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Violéncia Online nos bate-papos em transmissdes de jogos eletronicos: uma analise do

campeonato Overwatch Contenders South America Temporada 1 de 2019

Michele Jader Pandini’

Resumo

Com o intuito de analisar o teor de mensagens trocadas em um campeonato da Overwatch
Contenders South America de 2019 e também de estudar como a Comunicagao pode atuar
nesse cenario, este trabalho avaliou as diferentes facetas da violéncia online, aplicando uma
metodologia de andlise de conteudo. A motivagdo para este artigo foi a busca por entender se,
ao ter moderagdo humana e automadtica nas mensagens enviadas, existe uma interferéncia
positiva ou negativa na comunidade e nas transmissoes online ao vivo de jogos eletronicos.
Foram analisadas mais de duas mil mensagens moderadas em um universo de mais de
cinquenta mil mensagens enviadas, verificando se tinham teor violento e, se sim, em qual
categoria de violéncia se inserem: machismo, racismo, homofobia ou outras formas de
violéncia online, elencadas como violéncia verbal e profanidades. Os resultados mostram que
ha violéncia nesses ambientes, contudo, a atuacdo de moderadores ¢ a diminui¢do do
anonimato criam um ambiente menos hostil e mais agraddvel para todos os tipos de publico.
Conclui-se que héa espago para intervencao, por parte das empresas, para atuar em suas
transmissdes com profissionais preferencialmente da area de Comunicacao e correlatas, que

estejam empenhados e alinhados em tornar a comunidade de jogadores mais amistosa.

Palavras-chave: Comunicacdo, Overwatch Contenders, Twitch, Violéncia, Moderacao

online.

! Graduanda em Comunicagdo Organizacional da Universidade de Brasilia.



Introducio

O site de streaming Twitch é conhecido como a principal plataforma de
transmissdo de jogos eletronicos (15 milhdes de usuérios ativos diariamente)®. Por causa
disso, acabou sendo o meio escolhido por empresas desta area para realizar transmissoes de
seus campeonatos. Alguns dos principais campeonatos do cendrio que ja passaram pela
plataforma: Campeonato Brasileiro de League of Legends (CBLoL, tendo uma de suas
campanhas com pico de 316 mil espectadores simultineos®), Counter Strike: Global
Offensive Major Championships (com pico de 75 mil jogadores?), dentre outros.

Uma das empresas que decidiu transmitir seus campeonatos na plataforma em
determinado periodo foi a Blizzard Entertainment, responsavel pelo jogo estudado neste
trabalho, o Overwatch. Seu género € jogo de tiro em primeira pessoa, onde duas equipes de
seis jogadores se enfrentam. E com ele foram criados alguns campeonatos oficiais, como a
Overwatch Contenders (OC), torneio dividido em regides com jogadores semi-profissionais
com o intuito de divulgar e ajudar no crescimento do titulo. Em 2020, o campeonato abrange
as seguintes areas: Ameérica do Norte, América do Sul, Australia, China, Europa, Coreia e
Pacifico.

No ano de 2019, no periodo de 25 de fevereiro a 6 de maio, foi realizada a
primeira temporada da OC América do Sul daquele ano pelo Twitch, em que teve picos de
dois mil espectadores assistindo e participando por meio do bate-papo disponibilizado na
plataforma. Esse foi o periodo escolhido para andlise desse trabalho, em que foram avaliadas
as mensagens que foram moderadas.

A indagacdo para fazer esse trabalho veio com a atuacdo como moderadora
nos canais de Twitch e pela vivéncia da autora em cenarios violentos relacionados a
transmissoes de jogos. Disso, surgiu a pergunta: “Sera que ha algum modo que a
Comunicagdo possa atuar auxiliando em diminuir esse cenario violento? Se sim, como? Que
ferramentas seriam interessantes para ajudar a transformar esse ambiente em um espago
seguro para as pessoas conviverem?”

