o
potencial de treinar, a partir de um grande volume de informacoes, algoritmos de
localizacao de padroes, sejam lexicais, gramaticais ou semanticos (Gonzalez; Lima,
2003; Caseli; Nunes; Pagano, 2023). No entanto, ainda que tais tarefas de deteccao de
topicos ourealizacao de inferéncias de sentido sejam encontradas em outros dominios
da analise textual, o contexto especifico dos chats com multiplos participantes traz
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desafios que pedem técnicas nao tradicionais de interpretacao de dados (Adams:;
Martell, 2008; Uthus; Aha, 2013).

Pensando nisso, Kim, Wohn e Cha (2022) realizaram um estudo qualiquantitativo
objetivando, primeiro, identificar a ocorréncia de toxicidade em chats da Twitch
a partir do uso de emotes |4]. Ao reunirem mais de 100 milhoes de mensagens de
diversos canais da plataforma a partir do pacote FavaScript e da aplicacao “npm”,
os pesquisadores realizaram uma analise quantitativa, utilizando a ferramenta
Hatesonar (c2026) (Davidson et al., 2017), responsavel por conter uma biblioteca com
palavras associadas a toxicidade e ao discurso de o0dio. Nessa primeira verificacao,
a ferramenta identificou a presenca de discurso de 6dio ou linguagem ofensiva em
3,8% das mensagens, e ainda notou que emotes estavam presentes em um terco das
ocorréncias (Kim; Wohn; Cha, 2022).

A partir disso, a equipe selecionou aleatoriamente uma amostra de 1.200
mensagens para analisar qualitativamente, observando padroes na utilizacao de
emotes com mensagens ofensivas, descobrindo que as figuras poderiam vir como
complemento para a mensagem (expressando o sentimento do interlocutor), ou
como substituicao de uma das letras da palavra ofensiva para “driblar” a moderacao
da plataforma. Com essas informacoes, os pesquisadores treinaram um modelo
baseado no PLN e em uma rede neural que permitiu prever letras “camufladas” pelo
uso de um emote de substituicao. Embora a aplicacao criada nao tenha sido capaz de
identificar todos os casos previamente nao capturados, o resultado final mostrou um
crescimento de 1,3% nas deteccoes (Kim; Wohn; Cha, 2022).

A possibilidade de operacionalizar uma abordagem mista a partir do PLN
se mostra rica para o estudo de grandes fluxos de dados digitais (Ford et al., 2017).
Isso porque se torna viavel comparar ocorréncias em conversas que tomam parte
em diferentes dias e ocasioes, construindo uma nocao estatistica do fenomeno
estudado, ao mesmo tempo em que viabiliza a percepcao de caracteristicas e padroes
de linguagem presentes nas interacoes dos participantes das conversas de maneira a
desmascarar conexoes ocultas ao observador casual.

Explorando essa possibilidade, um grupo de pesquisadores brasileiros
realizou um estudo visando identificar as relacoes textuais presentes nos videos e
em comentarios de um canal de games no YouTube, a fim de desvendar tracos do
pensamento reacionario presente no discurso do youtuber ¢ de sua comunidade.
Com um corpus de quase 200.000 comentarios coletados por meio da ferramenta
YouTube Data Tools (2015) e analisados por meio do website Voyant Tools (c2026), 0s
estudiosos descobriram conexoes interessantes entre a racionalidade neoliberal e
uma comunidade gamer brasileira (Marques; Falcao; Mussa, 2021).

Para além do YouTube, o aplicativo de mensagens Telegram (|2013]) € uma outra
plataforma propicia para a disseminacao de ideias violentas, teorias conspiracionistas
e o cultivo de grupos extremistas, devido a sua capacidade de comportar um niamero
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ilimitado de participantes em comunidades, aliado a baixa moderacao de conteudo
(Nascimento; Cesarino; Fonseca, 2020; Nascimento el al., 2022). Nascimento et
al. (2024) buscaram analisar o chat de comunidades da plataforma a partir de uma
abordagem de “vigilancia-como-método” (p. 158), em que pesquisadores se inseriram
e observaram silenciosamente as interacoes rotineiras em grupos que manifestavam
discursos de odio contra demografias especificas (mulheres, pessoas negras e
LGBTQIA+) e que apresentavam postagens de cunho extremista.

