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ABSTRACT

This study examines the anatomy of hate speech on Steam,
one of the world’s largest game distribution and social inter-
action platforms. Using a dataset of 34.300.919 comments
and a lexicon of 1,298 terms, the investigation identifies
where these manifestations occur, as well as their targets and
themes. The results reveal a systemic presence of hate, with
particular emphasis on attacks based on ethnicity, disability,
social class, and sexual orientation. The analysis shows that
toxicity is influenced by community context and game tags.
Finally, topic modeling highlights how hate is often disguised
as technical criticism, reinforcing the need for moderation
mechanisms that are more sensitive to context.
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1 INTRODUCAO

Lancgada em 2003 pela Valve Corporation, a Steam consolidou-
se como a principal plataforma de distribui¢do digital de jogos
para computadores pessoais, reunindo atualmente mais de
132 milhGes de usudrios cadastrados e registrando um pico de
42,04 milhdes de usudrios simultdneos no inicio de 2026 [2].
Seu catélogo supera 230 mil titulos, abrangendo desde pro-
dugdes independentes (indie games) até titulos de grande
orcamento [3]. Em termos de participacdo de mercado, a
plataforma concentra aproximadamente 75% do segmento de
jogos digitais para PC, respondendo por cerca de 18% das
vendas totais da categoria, excluindo-se contetidos adicionais
(DLCs) e microtransacdes [27]. Esses indicadores posicionam
a Steam ndo apenas como o maior ecossistema de distribuicao
de jogos digitais do mundo, mas também como um objeto de
estudo de crescente relevancia para a analise de comporta-
mentos de usudrios em ambientes digitais em larga escala.
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Muito além de uma plataforma comercial, a Steam apre-
senta caracteristicas que a alinham a definicdo de rede social
proposta por Boyd e Ellison [6]: um servigo online que per-
mite aos individuos construir perfis piblicos ou semiptublicos,
articular listas de conexdes com outros usudrios e transitar
por essas redes dentro do préprio sistema. A plataforma sat-
isfaz plenamente esses critérios, uma vez que seus usudrios
mantém perfis detalhados com histérico de jogos e conquistas,
estabelecem vinculos sociais por meio de listas de amigos e
engajam em grupos, foruns e sistemas de avaliacido que con-
ferem visibilidade publica a essas interacoes [36]. Dessa forma,
a Steam ocupa uma posi¢do singular no ecossistema digital,
operando simultaneamente como vasto mercado consumidor
e espaco de socializacdo em larga escala.

Contudo, como em redes sociais tradicionais, essa dimensao
social na plataforma abre espago para manifestacées de 6dio.
A literatura ja documenta amplamente como plataformas
de interacdo online favorecem a disseminacgdo de discurso
de 6dio, comportamentos disruptivos e dindmicas de toxici-
dade [12, 23]. Na Steam, esse fendmeno assume uma forma
particular: a plataforma agrega uma comunidade orientada
por um interesse comum, o jogo, o que pode tanto intensificar
os lacos sociais quanto acirrar conflitos identitarios e cul-
turais [20, 33]. Grupos historicamente marginalizados, como
mulheres e minorias étnicas, relatam experiéncias recorrentes
de hostilidade nesse ambiente [13] — fenémeno que ganhou
visibilidade internacional com o Gamergate, campanha de
assédio organizado que expds as tensbes identitarias latentes
da comunidade gamer [26]. Além disso, episdédios como o do
jogo Total War: Rome II, que recebeu uma onda de anélises
miséginas apés a inclusdo de generais mulheres no sistema
[1, 8, 35] reforcam que o discurso de 6dio nesse contexto nao
é episoddico, mas estrutural.

Embora os estudos sobre discurso de 6dio online tenham
avancado consideravelmente na ultima década, investigacoes
em larga escala voltadas especificamente para plataformas de
jogos digitais permanecem escassas [15]. Estudos geralmente
focam em toxicidade e discurso de 6dio gerais, ndo deixando
claro o processo de vitimizagao e vulnerabilidade de grupos
especificos. A normalizacio dessa toxicidade expde criangas
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e adolescentes, usuarios em fase de desenvolvimento, a inter-
acdes abusivas sem a devida mediacdo [20]. E justamente a
urgéncia em mitigar essa vulnerabilidade que impulsionou
recentemente, no Brasil, a aprovagiao do Estatuto Digital da
Crianga e do Adolescente (ECA Digital), cujo foco recai na
protecao desse publico contra conteiidos nocivos em ambi-
entes virtuais. Isso contrasta com a expressividade do setor: o
mercado global de jogos digitais registra crescimento continuo
[28], e plataformas como a Steam concentram volumes mas-
sivos de interagdo textual cotidiana [31, 37]. Compreender
como o discurso de 6dio se manifesta nesse ambiente torna-se,
portanto, uma necessidade tanto cientifica quanto social.