Murnion (et. al) cita em seu texto o comportamento observado da comunidade
de jogadores online (traducdo livre): “Possuem um comportamento anti-social ou de habitos

considerados “téxicos” relacionados a comunidade de jogos, que incluem: envio de

2 Disponivel em: <http:/www.statista.com>. Acesso em: 22 nov. 2020.

* Disponivel em: <https://www.istoedinheiro.com.br/e-sports-nao-e-mais-brincadeira/>. Acesso em: 22 nov.
2020.

* Disponivel em: <https://www.statista.com>. Acesso em: 22 nov. 2020.
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mensagens polémicas, exploracdo de erros no sistema e cyberbullying contra minorias”
(MURNION, 2018, p. 5). Para combater isso o proprio Twitch traz em seus Termos de Uso
regras de conduta, onde abominam comportamentos violentos que incitam o 6dio e o assédio
contra algum tipo de pessoa ou um grupo especifico’.

Para oferecer mais auxilio para manter um ambiente agradavel, a propria
plataforma possui e oferece aos seus streamers ferramentas de moderacdo, isto &,
instrumentos que podem barrar ou punir as mensagens enviadas por pessoas no bate-papo. A
puni¢ao pode variar entre ficar alguns segundos impedido de mandar mensagens ou até
mesmo ser banido do chat para sempre com aquela conta. Moderar uma mensagem pode ir
desde spam ou até mesmo envio de muitos emotes, nomes dados aos emojis do Twitch. Mas o
mais comum sdo os comentarios moderados por motivo de agressdo. Essa moderagdo pode
ser feita tanto por humanos atuando como moderadores quanto por robos fazendo moderagao
automatica.

A metodologia utilizada para este trabalho foi analise de contetido elaborada
por Fonseca (2005, p. 279). Depois de separados os arquivos, eles foram organizados em
planilhas para identificar as mensagens moderadas e categorizar em qual violéncia se
encaixam. Depois os resultados foram compartilhados em uma tabela e graficos, seguidos por
uma discuss@o sobre o que foi analisado, concluindo este artigo com as impressdes dos

resultados e o que eles informam.

Comunicacio nas organizacoes

Para entender o porqué da Comunicagdo atuar como instrumento de melhora
de uma comunidade, ¢ preciso entender como ¢ hoje a atuacdo dessa area nas organizacdes.

Atualmente, as empresas buscam ter um relacionamento moderno com seu
publico. Ferrari (2016, p. 140) diz: “os relacionamentos entre as pessoas € as organizagdes
também se alteraram - passaram a ser baseados em uma infinidade de informagdes que
empoderaram as pessoas”. A imagem vale tanto quanto a venda de produtos, tanto que as
empresas estdo levantando bandeiras em seus perfis mostrando apoio as mais diferentes

causas desde Black Lives Matter® até oferecendo produtos com foco no publico LGBTQIA+'.

’ Disponivel em: <https://www.twitch.tv/p/pt-br/legal/community-guidelines/harassment/>. Acesso em: 22 nov.
2020.

 Em tradugdo livre: “vidas negras importam”. E um movimento em favor das vidas negras e contra a violéncia
que o povo negro enfrenta.

7 Sigla para Lésbicas, Gays, Bissexuais, Transgeneros, Transexuais, Travestis, Queer, Intersexo, Assexuais. O
“+”simboliza outras possibilidades de orienta¢ao sexual e identidade de género que existam.
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Na Overwatch Contenders isso nao ¢ diferente. A transmissao de 2019 contou
com os mais diversos apresentadores, sendo uma delas a comentarista e narradora Ana
“Xisdé” Cardoso. Nao ¢ de hoje que a Blizzard, empresa responsavel pelo jogo, preocupa-se
com uma imagem mais contemporanea, tendo uma pagina s6 voltada para os valores da
empresa.

O jogo também conta com uma série de historias em quadrinhos € em uma

delas revelou que Tracer, a personagem que estampa a capa do titulo, ¢ 1ésbica.