Os académicos relatam que uma das taticas apresentadas pelos lideres
dessas comunidades ¢ a de deletar periodicamente as mensagens a fim de evitar seu
rastreamento digital (p. 166), e por conta disso, precisaram desenvolver um método
de coleta de mensagens em tempo real. Sendo assim, desenvolveram uma solucao
na linguagem de programacao Python, que permitiu a coleta e armazenamento do
conteudo do chat em servidores proprios para analise posterior (Nascimento et al.,
2024).

Comparando essa situacao com a de nosso objeto de estudo, ¢ possivel tracar
um paralelo. Na Twitch, nao é tao comum os criadores deletarem suas transmissoes ou
conversas espontaneamente, especialmente por conta do enorme fluxo de mensagens
presente em canais de grande difusao. Contudo, como o foco da plataforma se situa
nas transmissoes ao vivo, a propria Twitch estabelece um tempo limite relativamente
curto para armazenar o conteudo transmitido em determinada ocasido, e isso inclui
oregistro de mensagens. Por isso, a utilizacao de uma solucao que permita a coleta de
dados em tempo real se faz de extrema importancia para nossa questao de pesquisa.

Ainda em sua analise do Telegram, Nascimento et al. (2024) decidem utilizar o
algoritmo do BERTopic (Grootendorst, 2022) para conduzir a modelagem dos dados
em topicos. Tal estratégia se justifica porque

Os modelos ou amodelagem de topicos constituem ferramentas de grande utilidade
para encontrarmos topicos latentes em vastos conjuntos de documentos textuais.
Eles tém como principal vantagem a classificacao ou “clusterizacao” textual sem
a necessidade de supervisao humana... Tais modelos sao capazes de indicar as
linhas tematicas gerais e sugerir direcionamentos interpretativos no momento da
analise exploratoria de dados. Com eles, podemos lidar com alguns dos obstaculos
mais relevantes das analises automatizadas de texto: representar as palavras
considerando seu contexto e, consequentemente, ter a capacidade de representa-
las semanticamente (Nascimento et al., 2024, p. 161).

A modelagem em topicos, segundo Uthus e Aha (2013), constitui uma técnica de
alto nivel em analises baseadas em PLN em chats. Segundo os autores, outros métodos
de alto nivel sao: identificacio de atributos de mensagens (classificacio da oracao,
marcacao de dialogo, identificacio de mensagens importantes...), classificacao de
perfis de usuario, deteccao de fenomenos sociais e a sumarizacao automatica de
mensagens (p. 110, traducao nossa) [5].

Indo na contramao dos trabalhos analisados até aqui, Ford ef al. (2017) adotam
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um conjunto de métodos qualiquantitativos que nao envolvem o uso de algoritmos
de Inteligencia Artificial e nem de Processamento de Linguagem Natural na obtencao
e analise dos seus dados. Argumentando a favor da construcao de sentido em chats
com alto fluxo de mensagens, o conjunto de pesquisadores reuniu 1.000 mensagens
de 10 canais da Twitch, divididas em agrupamentos de 50 mensagens cada. Metade
dos agrupamentos fazia parte de canais com baixo volume de mensagens (até
2.000 participantes simultaneos), e metade de canais com “chats massivos” (10.000
participantes ou mais).

A coleta dos comentarios foi feita manualmente pela equipe enquanto assistia
as lives. Os agrupamentos de 50 mensagens foram tabelados e revisados por pares
de pesquisadores. Nesse momento, eles estabeleceram quatro métricas primarias
de categorizacao (taxa de rolagem, comprimento da mensagem, conteudo do chat
e numero de “vozes” a cada 50 mensagens) e trés métricas secundarias (numero de
caracteres por mensagem, numero de palavras tnicas a cada 50 mensagens, namero
de participantes distintos a cada 50 mensagens) (Ford et al., 2017).

Tais critérios permitiram que os pesquisadores identificassem a presenca de
mensagens mais curtas e a manifestacao de menos contetados originais em “chats
massivos”, sem que isso, no entanto, afetasse a construcao de sentido e a compreensao
coletiva nesses ambientes (Ford et al., 2017). Além disso, a equipe foi capaz de
perceber que alguns dos critérios utilizados, como o de “numero de caracteres por
mensagem” e “comprimento da mensagem” seriam inadequados para a investigacao
que propuseram, tanto pelo uso de emotes quando pela repeticao de palavras e letras,
comum em comunidades da Twitch.