Diante desse cendrio, este trabalho tem como objetivo anal-
isar e caracterizar a presenca dos diferentes tipos de discurso
de édio presente nos comentarios de avaliagio da Steam, in-
vestigando padroes de ocorréncia desse tipo de contetdo, os
contextos em que se concentra e suas formas mais recorrentes.
Para tanto, foram coletados quase 90 milhdes de comentérios
de mais de 150 mil jogos. Realizamos entdo a deteccdo de
toxicidade automatizada em todo nosso conjunto de dados,
em conjunto com a identificacdo de termos de discurso de
6dio ancorada na Hatebase' — repositério multilingue e estru-
turado baseado em crowdsourcing cuja taxonomia fornece o
referencial categérico adotado ao longo do estudo.

Por “anatomia”, em linha com a anilise de composicdo de
[17], entendemos a decomposicio do discurso de édio em suas
dimensoes constituintes, onde ocorre, contra quem se dirige
e de que forma se expressa, aqui aplicada ndo a bases de
dados rotuladas, mas & manifestagdo do fendmeno na prépria
Steam. Dessa forma, visamos responder as seguintes questoes
de pesquisa: (QP1) Onde é prevalente o discurso de 6dio nos
comentdrios de andlise dos jogos da Steam? (QP2) Quais séo
os alvos do édio propagado nesse ecossistema? (QP3) Quais
assuntos sdo frequentemente encontrados nesses comentarios?

Os resultados demonstram que a manifestacdo do discurso
de édio na plataforma Steam é fortemente condicionada pelo
contexto e pelas caracteristicas da comunidade associada a
cada jogo, evidenciando a heterogeneidade dos cenarios e o
desafio inerente & sua compreenséo. A andlise revela, ademais,
que tanto a dindmica quanto os alvos dos ataques variam
de forma expressiva conforme as tags dos titulos avaliados,
abrangendo desde hostilidades direcionadas as equipes de
desenvolvimento dos jogos até ofensas diretas e condutas
de degradacdo entre jogadores em titulos competitivos de
esportes eletronicos (e-sports). Por fim, a modelagem de tépi-
cos evidencia a perpetuacio sistémica de discursos racistas,
sexistas e capacitistas, frequentemente dissimulados em meio
a criticas técnicas ou xingamentos de carater genérico o que
reforga a complexidade dos mecanismos de moderagdo nesses
espacos e aponta para a necessidade de abordagens sensiveis
ao contexto.

O restante deste artigo estd organizado da seguinte forma:
a Secdo 2 apresenta os trabalhos relacionados; a Secdo 3
descreve a metodologia adotada; as Segdes 4, 5 e 6 discutem

Thttps://hatebase.org
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os resultados obtidos; e a Se¢do 7 traz as conclusbes e per-
spectivas de trabalhos futuros.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

Diante da relevancia e gravidade do fendmeno, o discurso
de 6dio online tem atraido atencao crescente da comunidade
cientifica. Pesquisadores discutem os desafios inerentes ao
fenémeno [22], & sua identificagdo [19] e propSem recursos
para auxiliar solugbes automatizadas a fim de mitigar esse
cendrio [12, 30]. Grande parte desses esfor¢os, no entanto,
concentra-se em redes sociais tradicionais, onde a ambigu-
idade e a subjetividade da linguagem ja impéem dificuldades
continuas & detecgdo automaética.

Um dos principais desafios metodolégicos nesse campo
reside na escolha, na qualidade e nos vieses das bases de da-
dos utilizadas para categorizar o discurso de 6dio. Avaliando
essa questdo, [17] analisaram a composi¢do e a taxonomia
de seis bases de discurso de 6dio majoritariamente extrai-
das do Twitter/X, amplamente empregadas na literatura,
demonstrando como a distribuicdo desbalanceada de alvos de
ataques afeta severamente a capacidade de generalizacdo dos
modelos classificadores. De forma andloga, [25] investigaram
repositorios em portugués brasileiro voltados a deteccdo de
discurso de 6dio e toxicidade, evidenciando que a diversidade
lexical e as estratégias de rotulagem adotadas na curadoria
dos dados sdo determinantes para a robustez dos sistemas
de classificacdo. Esses resultados reforcam a importéncia de
investigar novas fontes de dados que ampliem a diversidade
de dominios analisados, fugindo das plataformas e dos léxicos
convencionalmente adotados na literatura.

Em paralelo, o ecossistema dos jogos digitais se consolidou
como objeto de interesse crescente da academia. Diversos
trabalhos analisam a influéncia desses jogos no publico infan-
tojuvenil e sua importancia no desenvolvimento cognitivo e
na formacao social dos individuos [7, 10, 14, 32]. Contudo,
apesar de seus aspectos formativos e de entretenimento, as co-
munidades construidas nesse ecossistema sdo frequentemente
marcadas por manifestagdes odiosas e comportamentos dis-
ruptivos.