OVERWATCH

Figura 1: Tracer, personagem de Overwatch.Fonte: Blizzard Entertainment

Para poder identificar e enfrentar a violéncia nos bate-papos, € preciso
conceitua-la. Por isso, foram estudados para este trabalho algumas autoras e autores que

definem os varios tipos de violéncia que podemos encontrar no ambiente online.

Injuria racial / racismo

O conceito utilizado para racismo neste trabalho foi o de Silvio Almeida em

seu livro “Racismo Estrutural”:

Racismo é uma forma sistematica de discriminagdo que tem a raga como
fundamento, ¢ que se manifesta por meio de praticas conscientes ou
inconscientes que culminam em desvantagens ou privilégios para
individuos, a depender do grupo racial ao qual pertencam (ALMEIDA.
2019, p. 22)

No Brasil o combate ao racismo vem desde antes do pais virar uma nagdo. Na

Constituicao Federal de 1988 em que foram adicionados os seguintes incisos: “Art. 5° (...)



VIII - repudio ao terrorismo e ao racismo; (...) XLII - a pratica do racismo constitui crime
inafiancavel e imprescritivel, sujeito a pena de reclusdo, nos termos da lei” (BRASIL. 1988).

A lei que trata sobre os crimes de racismo no Brasil ¢ a Lei 7.716, de 5 de
janeiro de 1989, cujo primeiro paragrafo diz: “Art. 1°: Serdo punidos, na forma desta Lei, os
crimes resultantes de discriminagao ou preconceito de raga, cor, etnia, religido ou procedéncia
nacional” (BRASIL. 1989).

Ha também a injuria racial, prevista no Cédigo Penal Brasileiro no artigo 140
e que difere-se do crime de racismo. Segundo o Tribunal de Justica do Distrito Federal: “Para
sua caracterizagao (injuria racial) € necessario que haja ofensa a dignidade de alguém, com
base em elementos referentes a sua raga, cor, etnia, religido, idade ou deficiéncia. Nesta

hipdtese, a pena aumenta para 1 a 3 anos de reclusdo” (BRASIL, 1984).

Violéncia contra mulher / machismo

Para definir violéncia contra mulheres, temos autoras como Pateman que cita:
“o patriarcado moderno ndo se refere sO6 a sujeicdo familiar da mulher, mas a
tentativa de dominio dos corpos delas pelos homens” (PATEMAN, 1996, p. 32).

Outra autora que mostra a relagdo de poder que os homens tém para com as
mulheres ¢ a pesquisadora Janara Sousa, que cita em seu artigo: “podemos definir a
violéncia de género como proveniente das tentativas de dominagdo, de controle e de
exploracdo dos corpos das mulheres, de suas condutas, de sua autonomia e de suas
liberdades” (SOUSA. 2017, p. 2618).

Os comentarios analisados no chat durante o campeonato refletem essa
posicdo machista da sociedade. Alguns deles apenas tinham a ver com a aparéncia da
apresentadora ou ainda tentavam desmerecer os ganhos de uma jogadora do campeonato por
ela se identificar com o género feminino, fazendo comentérios de que ela s6 ¢ uma boa
jogadora por causa dos homens ou comparando as habilidades dela com outros jogadores.

Um dos apoios legislativos utilizado nesse trabalho para o combate a violéncia
contra as mulheres foi a Lei n° 13.642 de 3 de abril de 2018, que adicionou o inciso VII no
art. 1° da Lei nimero 10.446 de 8 de maio de 2002 dizendo: “VII — quaisquer crimes
praticados por meio da rede mundial de computadores que difundam contetido misogino,

definidos como aqueles que propagam o 6dio ou a aversao as mulheres” (BRASIL. 2018).