Acreditamos que a abordagem de coleta manual nao seja operacionalizavel
como método unico para observar um fluxo de dezenas de milhares de dados,
como no caso de nossa pesquisa. Entretanto, vemos potencial nos critérios de
analise estabelecidos por Ford et al., uma vez que viabilizam a percepcao de certos
comportamentos comunicativos de uma dada comunidade, ao mesmo tempo em que
reconhecemos a utilidade da convergéncia do método de agrupamento em conjuntos
menores de mensagens com a tatica descrita previamente em Kim, Wohn e Cha (2022),
o que nos sugere aviabilidade de analisar fragmentos menores do corpus afim de obter
uma percepcao qualitativa mais exata do fenomeno que buscamos compreender.

Finalmente, ¢ util pontuar que, ao pesquisarmos por analises de chat ao vivo em
geral, e da Twitch em particular, nao localizamos pesquisas brasileiras que tratassem
do tema. Mesmo que se notem estudos nacionais enderecados para a observacao de
comentarios (Marques; Falcao; Mussa, 2021), acreditamos que os métodos de analise
de dados podem nao ser compativeis, uma vez que as interacoes em transmissoes ao
vivo apresentam comportamentos totalmente diferentes (Ford et al., 2017) devido ao
feedback instantaneo entre interlocutores (Herring, 1999).
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Proposta de metodologia personalizada

Aposrefletir sobre os trabalhos encontrados e buscar conexoes de seus métodos
com a conducao desta pesquisa, acreditamos ter reunido materiais suficientes para
compor uma sequéncia de procedimentos metodologicos que envolvem etapas
qualitativas e quantitativas, e que nos ajudarao a responder nossa pergunta problema.

Em um primeiro momento, ja nos ¢ muito claro que extrair os dados do bate-
papo do canal da Twitch do streamer Gaules parece uma decisao acertada. Contudo,
a variacao de contetudos transmitidos na pagina ¢ muito alta, as vezes ocorrendo
transmissoes de multiplos eventos diferentes em um tnico dia, o que inevitavelmente
gera uma mudanca completa no comportamento do chat.

Pensando nisso, nos parece interessante seguir a abordagem de Kim, Yim e
Ko (2013) e analisar o fenomeno das manifestacoes nacionalistas na comunidade de
Counter-Strike durante trés contextos distintos. O primeiro envolve a participacao
de uma equipe brasileira durante a transmissao de partidas do maior campeonato
da modalidade, o Valve Major Championship [6]. Nesse torneio, equipes distribuidas
pelos cinco continentes disputam premiacoes milionarias, tornando o ambiente
altamente competitivo e centrado em contornos determinados por representacoes
de territorio.

Ja o segundo contexto de analise trata-se de uma competicdo regional, o
American RMR. Essa competicao ocorre previamente as edicoes dos Majors, e
consiste em uma disputa continental para determinar as equipes que ascenderao ao
torneio principal. Como as partidas sao disputadas apenas entre paises das Américas,
visualizamos a possibilidade do surgimento de dinamicas de rivalidade tinicas a essa
arena durante partidas que envolvam uma equipe brasileira e uma estrangeira, uma
vez que disputas com paises historicamente rivais — e vizinhos - sao muito mais
comuns.

O ualtimo evento que buscamos observar é o Campeonato Brasileiro de
Counter-Strike (CBCS). Embora essa competicao seja aberta para equipes da América
do Sul, sua ultima edicao contou com 13 equipes brasileiras e apenas trés argentinas
(Liquipedia, 2024). Essa incidéncia ¢ costumeira dentre as tltimas edicoes, e cria um
ambiente mais focado em disputas entre nacionais. Kim, Yim e Ko (2013) argumentam
a favor da observacao do patriotismo [7] nessas diferentes arenas pois, segundo seus
achados, o fenomeno pode se manifestar de formas distintas em cada uma delas.