A literatura tem refletido essa preocupacio de forma cres-
cente. Na revisdo de [15], foram levantados 49 estudos sobre
discurso de édio e toxicidade em jogos digitais. O trabalho
revelou que a literatura foca primariamente na dindmica in-
terna de titulos especificos como DOTA 2 [24] e League of
Legends [5], com foco maior na comunicacgio in-game (no
software em si). Embora estudos recentes tenham comegado
a explorar a detecgdo de toxicidade no contexto mais amplo
de plataformas voltadas a jogos [9, 29] como na Twitch [23]
e no Discord [18], ainda hd um baixo volume de andlises
transversais e longitudinais focadas na infraestrutura social
que hospeda e distribui esses jogos. Indo além da andlise
de titulos ou plataformas isolados,[34] investigaram o review
bombing no Metacritic, demonstrando como sistemas de avali-
acédo funcionam como mecanismos de pressao social e espelhos
de tensoes comunitdrias. Ainda assim, a Steam permanece
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subexplorada, mesmo com sua influéncia global e relevancia
mercadolégica.

Este trabalho se posiciona, portanto, na intersecao entre
a taxonomia em larga escala de discursos de 6dio e o estudo
transversal de ecossistemas de jogos. Partindo da metodologia
e do léxico da Hatebase, ja consolidados por [17], este estudo
escala a investigacdo para milhdes de comentarios de multi-
plas comunidades dentro da Steam. Ao fazer isso, o artigo
responde & lacuna de anélises multicontextuais na drea, deslo-
cando o foco da predi¢ado algoritmica para o entendimento
semantico massivo do fenémeno. O resultado é uma primeira
anatomia do discurso de édio na loja da Steam, detalhando
nao apenas os alvos primarios dessa toxicidade, mas tam-
bém os contextos, nichos e as tags onde essas manifestagoes
ganham espago.

3 METODOLOGIA

Esta secdo detalha a metodologia para a construcéo e analise
da base de dados. As etapas compreendem a coleta massiva de
comentarios na Steam, seguida pela identificacdo de termos
de 6dio e levantamento do grau de toxicidade. A arquitetura
geral desse pipeline, detalhando os passos de filtragem até
a consolidacdo do conjunto final de comentérios odiosos, é
ilustrada na Figura 1.

3.1 Coleta de Dados da Steam

A coleta de dados de comentarios em avaliagoes de jogos foi
realizada por meio da API oficial da Steam? e estruturada
em duas etapas principais. Na primeira, obtivemos a lista
completa de 157.825 jogos disponiveis na plataforma, junta-
mente com suas respectivas informagdes — e.g., nome, niimero
de comentéarios, géneros e tags. Enquanto o género se refere a
categoria do jogo, as tags da Steam sdo marcadores populares,
atribuidos pela comunidade, para descrever caracteristicas
gerais de jogabilidade, contetido ou publico-alvo. Em seguida,
foram removidos os jogos que ndo possuiam comentarios,
resultando em um conjunto final de 83.420 jogos.

Na segunda etapa, foram coletados todos os comentérios

associados a esses jogos presentes em suas paginas na plataforma,

totalizando 89.986.187 comentérios em idiomas diversos, cada
um contendo informagdes como o indicador de recomendacao
(positivo ou negativo), data de publicagdo e texto da andlise;
a coleta foi realizada entre setembro de 2024 e abril de 2025.
Cabe destacar que, em contextos de processamento de lin-
guagem natural, o idioma das mensagens exerce forte influén-
cia sobre as andlises realizadas [12]. Ao examinar os idiomas
mais frequentes no conjunto de dados coletado, temos uma
predominancia do inglés, com 34.300.919 comentérios (=~ 38%
do total), seguido pelo chinés, com 11.236.495 comentdrios
(= 12.5%) e portugués com 6.448.756 (=~ 7.16%). Em razao
dessa distribuicdo, o presente trabalho restringiu sua andlise
ao conjunto de comentérios de andlise redigidos em inglés.

2https://steamcommunitycom/dev
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Tabela 1: Distribuicao dos termos na Hatebase por tipo de
discurso, incluindo a volumetria e exemplos do vocabulario.

Atributo Tradugao Total ‘ Exemplos

ethnicity etnia 950 | negro, niggerdick, Christ
killer, monkey

nationality nacionalidade 299 | ice nigger, surrender
monkey, shanty Irish,
leprechaun

class classe social 112 | shit kicker, sheepfucker,
bog trotter, scuffer

religion religido 102 | muslimic, Jihadi, holo-
hoax, jewtarded

gender género 45 | bitches, gender nigger,
fudgepackers, slut

sexual orientation orientacao sexual 36 | faggot, gaylord, cocksuck-
ers, fruit

disability deficiéncia 23 | idiot, mongols, retarded,
cripples

Termos tinicos 1298

3.2 Léxico da Hatebase

No contexto de mineragdo de texto, um léxico consiste em
um conjunto de palavras ou expressdes pré-definidas que
serve como base para identificar a presenca de determina-
dos padrdes linguisticos em sentencas [4]. Diante disso, foi
selecionada a Hatebase, uma base de dados colaborativa mul-
tilingue com 1298 expressoes que funciona como léxico de
terminologias recorrentes em discursos de 6édio. Cada termo
catalogado da Hatebase, ainda, é organizado de acordo com o
grupo-alvo ao qual se refere (e.g., a categoria género agrupa
termos de ataques motivados por identidade de género).