Violéncia online / liberdade de expressao



No Brasil, a Lei n® 12.965 de 23 de abril de 2014 ficou conhecida como
Marco Civil da Internet. Ela estabeleceu regras e diretrizes para que a Internet seguisse a
legislagdo brasileira vigente, além de oferecer defesa para as pessoas, como, por exemplo, ter
um conteudo retirado do ar se ele for considerado ofensivo por parte judicial. Uma parte de

relevancia dessa Lei para esse artigo € a seguinte:

Art. 3° A disciplina do uso da internet no Brasil tem os seguintes principios:
I - garantia da liberdade de expressdo, comunica¢do ¢ manifestagdo de
pensamento, nos termos da Constituicdo Federal (BRASIL, 2014).

Mas isso ndo significa que a Infernet brasileira virou um espago de
convivéncia pacifico. Como a pesquisadora Janara Sousa mostra em seu texto “O Ambiente

Regulatorio Brasileiro de Enfrentamento a Violéncia Online de Género™:

A apropria¢do dos sites de redes sociais como um espago importante de
interagdo fez com que muitas praticas violentas fossem multiplicadas no
ciberespago, com o agravante da dificuldade de identificar e punir os
agressores (SOUSA, 2017, p. 2165).

Outro fator que a rede facilita ¢ a sensa¢do de anonimato. Na Constitui¢cdo
Brasileira de 1988 ¢ vedado o anonimato em seu artigo 5°, também artigo que trata da
liberdade de expressdao. Apesar do uso de vdarios servigos precisarem de cadastro e
confirmacao de uso por parte do usuario, ¢ muito facil para qualquer pessoa criar uma conta
falsa nos dias de hoje. Com isso, usuarios podem se esconder por meios de perfis falsos,
exercendo um tipo um comportamento chamado de desinibicdo online. Nabuco em sua

coluna para o site UOL explica o que seria esse efeito:

O "efeito de desinibigdo online" desconstrdi os ambientes formais ¢ mais
rigidos da realidade concreta para liberar o individuo ao transito nos espagos
altamente permissivos, tornando as pessoas mais condescendentes e
altamente plasticas em relagao as transgressdes (NABUCO, 2016).

Esses fatores contribuem para que haja um ambiente propicio a atitudes de
discurso de o6dio. Para Cabral e Assungao (2020): “Toda forma de discriminagdo, incitagdo da
intolerancia e do desrespeito caracterizard um discurso odioso que, geralmente, ¢ direcionado
as minorias”. Nesse estudo dos autores, o papel dos moderadores ¢ tirar esses comentarios do
bate-papo e por causa disso sdo atacados com comentarios dizendo que estdo cerceando a

liberdade de expressdo dos usudrios. Sobre isso, temos a fala de Sarmento (2010, p. 209-210,



apud CABRAL; ASSUNCAO, 2020): “a liberdade de expressdo é um direito usado para
proteger ndo apenas as opinides de consenso, mas também aquelas que, de alguma forma,
proporcionem um choque para a sociedade”. Ainda citando Cabral e Assuncao: “Tolerar o
intolerante de maneira extrema pode provocar a violagdo ou ameaga aos direitos humanos e
mais precisamente a dignidade da pessoa humana” (CABRAL; ASSUNCAO, 2020).

Sendo assim, os moderadores e o 7Twitch, ao utilizarem ferramentas para retirar
frases que estdo enquadradas em alguma das violéncias identificadas para esse estudo, ndo
estdo impedindo as pessoas de usufruirem de seus direitos, mas sim estdo trilhando um

caminho para uma sociedade moderna que tolera e respeita as diferencgas.

Comunicacio nao-violenta / Comunica¢do humanizada nas organizacgoes

O estudo da Comunicacao Nao-Violenta ¢ uma Comunica¢cdo Humanizada nas
organizagdes ¢ um referencial para como as empresas podem atuar em contato com seu
publico de forma a serem exemplos a serem seguidos. Por isso a importancia delas para este
artigo.

Uma abordagem de Comunicacdo Humanizada nas organizac¢des ajuda as
empresas a se nortearem para um ambiente amistoso, ndo somente no seu corpo de
funcionarios, mas também nos produtos que veicula.

