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RESUMO: Neste trabalho, realizamos uma revisdo narrativa em meio a comunidades
de jogos on-line cujos jogadores apresentam comportamentos toxicos, a fim de
perceber quais mecanismos utilizam em suas acfes. Para tanto, buscamos
compreender como identificar esses individuos em partidas de jogos on-line e que
métodos utilizam para realizar agressdes contra outros jogadores no ambiente digital.
Nas reflexdes, utilizamos trechos de duas situa¢gdes ocorridas em jogos de géneros e
ambientes opostos para entender o cenario em que sdo gerados 0s comportamentos
toxicos. Esta analise possibilitou-nos apreender o contexto em que ocorrem tais
acOes, além de ponderar como poderiam ser suprimidas no meio on-line e o que isso
custaria para toda a comunidade de jogadores.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos Eletrdnicos, violéncia, comportamento toxico.

1 CONSIDERACOES INICIAIS

Os avancos da tecnologia revolucionaram a forma em que o ser humano se
relaciona com outras pessoas, permitindo novas possibilidades de convivéncia e de
entretenimento, tais como 0s jogos on-line, que tém ganhando forca e destaque desde
meados dos anos 2000 e, atualmente, constitui-se em um mercado bilionario de
infinitas capacidades para o usuario que mergulha nesse mundo. As possibilidades
de relacionamento e de entretenimento se tornaram inUmeras e muitos jogadores
acabam assumindo uma realidade virtual como se fosse sua propria realidade.

Do mesmo modo em que o ser humano se relaciona com outras pessoas no
mundo real, ele se conecta com outras pessoas do mundo virtual de forma afetuosa,
carismatica e benéfica; todavia, had certas ocasides cujas a¢bes sdo destrutivas,
violentas e odiosas.

Atualmente, os jogos on-line séo o berco de atitudes deploraveis, uma vez

que € comum vermos situacdes de agressividade, de preconceito, de xenofobia e de
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racismo sendo disseminadas entre os jogadores, transformando 0s jogos em armas
de abusos psicoldgicos, de comportamentos toxicos e de agressdes verbais.

Diante dessa situagcao, indagamo-nos: por que essas atitudes estdo se
tornando cada vez mais comuns no ambiente em rede? Qual é o perfil desses
jogadores? Como podemos agir para reduzir ou impedir que esse tipo de situacao se
espalhe?

Essas e outras perguntas motivaram a realizacdo desta pesquisa, que
compreende uma revisdo bibliografica narrativa, com o intuito de compreender o
comportamento de jogadores on-line, baseado em um jogo eletrénico de mundo
aberto* e de sobrevivéncia® em um apocalipse zumbi, de modo multijogador, chamado
DayZ.

O jogo em questdo teve sua primeira fase com uma modificacdo para um
game de guerra e de estratégias militares chamado Arma Il, desde entdo, ganhou
notoriedade no cenario de jogos internacionais sendo o pioneiro do género de jogos
Battle Royale® e um dos mais aclamados do género de sobrevivéncia em mundo
aberto. Apds o sucesso dessa alteracdo, a empresa detentora dos direitos do jogo
Arma Il comprou a licenga sobre a modificacdo para o0 jogo e o integrou a equipe de
desenvolvedores para a criacdo de um jogo “standalone” para o DayZ. O jogo
definitivo foi lancado no ano de 2013, em sua fase alpha®, recebe atualizacGes
continuamente, o que amplia as possibilidades de desafios e a comunidade de
jogadores.

As principais caracteristicas que atraem o0s jogadores para esse universo
virtual sdo: formacdo de equipes, chat de voz, busca por equipamentos de
sobrevivéncia, criacdo de bases, caca, grande cenario com cidades e mata densa,
diversos mecanismos de sobrevivéncia e de necessidades fisiologicas do jogador, tais
como fome, sede, ferimentos e doencas, dentre outros recursos adicionados a um

modo de jogo em que os jogadores ndao tém nenhum objetivo além de sobreviver.

4 Tipo de jogo em que o personagem nao tem limites para a exploracdo em todo um mapa do jogo.

5 Tipo de jogo em que o personagem tem de utilizar de conhecimentos de sobrevivéncia para o éxito,
tais como comer, hidratar-se, aquecer-se, descansar, dentre diversas outras mecanicas que variam de
cada jogo.

6 Do inglés “Batalha Real”, € um modo de jogo em que o personagem ¢é inserido em um ambiente de
mundo aberto, devendo lutar com todos os outros jogadores a fim de elimina-los.

7 Standalone, do inglés “estar sozinho”, ndo ha mais necessidade de se ter um jogo base para ser
jogado.

8 Alpha é dado o nome aos estagios iniciais de um jogo com acesso antecipado ao seu langcamento
final.



Um caso curioso relacionado a esse jogo aconteceu com o brasileiro Filipe
César, de 24 anos, famoso jogador de DayZ conhecido como “FAGames”. Em uma
ocasiao, registrou a agéo de dois jogadores que interromperam sua jornada em uma
das cidades do jogo. O jogador foi baleado durante a agéo e foi feito de refém por dois
jovens europeus que comecaram fazendo uma série de perguntas sobre o atentado
terrorista de Christchurch, na Nova Zelandia, em 2019, onde 51 muculmanos foram
assassinados e 49 outros ficaram feridos (G1, 2019).

Essa acdo é um indicativo de que o comportamento de jogadores deve ser
analisado, a fim de identificarmos atitudes toxicas e passivo-agressivas dentro do
universo dos jogos on-line. Essa andlise pode evidenciar pontos importantes para
entender o porqué tais atitudes estdo se tornando cada vez mais comuns nessas
comunidades virtuais em todo o mundo.