A Tabela 1 apresenta 7 categorias do 1éxico, suas respec-
tivas traducbdes para o portugués, o volume de termos as-
sociados a cada uma e exemplos de vocdbulos (em inglés)
que as compdoem. Cabe ressaltar que a categorizacido adotada
pela Hatebase nao é exclusiva, i.e., um mesmo termo pode
pertencer simultaneamente a mais de uma categoria. Assim,
a soma dos totais por categoria é superior ao nimero de
termos unicos.

3.3 Definicao de Mensagens Odiosas

Para guiar a definicdo de 6dio adotada por este trabalho,
foram utilizados dois critérios complementares: a ocorréncia
de termos potencialmente odiosos e um alto nivel de toxici-
dade no texto definido pela pontuacio atribuida por uma API.
Dessa forma, definimos comentarios com presenga de discurso
de 6dio, ou comentirio odioso, como todo comentério cujo
texto atenda as duas métricas. Primeiramente, verificamos
a ocorréncia de termos do léxico de 6dio nos comentarios
coletados, adequando o primeiro critério. Assim, filtramos os
comentarios de modo a preservar apenas aqueles que apresen-
tassem ao menos um termo pertencente ao léxico. Em seguida,
realizamos um pés-processamento por meio da Perspective
API? em toda a base de dados para automaticamente atribuir
um valor de toxicidade de cada comentario. Essa ferramenta
é um modelo de deep learning treinado que fornece uma
pontuacdo no intervalo 0,1 indicando a probabilidade de o

3https://www.perspectiveapi.com/
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)
HATEBASE || BASE —— PERSPECTIVE AP . resuLtapo
1.318.897 comentarios 13.811 comentarios Comentarios - 13.811
41.644 jogos 2.691 jogos Jogos - 2.691

Figura 1: Fluxograma com a arquitetura geral da metodologia do trabalho.

conteiido ser toxico, além de identificar o idioma do texto.
Cabe destacar que a plataforma Steam emprega mecanismos
automaticos de moderacao que censuram palavroes e termos
ofensivos, substituindo-os pelo simbolo ¥. Entretanto, nossa
abordagem contorna esse problema e evidencia que mesmo
com a moderagdo da plataforma conseguimos identificar uma
quantidade substancial de comentarios odiosos por meio dos
termos da HateBase e pontuag¢do da Perspective.

Dessa maneira, foram identificados 1.318.897 comentéarios
que atenderam ao critério de apresentar ao menos 1 termo
do 1éxico, evidenciando a expressiva ocorréncia desse tipo de
contetdo na plataforma. Para avaliar o segundo requisito,
adotamos o limiar de 0,8 na pontuacio de toxicidade gerada
pela API, valor consistente com o empregado na literatura [11,
21], resultando em 274.978 comentdrios classificados como
téxicos. A intersecdo dos dois critérios, presenca de termo
do 1éxico de 6dio e pontuacdo de toxicidade superior a 0,8,
compoe o conjunto de dados final, constituido por 13.811
comentarios odiosos.

4 DISCURSO DE ODIO NA PLATAFORMA

Com a base consolidada, iniciamos a andlise investigando
a relag@o entre o vocabulario das avaliacGes e a toxicidade
detectada. A Tabela 2 apresenta a distribuicdo dos termos
por categoria da HateBase e a proporcao que efetivamente
resultou na classificacdo de discurso de 6dio, refletindo a
representatividade das categorias sendo que os tipos que
aparecem em menor volume no léxico, mas em grande quan-
tidade nos comentarios apresentam uma razao alta e razao
baixa caso contrario. O ponto central dessa andlise reside na
disparidade entre volume e gravidade: a mera presenca de um
termo do 1éxico resulta em uma taxa de toxicidade reduzida
(1,05%), o que indica que grande parte desses termos ocorre
em contextos nao-ofensivos.

A categoria etnia domina as ocorréncias absolutas (mais
de um milhdo de comentdrios) e concentra o maior nimero
absoluto de comentérios odiosos (6.034). Contudo, sua razio
de toxicidade é de apenas 0,59%, indicando que seus ter-
mos se diluem em usos majoritariamente nao-ofensivos ou
ressignificados pela comunidade. Comportamento analogo
é observado em nacionalidade (0,15%) e religiao (0,09%).
Em contrapartida, as categorias de menor volume absoluto
concentram as maiores taxas de 6dio: deficiéncia destaca-se
com razao de 20,00%, seguida por orientacio sexual (7,75%)
e classe social (3,09%). Esse padrdo evidencia que o vocab-
uldrio dessas categorias carrega um estigma mais acentuado
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e é predominantemente empregado de forma pejorativa, in-
dependentemente do contexto.