Como Marchiori (2012, p. 141) diz: “a empresa humanizada pode assumir
diferentes significados, mas a esséncia concentra-se nas pessoas”. E preciso valorizar o
contingente de funcionarios que esteja alinhado com a imagem que a empresa quer
transmitir. Ainda citando Marchiori, ela comenta que “as pessoas devem ser sensiveis a
linguagem, pois é por meio dela (falada ou escrita) que se constrdi, se modifica, se da sentido
e se comunica a realidade” (MARCHIORI, 2012, p. 141).

Uma forma que essas pessoas tém de melhorar seu didlogo ¢ utilizando-se de
Comunica¢ao Nao-Violenta (CNV). Esta pode ser vista como um conjunto de habilidades que

ajuda as pessoas a conviver em humanidade®. Os quatro componentes da CNV sio:

1. Separar a observagao da avaliagao;

STradugdo  livre da  definichio do que ¢é Comunicagdo  Nao-Violenta da  pAagina:
<https://www.cnve.org/learn-nve/what-is-nve >. Acesso em: 20 out. 2020.
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2. Expressar como nos sentimos - o que ¢ muitas vezes complicado, pois temos o
costume de culpar os outros pelos nossos sentimentos em vez de entender como nos
sentimos. E uma mudanca de mentalidade;

3. Reconhecer a raiz de nossos sentimentos - o que endossa o componente anterior;

4. Pedindo aquilo que enriquecera as nossas vidas - um resumo do que pode definir esse
componente ¢ uma frase do proprio Rosenberg: “formular pedidos em linguagem

clara, positiva e de acdes concretas revela o que realmente queremos”.

Metodologia

A metodologia escolhida para este trabalho foi a analise de contetido, seguindo
o que diz Fonseca (2011, p. 288): “o perfil da analise de conteudo ocupa-se basicamente com
a analise de mensagens.”. Além disso, para embasar os tipos de violéncia foi feita uma
revisdo da literatura com os principais autores da area para definir os principais tipos de
formas de violéncia que encontraria nas transmissdes: machismo, racismo, homofobia, injuria
racial e violéncia online.

O periodo a ser estudado sera a primeira temporada da Overwatch Contenders
South America de 2019, transmitida no canal do Twitch OverwatchContendersBR. O periodo
analisado inclui todos os jogos transmitidos entre os dias 11 de margo de 2019 a 6 de maio de
2019.

Os arquivos foram salvos no formato “.log”, utilizando o programa Chatty’,
programa de cddigo-fonte aberto (open source) que acessa o bate-papo do canal escolhido e
oferece acesso a todas as mensagens, ferramentas de moderacao, estatisticas de transmissao,
visualiza¢do de emotes, dentre outras ferramentas.

Feito isso, as mensagens foram colocadas em uma planilha para avaliar:

e A quantidade de mensagens enviadas em um dia de transmissao;
o Quantas mensagens foram feitas por humanos;
o Quantas mensagens foram enviadas pelos bots da transmissao.
m Quantas dessas mensagens foram moderadas por meios automaticos;
m Quantas mensagens foram moderadas manualmente (por meio de

interven¢do humana);

? Disponivel em: <https://chatty.github.io/#contribute>. Acesso em: 22 nov. 2020.
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m Total de mensagens moderadas.

e Das mensagens moderadas, quantas delas foram classificadas
em cada categoria analisada (machismo, racismo, homofobia e
violéncia verbal);

o Quantas delas sdo consideradas spam ou profanidade

(mensagens moderadas por possuirem palavrdes).

As defini¢oes de violéncia foram resumidas no quadro abaixo:

Violéncia

Definicao

Injuria racial

Tratada no artigo 140 do Codigo Penal Brasileiro'®, ¢ quando uma ou mais
vitimas sdo ofendidas pelo uso de “elementos referentes a raga, cor, etnia,

religido e origem”.