Definidos os dias e horarios das transmissoes selecionadas, partimos para
a etapa de coleta de dados. Nesse ponto, optamos pela utilizacao de uma solucao
em Python, assim como Nascimento el al (2024). O programa foi desenvolvido
para interagir com a API [8] da Twitch por meio da utilizacao da biblioteca twitchio.
O software se chama TwitchLiveComments, e permite a coleta em tempo real dos
comentarios de qualquer transmissao que esteja ao vivo na plataforma. Percebemos
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que esse método pode ser facilitado, também, pelo intermédio da plataforma Google
Colab (J202-]), que permite a execucao de codigos em Python. Nesse caso, contudo, o
usuario necessitara do uso adicional das bibliotecas nest asyncio (para evitar conflitos
da coleta em tempo real) e openpyxl para a conversao do arquivo em .CSV, além do
token de acesso da Twitch [9], que permite a interacao do usuario com sua API.

Figura 1 - Ferramenta 7wilchLiveComments coletando comentarios em tempo real

: nao perde a hora nao vasco
KEKW

3: € 0 vaxxxcio

a OMEGALUL

: 0 Vasco foi

-~ 888

: Lulu

: time é 0 vasco da gama

Fonte: elaboracao propria (2024)

Ao finalizar a coleta, o programa transporta automaticamente todo o material
para um arquivo do formato .XLSX ou .CSV, a partir do qual podemos comecar
a execucao dos processos de refinamento dos dados. Nessa etapa, identificamos e
excluimos as mensagens enviadas por bots [10], pois nao se tratam de manifestacoes
humanas. Além disso, realizamos processos de “nivel raso” para a analise de chats
multiparticipativos, dentre eles, a aplicacao de técnicas de pré-processamento de
mensagens, que incluem, mas nao se limitam a: identificacao de variacoes da mesma
palavra, radicalizacao de palavras, mapeamento de abreviacoes e girias comuns
(Uthus; Aha, 2013).

Para auxiliar na analise do conteudo, compartilhamos da posicao de Souza
(2022) ao adotar a ferramenta ATLAS.ti. A escolha se baseia na versatilidade do
software em reconhecer arquivos brutos de distintos formatos, traduzindo para o
seu sistema, e em sua oferta de multiplos recursos de visualizacao e mapeamento dos
dados fornecidos, facilitando a visualizacao de resultados por meio da representacao
em graficos e mapas mentais, criados a partir de técnicas de PLN, que se adaptam de
acordo com as instrucoes dadas aos seus algoritmos de Inteligéncia Artificial (ATLAS.
ti, 2024).

Nesse ponto, ¢ valido mencionar que buscamos por trabalhos que aplicassem
medidas de mensuracao de comportamentos nacionalistas em comunidades
especificas para nos fornecer referéncias de critérios de analise para o fenomeno.
Todos os trabalhos localizados (Ariely, 2011; Blank; Schmidt, 2003; Davidov, 2009;
Fleif}; Hollinger; Kuzmics, 2009; Kosterman; Feshbach, 1989; Li; Brewer, 2004)
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utilizam questionarios e entrevistas para indagar diretamente os participantes
sobre sentimentos e comportamentos relacionados a certos elementos atrelados ao
nacional.

Nao apenas por conta disso, mas também pelo fato da comunidade conter uma
alta presenca de girias e termos muito especificos do nicho da Twitch, do publico do
Gaules, e da comunidade de Counter-Strike, optamos por combinar a automatizacao
dos processos realizada pelo software ATLAS.TT com uma abordagem similar a de
Ford et al. (2017). Nosso intuito ¢ selecionar fragmentos de mensagens de cada chat
coletado em cadauma das instancias (mundial, regional e nacional), com o proposito de
capturar as particularidades da comunicacao entre o publico e o streamer e identificar
pormenores de elementos nacionalistas que podem passar despercebidos em uma
analise macro, como por exemplo mencoes a simbolos nacionais ou fenomenos que
ocorreram em um periodo especifico, que nao terao nenhum significado se vistos
apenas como palavras pelos algoritmos de IA.

De modo complementar, reconhecemos que o bate-papo nao é completamente
espontaneo em suas manifestacoes e em muito é influenciado pelas acoes e falas de
Gaules. Por isso, inspirados pelo trabalho de Recktenwald (2017), e com o apoio do
ChatGPT v2 (Open Al, 2023), geramos um codigo em Python que nos permitiu baixar
o video das lives que coletamos o chat 1], recortar o trecho desejado em .mp3 e
mobilizar o Whisper (Open Al, 2022) para fazer a transcricao do audio. Com a coluna
de audio de um lado e a de mensagens do outro, ¢ possivel sincronizar ambas a partir
das marcacoes de tempo fornecidas pelo proprio programa durante a coleta.