Esse padrao é corroborado pela Funcao de Distribuicao
Acumulada (CDF) de toxicidade apresentada na Figura 2.
A curva de referéncia, composta por comentarios sem ter-
mos da HateBase, confirma que uma parcela minima dessas
avaliacbes atinge o limiar de toxicidade estabelecido. A pre-
senca de qualquer termo do 1éxico ji desloca as curvas para
a direita, indicando aumento do potencial ofensivo. Ainda
assim, a andlise reforga que volume nédo implica gravidade:
a curva de etnia, embora volumosa, indica que menos de
1% dos seus comentdrios atingem um grau de toxicidade
elevado. Em contraste, as curvas de deficiéncia e orientagdo
sezual deslocam-se acentuadamente para a direita, com 20%
e 8% dos seus comentérios ultrapassando o limiar de discurso
de 6dio, respectivamente. Esses resultados sugerem que ter-
mos de alta frequéncia sao frequentemente incorporados ao
jargdo das comunidades de jogos, ao passo que categorias
de menor volume tendem a ser mobilizadas como ataques
verbais diretos. Diante disso, abordagens metodolégicas pu-
ramente generalistas mostram-se insuficientes para capturar
as nuances inerentes a esse dominio. Como a Steam abriga
publicos heterogéneos, as dindmicas de interagdo divergem
de forma significativa entre comunidades. Para preservar
essas particularidades, as segdes seguintes investigam o dis-
curso de 6dio com base na granularidade das tags atribuidas
pelas comunidades (e.g., LGBTQ+, Competitive), utilizando
exclusivamente o conjunto de 13.811 comentéarios odiosos
consolidados.

Para compreender a evolucdo temporal do fenémeno, a
Figura 3 exibe a distribui¢do anual do volume de comentarios
odiosos na plataforma. Observa-se um crescimento acentuado
a partir de 2019, culminando em um pico superior a 2.500
ocorréncias em 2023. Embora essa tendéncia reflita, em parte,
o proprio crescimento da base de usudrios da Steam, ela expde
a dificuldade crescente da plataforma em escalar seus mecan-
ismos de moderagio na mesma proporg¢ao. A distribuicdo por
categoria revela que o fenémeno néo se restringe a anomalias
ou eventos isolados, mas configura uma presenca sistemética
ao longo do periodo analisado.

5 ODIO NOS JOGOS E TAGS

Nesta secédo, investigamos os contextos da plataforma Steam
em que o discurso de 6dio ocorre com maior frequéncia (QP1),
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Tabela 2: Ocorréncias de 6dio por categorias da HateBase.

Coment. Coment.
Atributo | com algum termo odiosos Razio (%)
etnia 1.004.194 6.034 0,59
deficiéncia 69.047 4.896 20,00
classe social 180.840 3.688 3,09
orientacdo sexual 98.438 2.972 7,75
nacionalidade 247.646 490 0,15
género 57.168 481 1,00
religido 60.302 103 0,09
Coment. tnicos 1.318.897 13.811 1,05

2500- —e- Nacionalidade
) = Etnia
-8 -4- Religido
'@ 2000- Género
5 -¥- Orientagdo Sexual
g 1500- Deficiéncia
o Classe
()
kel
o 1000-
=
(]
£
> 500-
) nH |
N —— +f -4 : : . 8,3
2010 2012 2014 2016 2018 2020 2022 2024

Figura 3: Volume de comentarios de 6dio ao longo dos anos.

examinando em que medida jogos e tags especificos estao as-
sociados a uma maior incidéncia desse fend6meno e as suas cat-
egorias predominantes. Para tanto, comparamos a proporcao
de comentérios odiosos em relagdo ao total de comentérios
por jogo e por tag, permitindo identificar os contextos em
que esse tipo de discurso se manifesta com maior intensidade.

5.1 Jogos mais Odiosos

A partir das definigbes anteriores, foram identificados os jogos
e tags com maior propor¢do de comentarios odiosos em re-
lacdo ao total, sendo apresentados os 10 mais representativos
de cada conjunto. Para assegurar representatividade estatis-
tica, a andlise foi restrita a jogos e tags com volume minimo de
comentarios correspondente ao percentil 75 de cada conjunto,
totalizando 1.718 e 157.855 comentarios, respectivamente.
Cabe ressaltar que, embora as proporgdes observadas possam
parecer reduzidas em termos absolutos, esses comentarios
correspondem a mensagens que lograram contornar os mecan-
ismos de moderacdo da plataforma, permanecendo visiveis
ao conjunto de usuarios.