Homofobia Pelo julgamento do STF em junho de 2019, homofobia pode ser
enquadrada no crime de racismo. Segundo a decisdo da Corte: “praticar,
induzir ou incitar a discriminag¢do ou preconceito” em razao da orientacao
sexual da pessoa podera ser considerado crime''.

Machismo O machismo ¢ a violéncia contra o género feminino. Ele ¢ proveniente das

tentativas de dominagdo, de controle e de exploragdo dos corpos das
mulheres, suas condutas, sua autonomia e suas liberdades (SOUSA;

SCHEIDWEILER; MONTENEGRO, 2017).

Violéncia verbal

Injurias, insultos, xingamentos, ataques pessoais, difama¢do e palavrao

/ Liberdade de | (CUNHA, 2013).
expressao
Profanidade Qualquer tipo de palavras que possam ser interpretadas como palavrao

e/ou palavras que foram colocadas em filtros para ndo serem ditas no chat.

Ex.: Puta, caralho, pica. O nome ’profanidade” ¢ utilizado em ambientes

1 Disponivel em: <http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/decreto-lei/del2848compilado.htm>. Acesso em: 17

set. 2020.

' Disponivel em: <http://www.stf.jus.br/portal/cms/verNoticiaDetalhe.asp?idConteudo=414010>. Acesso em:

17 set. 2020.
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online para designar palavras proibidas por serem consideradas
potencialmente ofensivas, e ¢ também o termo utilizado pelos bots para

esta categoria.

Spam

Todo tipo de mensagem que exceda em emojis; que possuem links € nao
sao compartilhados pela equipe de transmissao; que fagcam propaganda ou

divulgacdo de produtos ou afins que ndo tenham a ver com a transmissao.

Elaborado pela propria autora




Analises e discussio dos resultados

Depois de ter analisado todos os bate-papos e classificado todas as mensagens,

foi possivel fazer uma tabela com o resultado final de todos os arquivos estudados.

Segue a tabela com a apuragdo de todos os dias, consolidando o total de

mensagens enviadas, mensagens moderadas, quantas foram por bots, quantas foram

manualmente e a quantidade total de violéncia, spam e profanidade realizadas na Temporada

1 de 2019 da Overwatch Contenders South America.

Dados Consolidados da 1* Temporada da Overwatch Contenders South America 2019

Estatisticas gerais da transmissao:

Numero de mensagens
moderadas de acordo com seu
conteudo:

conduta (moderadas)

Total de mensagens enviadas 51264 (100%)| Machismo 34 (4.03%)
Total de mensagens enviadas por pessoas 548859 (95,31%)| Racismo 3(0,36%)
Total de mensagens enviadas por bots 2405 (4,69%)| Homofobia 18 (2,14%)
Total de mensagens moderadas por bot 509 (1,04%)| Violéncia verbal 148 (17,56%)
Total de mensagens moderadas b 334 (0,68%)| Spam 287 (34,05%)
manualmente :

Total de mensagens fora das regras de 843 (1,73%)| Profanidade 351 (41,64%)

Tabela 1: Tabela com os dados de moderag@o consolidados de todas as transmissdes da 1* Temporada da

Overwatch Contenders South America 2019. Elaboracgdo da propria autora.

Aqui estdo os graficos gerados a partir das andlises dos bate-papos da

Temporada 1 da Overwatch Contenders South America 2019, durante o periodo de 11 de

mar¢o de 2019 a 6 de maio de 2019, pela plataforma de transmissdo online Twitch. Esses

dados foram retirados das tabelas detalhadas.
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Grafico 1: Porcentagem de mensagens moderadas em relagdo ao total de mensagens enviadas em todos os
arquivos analisados.
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Grafico 2: Quantidade total / percentual de mensagens moderadas em suas categorias.
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Grafico 3: Total / percentual de mensagens moderadas por bot e manualmente em toda a analise.
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Grafico 3: Como as mensagens foram moderadas em cada dia, sendo que a coluna da esquerda de cada dia ¢ a
atuacdo dos bots e da direita de cada dia é a moderagdo manual.