As ultimas etapas de nossa analise residem sobre esse banco de dados. Com
ele, podemos classificar cada linha de texto com base nos critérios de nossa escolha,
como pode ser observado nas figuras 2 e 3. Nesse sentido, vemos como caminho viavel
procurar pelos elementos da nova extrema-direita em articulacio com simbolos
nacionais durante as partidas. Finalizada a categorizacao de todos os grupos,
poderemos fazer uma observacao qualiquantitativa dos resultados obtidos, para
entao compara-los com o que obtivemos na analise automatizada do conjunto maior.
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Figura 2 - Visualizacao do fragmento dalive. Na coluna da esquerda a fala do streamer,
e na direita as mensagens do chat

Timestamp chat = AUDIO DA TRANSMISSAO - Gaules + MCH (Wichel, ou “Tigréo") = | message =
2024-12-05 04:07:38 Spiri de CT, FURIA de TR 8,7, 6,5, 4, 3, 2, 1, COMeCOG06CCC0c00U! COMeCCECEeeoecresesos
2024-12-05 04:07:38 GECCCCEECCCEE00EEE0e

2024-12-05 04:07:38 EEEEEE

2024-12-05 040738

2024-12-05 040738 BORA JESUUUUUUULUUUS
2024-12-05 04:07:38 eceecece

2024-12-05 040738 ‘COCCCE0CCCLOCEncOerctee
2024-12-05 04:07:39 thet furia 3000

2024-12-05 04:07:39 Ececcecsceeceoceecee
2024-12-05 04:07:39 ki gau na frente

2024-12-05 04:07:39 VAMO FURIA

2024-12-05 04:07:39 et spirit 3000

2024-12-05 04:07:39 bt furia 3000

2024-12-05 040739 ‘G00C056060600606

2024-12-05 04:07:39 Ihet furia 300

2024-12-05 04:07:39

2024-12-05 04:07:39 VAMOOG000000S 2

2024-12-05 04:07:39 thet furia 3000

2024-12-05 04:07:39 Se perder & eliminado?

2024-12-05 04:07:40 points

2024-12-05 04:07:40 ‘SUBtember SUBtember SUBtember
2024-12-05 04:07:40 thet spirit 1000

2024-12-05 04:07:40 EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
2024-12-05 04:07:40 (@hadon ISSO AQ N E LOL NAO CARA, SAI PRA LA
2024-12-05 040741 thet spirit 1000

2024-12-05 04:07:41 sececescece

2024-12-05 040741 tbet furia 2000

2024-12-05 040741 1BET FURIA

2024-12-05 040741 EEEEEEEEEEEEEEEEE
2024-12-05 040741 thet furia 5000

2024-12-05 040741 et spirt

2024-12-05 04:07:41 tbet furia 5000

2024-12-05 040742 COMECCOUUUUULY

2024-12-05 04:07:42 thet furia 3000

2024-12-05 04:07:42 gaulesPog

e Gt G el A0S gasF i gaesFura ]

2024-12-05 04:07:42 [ ——

Fonte: Twitch.tv/Gaules; elaboracio propria (2025)

Figura 3 - Exemplo de codificacao manual feita pelo ATLAS.ti

VAMOOOQOOO000000000 § ouroussen oo
ATIRA NELE P@RRA

DELAY? g oes

Ibet furia 5000

< Mencio a equipe
< Mengdo ac jegader
& Territdrio

i)
g
H
£

Ipoints

< BETS

< Linguagem ofensiva
- < Mocking

<> Macionalismo

"3l pEgig

EXISTE UM MUNDO DE SER 13X0
Ipoints

disrespect

Mais os cara ta afiado tbm

Galil bonita

660

kill enorme do professor aqui spk

0

ljogos

kkkkkkkkkk

< Emote
< Mengdo a equipe

eb geLig

& Simbolos nacionais

KappaPride " [ Torads
A FURIAVEIO PRAVENCEEER

Fonte: Twitch.tv/Gaules; elaboracio propria (2025)

Consideracoes Finais

O nacionalismo possui uma longa historia na populacao brasileira,
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especialmente quando associado a eventos esportivos (De Souza, 2021). Recentemente,
[amamoto, Mano e Summa (2021), assim como Rocha (2021), identificaram que novos
grupos politicos associados a extrema direita vém se apropriando criativamente de
elementos da cultura, historia e politica do pais em prol da reconstrucao de uma
“brasilidade” alinhada com seus valores.