As Figuras 4a e 4b apresentam os jogos e tags com maior
proporg¢ao de discurso de édio. Entre os jogos, Maize, ape-
sar de ndo apresentar o maior volume absoluto de comen-
tarios odiosos ocupa a primeira posi¢do em termos relativos,
destacando-se por concentrar ocorréncias de uma tnica cat-
egoria de édio, relacionada a deficiéncia. Nos comentérios
associados a esse titulo, observa-se a recorréncia do termo
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Figura 2: CDF toxicidade por categoria da HateBase.

stupid, frequentemente empregado com intencdo humoristica
para descrever o jogo e seus personagens — uso que, ainda
que contextualizado, ndo deixa de configurar discurso odioso,
conforme o exemplo:

“Don’t be stupid, idiot. Vladdy demands you play this
American garbage game.” [Comentério coletado do jogo
Maize.|

Observa-se ainda a presenca de termos associados ao dis-
curso de édio relacionado a orientagdo sexual em jogos como
Amorous, FPS Chess e Radiator 2, com destaque para o
termo gay, frequentemente empregado de forma pejorativa,
como ilustra o exemplo:

“SHINY KNIGJHT IS GAY NERF PLSSS IOM
GONNA KILL MYSLEF” [Comentério coletado do jogo
FPS Chess.|

Em relagdo as tags, observa-se maior diversidade de cate-
gorias de 6dio em comparagdo aos jogos, com destaque para
etnia, orientag¢do sexual, classe e deficiéncia. Algumas tags
tendem a coocorrer nos mesmos jogos, como Tabletop, Hid-
den Object e Board Game, que agrupam predominantemente
jogos de mesa, frequentemente no modo multijogador. Nesses
contextos, o discurso de 6dio é variado, mas tende a ser di-
recionado aos desenvolvedores, com uso recorrente de termos
como retarded, trash e gay. Em contraste, a tag eSports, emb-
ora ocupe apenas a 9% posi¢do em proporg¢ao, registra o maior
volume absoluto de comentdrios odiosos (794 ocorréncias),
com uma mudanga expressiva no alvo do discurso: os ataques
deixam de se dirigir aos desenvolvedores e passam a ser dire-
cionados a outros jogadores, como ilustra o exemplo a seguir:

“makes me want to kill myself also makes me want
to hate darker coloured players because they are just
worse” [Comentario coletado do jogo EA SPORTS FC™
25.]

Anatomia dos Tipos de Discurso de Odio na
Steam

5.2

Um segundo eixo de analise consistiu em identificar em quais
contextos cada categoria de discurso de 6dio presente na
Hatebase se manifesta de forma mais expressiva, trazendo
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a andlise dos alvos do 6dio (QP2). Para tanto, examinou-
se inicialmente a distribuicdo global dos tipos de 6dio nos
comentarios odiosos, apresentada na Figura 5. Os resultados
indicam uma predominéncia de comentéarios relacionados a
etnia, seguidos por deficiéncia, classe e orientacdo sexual,
ao passo que nacionalidade, religido e género apresentam
expressividade reduzida.

Em seguida, analisou-se exclusivamente os comentdrios
odiosos associados a cada tag, calculando-se a proporcio de
cada tipo de édio para identificar quais tags concentram
maior incidéncia de cada categoria. Para assegurar repre-
sentatividade estatistica, foram consideradas apenas as tags
correspondentes aos 50% com maior volume de comentdrios
odiosos, limiar que demarca um aumento expressivo na den-
sidade desse tipo de discurso. A distribui¢do resultante é
apresentada na Figura 6, que exibe, para cada tipo de édio,
a tag com maior proporcao de ocorréncias daquela categoria.

A andlise da Figura 6 revela que, embora determinadas
tags concentrem a maior proporgao de certo tipo de édio,
esse tipo nem sempre é o predominante em distribuicdo de
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categorias de 6dio. A tag Demons, por exemplo, lidera em
comentérios de 6dio relacionados a nacionalidade, mas sua
distribuigdo é dominada por etnia e deficiéncia (Figura 6a).
De modo geral, corroborando o padrdo global da Figura 5,
etnia constitui a categoria predominante em praticamente
todas as tags, com nacionalidade, religido e género mantendo
baixa expressividade. Ainda assim, observam-se distribui¢oes
distintas: na tag Trading, a propor¢ao de 6dio relacionado a
classe aproxima-se da de etnia; na tag Turn Based Tactics,
0s comentéarios referentes a deficiéncia superam os de etnia; e
na tag LGBT(Q+, embora etnia permanega presente, os dis-
cursos relacionados a orientagdo sexual constituem a maioria
significativa dos comentéarios odiosos.

“YYYY you Ronnie YYYY ass scammer YOYYY ass game
deserves to be thrown in a trash can” [Comentdrio

coletado da tag Trading.]

“GACHA. Roach. Bus. Idiot game for idiot players
with idiot review comments.” [Comentario coletado da
tag Turn Based Tactics.]

“I HATE THIS GAME THEIR IS GAY PEOPLE”
[Comentério coletado da tag LGBTQ+.]