Os resultados obtidos mostram que o canal da OverwatchContendersBR,
apesar de ter tido mensagens agressivas moderadas, mostra-se um canal bem amistoso para
receber todos os tipos de publico. Nota-se que esse ambiente alcangou este patamar de
convivio através das medidas adotadas pela empresa Blizzard Entertainment, que incluiram a
contratagdo de um time de gerentes de comunidade e moderadores para realizar agdes a fim
de melhorar o ambiente das transmissdes.

Neste estudo, algumas andlises potencialmente interessantes nao foram
efetuadas por nao caberem no escopo deste trabalho, como por exemplo, analisar o intuito
dos palavrdoes mencionados nos bate-papos. Apesar deles serem moderados em sua grande
maioria pelo bot, alguns ndo sao proferidos com o intuito de agredir ou xingar. Pelo contrario,
boa parte deles eram ditos em momentos de exaltagdo pelas jogadas feitas.

Outra andlise que ainda pode ser feita ¢ a de mensagens moderadas
erroneamente pelo bot. Foram poucos casos, mas existiram, como mostra a frase a seguir:
“Senhores, bem vindos a final... que jogo!!!”. Essa mensagem foi apagada e ndao ha motivos

para ter sido, pois ndo se encaixa em profanidade, nem spam.



Consideracoes finais

Através da analise dos arquivos de bate-papo da Overwatch Contenders South
America Temporada 1, € possivel responder a pergunta inicial: “Como a Comunicagdo pode
atuar diminuindo o cenario de violéncia online em chats de jogos eletronicos?”. Nota-se que
¢ necessaria uma atuagdo em conjunto da empresa com profissionais que se responsabilizem
por seu publico e atuem com ferramentas, para excluir as mensagens fora do codigo de
conduta, e com didlogo, comunicando ao publico para respeitar o proximo nas transmissoes.
Comprovou-se também a importancia destes colaboradores e de sua atuacao,
que deve ser coerente com a imagem que a empresa deseja exibir, alinhada aos seus
principios de conduta. Em adicdo a isso, aponta-se como ferramenta util para o profissional
de moderagdo a Comunicagdao Nao-Violenta (CNV), cujos componentes sdo essenciais para a
identificacao do conteudo primordial contido em uma mensagem violenta e suas motivagdes,
preparando melhor o moderador para o didlogo com os participantes de forma eficiente para
que possa propiciar a todos uma experiéncia humanizada e, de forma geral, mais proveitosa.
Essa atuagdo sé foi possivel porque havia um corpo organizacional com a
meta de oferecer um bom servigo de convivéncia. Além disso, houve a selecdo de
colaboradores com uma visdo holistica do publico, produto e empresa. Um profissional que
poderia atuar nesse segmento hoje ¢ o de Comunicagdo Organizacional, nas defini¢des de
Margarida Kunsch (2003), ou seja, capaz de fazer a analise do sistema de uma organizagao e
seu funcionamento, para configurar a comunicagdo com seus diferentes publicos, aliado a
Comunica¢do Nao-Violenta. Com isso, essas acdes podem e devem atuar para que o ambiente
no mercado de jogos eletronicos seja de aceitacdo do publico e ndo de exclusdo por violéncia.
Por fim, os resultados positivos de convivéncia da comunidade de transmissao
do campeonato Overwatch Contenders South America foram eficazes por estarem alinhados
com os valores da empresa. Como a Blizzard Entertainment se compromete como
organizagdo a respeitar a diversidade, reflete isso em seus colaboradores desde a lideranca da
equipe até a base de funciondrios que t€m contato direto com os jogadores. Isso faz com que
o ambiente seja mais amigavel, inclusive no bate-papo. E uma vitéria do trabalho em equipe:

empresa, comunidade e colaboradores.
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