Observamos, paralelamente, amanifestacao fervorosa de elementos associados
aculturanacional durante transmissoes de e-sports, mais especificamente de torneios
de Counter-Strike, na comunidade da Twitch.tv do influenciador Gaules. Acreditamos
que a combinacao dos elementos elencados para a analise (o nacionalismo brasileiro,
um jogo de tiro em primeira pessoa, o simbolismo da rivalidade entre paises e um
influenciador alinhado com os ideais da nova direita nacionalista) pode ser uma fonte
rica de informacoes para compreender melhor como o pensamento reacionario se
mistura com a cultura jovem e com o ambiente digital.

Nesse trabalho, refletimos principalmente acerca da construcao de uma
metodologia apropriada para a analise desse fenomeno. Para isso, levantamos
as principais bibliografias relacionadas a pesquisa em chats ao vivo, assim como
estratégias de coleta e analise de dados envolvendo ambientes digitais com grande
fluxo de dados. Observamos a recorréncia do uso de métodos pautados em algoritmos
de inteligéncia artificial e de técnicas de Processamento de Linguagem Natural (PLN)
para o estudo desses ambientes.

Visualizamos uma gama de possibilidades para o estudo de ambientes
digitais a partir do refinamento da metodologia proposta. Com isso, definimos como
proximas etapas desta pesquisa a instrumentalizacao deste método nesta e em outras
comunidades digitais, e a realizacao de um possivel cruzamento dos dados obtidos
com os de outros estudos etnograficos nessas comunidades.

Finalmente, destacamos a importancia de se estudar como ideologias que
conversam com grupos extremistas se alastram a partir de diferentes comunidades
virtuais, campo esse que vem sendo mais e mais explorado pela academia nos ultimos
anos (Schlegel; Kowert, 2024).

Notas

[1] Um dos maiores exemplos do potencial que comunidades centradas em ambientes
virtuais tém sobre contextos politicos pode ser observado durante as eleicoes presidenciais
estadunidenses em 2016. Tal evento motivou crescente interesse em entender as relacoes
entre a comunidade gamer e grupos extremistas (Marques; Falcao; Mussa, 2021).

[2] Disaster nationalism links an already pervasive anxiety to a series of phobic objects:
“Muslims, communists, globalists, Jews and so on” (Seymour, 2024, p. 25).

[3] Jogos de tiro em primeira pessoa.

[4] Equivalentes aos emojis, sao ilustracoes utilizadas pelos usuarios do chat, geralmente para
exprimirem emocoes especificas durante as transmissoes ao vivo.
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[5] Message attribute identification is the task of detecting attributes of a chat message.
Examples are sentence type tagging (e.g., declarative sentence, conditional sentence),
dialogue act tagging (e.g., greeting, system message, Wh-question) part-of-speech tagging,
and identifying important messages |[...| User profiling |...] Social phenomenon detection |...]
Automatic summarization.

[6] Para mais informacoes, consultar https:/liquipedia.net/counterstrike/Majors

[7] Foco do trabalho citado, o conceito carrega diferencas com relacao ao nacionalismo
(Mummendey; Klink; Brown, 2021). Mesmo assim, defendemos que sua abordagem pode
trazer critérios comparativos interessantes para esse estudo.

[8] Application Program Interface: conjunto de protocolos que permitem que aplicativos de
software se comuniquem entre si para trocar dados, recursos e funcionalidades (Goodwin,
2024).

[9] Pode ser obtido no site Twitch Token Generator.

[10] E comum a presenca de bots no chat da Twitch, frequentemente utilizados como
ferramentas de moderacao automatica pelos criadores (Nematzadeh et al., 2019).

[11] O download foi feito a partir do replay permanentemente disponibilizado no YouTube de
Gaules, mas que contém o exato mesmo audio da transmissao feita em seu canal da Twitch.

Artigo submetido em 04/02/2025 e aceito em 09/10/2025.
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