6 ANALISE TEMATICA DO DISCURSO DE
ODIO NA STEAM

Apés identificar e quantificar os comentarios odiosos na
plataforma, investigamos também o contetido desses discur-
sos para responder & QP3, por meio de modelagem de t6pi-
cos, técnica empregada para identificar padroes seméanticos
recorrentes e agrupar comentarios com tematicas similares,
permitindo interpretar quais formas de ofensa se manifestam
com maior frequéncia no conjunto analisado. Para tanto, uti-
lizamos o modelo BERTopic [16], método de modelagem de
tépicos baseado em representacdes seméanticas obtidas por
modelos BERT. Em linhas gerais, o BERTopic transforma
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Figura 6: Anatomia do discurso para a Tags com maior prevaléncia de cada categoria de édio.

os textos em vetores que capturam seu significado contex-
tual, agrupa comentarios semanticamente semelhantes por
meio de algoritmos de clusterizagdo e extrai palavras-chave
representativas de cada tépico identificado.

A modelagem foi conduzida sobre os 13.811 comentarios
odiosos, dos quais o modelo atribuiu tépicos a 50,32%. A
elevada variabilidade temaética, decorrente da diversidade de
jogos presentes no corpus, contribui para a dificuldade de
atribuicdo dos demais comentdarios. A Tabela 3 apresenta os
tépicos identificados, suas palavras-chave representativas e o
volume de comentarios associados a cada um. A nomenclatura
foi gerada pelo modelo de linguagem Gemini a partir das
palavras-chave extraidas pelo BERTopic.

A anélise dos topicos revela uma distribuigdo heterogénea
do discurso de 6dio, manifestando-se entre diferentes cate-
gorias teméaticas. Nos topicos de carater mais abrangente,
i.e., Insultos Jogo, Problemas Técnicos e Violéncia Verbal,
observa-se o0 uso recorrente de termos como trash, idiot e bird,
direcionados tanto a qualidade técnica dos jogos quanto aos
seus desenvolvedores. Aprofundando a anélise, evidencia-se
a predominancia do discurso de 6dio relacionado a etnia,
categoria mais recorrente entre os tépicos e presente também
em comentdarios de jogos como Smite e Garfield Kart. Esse
tipo de contetddo concentra-se nos tépicos Discurso Racista,
Odio Nacional e Insultos Raciais, nos quais hé clara intencéo
de hostilizar minorias étnicas, incluindo negros, asiaticos e
eslavos. Termos como russians e chinese surgem frequente-
mente associados a expressdes pejorativas como trash, en-
quanto termos como negro sdo mobilizados de forma ofensiva.
Identifica-se ainda discurso de édio direcionado a género nos
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topicos Insultos Femininos e Degradacdo Sexual, com mani-
festacoes voltadas predominantemente as mulheres, seja em
jogos com protagonistas femininas, como Emily is Away, seja
em contextos nos quais personagens femininas ocupam papéis
secundarios. Expressoes como slaves e sluts ilustram a recor-
réncia de linguagem que ndo apenas ofende, mas objetifica
essas personagens e, por extensdo, as mulheres.

Observa-se também a incidéncia de discurso de édio de
natureza capacitista, em jogos como Castle Crashers, concen-
trado em topicos como Insultos Capacitistas, Culto Violento
e Insultos Diretos. Nesses agrupamentos, usuarios recorrem
a termos como retarded, mongols e idiots para desqualificar
intelectualmente tanto outros jogadores quanto desenvolve-
dores. Observa-se igualmente a incidéncia de discurso capaci-
tista, concentrada nos topicos Insultos Capacitistas, Culto
Violento e Insultos Diretos, com destaque para jogos como
Castle Crashers. Nesses agrupamentos, termos como retarded,
mongols e idiots sdo empregados para desqualificar intelec-
tualmente tanto outros jogadores quanto desenvolvedores.

Por fim, o discurso de édio relacionado & classe social,
embora menos representativo em comparacdo as demais cat-
egorias, aparece de forma dispersa entre diferentes tépicos,
frequentemente associado ao uso do termo trash em contex-
tos que extrapolam a critica e assumem conotacgdo socioe-
condmica, sendo mobilizado para inferiorizar individuos com
base em sua posic¢do de classe.

7 CONCLUSAO

Este trabalho se propoe a caracterizar o discurso de 6dio
na comunidade de jogos, sendo este estudo feito a partir da
Steam, uma das maiores plataformas de distribui¢do de jogos
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Tabela 3: BERTopic com distribui¢do das categorias de discurso de 6dio.

Tépico Palavras-chave (em inglés)

Total de Comentarios

Discurso de Odio

Insultos Jogo game, trash, idiot, ass, on, play, dont, not, so, stupid

Insultos Sexuais gay, game, ass, sex, play, if, fake, so, porn, mom

Insultos Diretos idiot, idiots, buy, grind, stupid, bird, friends, get, friend, fun

Violéncia Verbal kill, up, me, ass, into, on, will, congle, all, developer

Odio Nacional russian, chinese, russians, china, game, russia, trash, idiot, we,

not

Degradagao Sexual slaves, slut, slave, sluts, ass, here, back, mr, get, by

Insultos Raciais banana, bananas, ass, put, every, suck, likes, up, shove, into

Insultos Femininos hoe, her, she, emily, moms, pandemonica, mom, shes, want,

slut
Provocagéo Sexual balls, big, gay, penis, black, monkey, ballsack, mouth, design,
feeling
Insultos Abstratos egg, eggs, sucks, apple, suck, easter, skillet, cream, cheese,
mixture
Culto Violento monolith, we, cult, mongols, smell, strelok, our, live, will, re-
move
Problemas Técnicos  audio, mouse, sound, voice, keyboard, effects, even, controls,
sht, trash
Discurso Racista censorship, racist, white, reverso, hate, negro, censored,
branded, blackest, kr

Insultos Absurdos ghost, ass, slapping, ate, 1010, hair, naked, fat, ghosts, stupid

Insultos Capacitistas retarded, tool, spammers, shaggy, way, re, retarded910, re-

tardedim, retardedrandoms, retardedre

3395

1739

733

306

166

116

103

97
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57

46

34

34

26

19

HE| l!llllll il
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do mundo. Devido ao seu alcance global e a variedade de
espacos de socializacdo na plataforma, focamos em analisar
e compreender o 6dio presente nos comentirios dos jogos
adquiridos pelos usuarios. Para isso, foi realizada uma vasta
coleta dos comentérios contidos na loja da plataforma. Com
apoio de um léxico de termos de 6dio (Hatebase) e de uma
ferramenta para detec¢do de toxicidade (Perspective API)
foi possivel determinar onde, contra quem e de que forma
aparecem os discursos odiosos, tracando assim uma anatomia
desse tipo de discurso na loja da Steam.

Observando os resultados e as andlises constata-se que
apesar da moderacdo da plataforma ainda ha uma presenga
demarcada nos comentarios de discursos odiosos, estes muitas
vezes mascarados por estratégias dos usudrios de burlar a
moderacdo. Buscando responder a QP1 sobre onde é preva-
lente o discurso de 6édio observamos uma série de jogos com
uma proporc¢io de 6dio semelhante, contudo, destaca-se o
jogo Maize apresentando uma proporg¢do notoriamente maior
de comentarios odiosos e ao mesmo tempo concentrado em
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um tipo de édio: deficiéncia. Olhando para as tags, vemos que
as mais toxicas apresentam uma proporc¢ao mais préxima e
com certa diversidade de discursos, sendo relevante ressaltar
as tags LGBTQ+ e Trading que figuram entre as mais odiosas
e estdo entre as que representam a maior proporg¢do de co-
mentérios odiosos de determinados tipos.

Baseando-se nas categorias de 6dio definidas pela Hatebase
para responder a QP2 sobre os alvos do 6dio, observa-se que
os tipos de 6dio propagados concentram-se em etnia, orien-
tacdo sexual, deficiéncia e classe, dos quais, etnia e classe
concentram-se na tag Trading, orientagdo sexual na LGBTQ+
e deficiéncia na Turn Based Tactics. Além disso, ao verificar os
temas presentes nos discursos odiosos para responder a QP3
notou-se uma presenca marcante de 4 grandes grupos de tépi-
cos: discurso de 6dio geral, insultos capacitistas, discurso rela-
cionado a orientagdo sexual e género, discurso racial e étnico.
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LIMITACOES E CUIDADOS ETICOS

Este trabalho apresenta limitagdes que devem ser consider-
adas na interpretagao dos resultados. A anélise restringiu-se
ao idioma inglés, o que limita a generalizagao dos achados
para outras culturas e idiomas presentes na plataforma.Outro
ponto é o uso do léxico pré definido que pode nao capturar
todas as formas de expressar discursos odiosos, sobretudo
aqueles com termos e técnicas para burlar moderagdo mais
emergentes. Além disso, métodos automatizados de deteccdo
de toxicidade podem apresentar dificuldades em capturar
sarcasmos, ironias ou termos especificos de determinadas
comunidades de jogos.

Em trabalhos futuros pretende-se explorar comentarios em
diferentes linguagens, sobretudo as que apresentam grandes
volumes como chinés e portugués. Além disso, planeja-se es-
tender a avaliagdo visando incluir novos léxicons de maneira
a trazer resultados ainda mais completos e precisos. Somado
a isto, pretende-se adicionar uma camada de validacdo hu-
mana no conjunto final de comentérios a fim de aumentar a
confiabilidade dos resultados.

No que tange aos cuidados éticos, o estudo atende & Res-
olucdo CNS n° 510/2016. A pesquisa utilizou exclusivamente
dados publicos obtidos de forma legitima por meio da API
oficial da Steam. Para garantir a protecdo e em conformidade
com a LGPD, todas as informagcdes coletadas passaram por
um processo rigoroso de anonimizacdo, impedindo a identifi-
cagdo dos usudrios nas andlises realizadas, de forma agregada.
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