Para apresentarmos os resultados dessa pesquisa bibliogréfica narrativa, este texto
foi organizado em sete secdes, sendo a primeira esta introducdo; na segunda,
discorremos, de modo breve e geral, aceda de jogos on-line; na terceira, concentramo-
nos no jogo escolhido para esta analise, o DayZ; na quarta secao, o foco foi o perfil
dos jogadores; na quinta, discutimos o conceito de comportamento toxico; na sexta, o
tdpico centrou-se na questdo da discriminacdo e da xenofobia em jogos on-line; na

sétima e ultima sec¢édo, tecemos as consideracdes finais do estudo.

2 JOGOS ON-LINE: UMA BREVE INTRODUCAO

Jogos on-line, em seu principio, sdo todos os tipos de jogos em que um
jogador tem interacdo com outros dentro de um mesmo ambiente ou partida. Nesse
axioma de jogos, existem seus subgéneros que se dividem entre First Person Shooter
(FPS)°, Massive Multiplayer On-line (MMOQ)?°, além de outros infinitos géneros com as
mais diversas interacdes possiveis.

Nesse universo, encontramos uma grande variedade de jogadores com as
mais diversas faixas etarias que buscam a experiéncia de uma realidade alternativa,
como uma forma de uma fuga da realidade em que vive. Estima-se que atualmente

ao menos 500 mil pessoas passem uma hora por dia em frente ao computador

9 FPS é o0 nome dado a jogos cuja perspectiva do jogador se da em visdo de primeira pessoa.
10 MMO, do inglés, Multijogador Massivo On-line, € um estilo de jogo em que varias pessoas jogam
entre si.



jogando e buscando alternativas para o seu lazer. Entretanto, calcula-se que uma
parcela desse numero torna esse mundo virtual em sua propria realidade (DW
BRASIL, 2015).

Desde seu principio, 0s jogos on-line sé@o foco para diversos debates acerca
da saude mental e de questdes sociais como comportamentos violentos e atitudes
toxicas que, possivelmente, seriam transportadas dos jogos para o mundo real, sendo
esse tipo de atitude mais comum entre jovens e criangas. Contudo, muitas pesquisas,
como a do jornal cientifico britAnico Royal Society Publishing, argumentam que nao
ha “relagdes claras entre o conteudo violento dos jogos e a agressividade durante a
infancia e a adolescéncia” (REVISTA CRESCER, 2020, n.p.).

De qualquer forma, todos os jogos tém restricobes de idade, mas o
monitoramento de acesso por parte dagueles que ndo tém idade compativel com a
recomendacao do jogo nao é efetivo, tanto pelos responsaveis pela pessoa que jogara
guanto pelas plataformas e empresas que revendem o0s jogos para seus compradores,
0 que acaba sendo um problema no principio dessa distribuicao.

Em meio a tantos titulos disponiveis no mercado nacional e internacional,
muitos ja foram foco de debates devido ao seu contetdo explicito e violento: Grand
Theft Auto (GTA), Counter Strike, Bully, Doom e Postal (FERREIRA, 2019). Esses
jogos ja estiveram em foco no cenario mundial, sendo ponto de partida para diversos
projetos de lei que buscavam banir por completo jogos com contetdo violento, de
guerra e com cenas de sexo explicito e uso de drogas. Mesmo que isso acontecesse,
essa hao seria uma solucdo definitiva para impedir o comportamento violento,
xenofdbico e agressivo entre jovens ao redor do mundo, ja que ndo se eliminaria o
problema em si, mas apenas remediaria uma situacédo que envolve, além dos jogos,
a familia, os amigos, as influéncias diretas e comportamentos que sao absorvidos no
meio em que se vive (PESCE, 2009). Para Pesce (2009),

As préticas parentais inadequadas, caracterizadas por disciplina ineficiente,
negligéncia, auséncia de atencdo e afeto, disciplina relaxada, punicédo
inconsistente, como prejudiciais ao desenvolvimento infantil, podendo
desencadear comportamentos agressivos. Corroborando com a teoria,
alguns dos textos desta revisdo enfocaram a educacao coercitiva e ineficiente
dos pais como um importante preditor de problemas comportamentais
externalizantes. (PESCE, 2009, p. 10).

Diante do exposto, a personalidade, que reflete os comportamentos, que

define e caracteriza cada individuo, tem sido reconhecida como um dos componentes-



chave para a compreensao dos usos e dos efeitos dos jogos on-line. A diversidade de
comportamentos dos jogadores nesse universo também oferece oportunidades Unicas
para estudar a relagao entre personalidade e modo de jogar.

Apés essa introdugdo acerca dos jogos on-line, a seguir, concentramo-nos em

um especificamente, o DayZ.

3 DAYZ: O APOCALIPSE

Diferente de toda estrutura ja produzida em jogos on-line, o DayZ
proporcionou um universo diferente para os usuarios. E possivel trabalhar em equipe
ou sozinho, tracar os proprios objetivos ou simplesmente andar pelo mapa do jogo
sem objetivo algum, apenas para contemplar a paisagem. O jogo d& uma liberdade
de escolha ao jogador em um nivel jamais antes visto em produtos similares. Em
poucas palavras, o DayZ revolucionou o mundo dos jogos e serviu de inspiracdo para
diversos outros de grande destaque, como o Player Unknowns Battlegroundst?, que
foi o primeiro titulo a contemplar o modo de jogo mais acedido atualmente, o Battle
Royale'?. Entretanto, o0 game mais jogado até hoje é o tradicional Survivor!?, em que
podemos dar o devido foco as interacdes entre os jogadores em um mundo aberto,
sem obijetivos pré-definidos e onde ocorrem os mais variados tipos de situacao entre
oS jogadores.

O jogo abre um espaco gigantesco para interagdes entre 0s usuarios, com a
possibilidade de abrigar de 40 a 100 jogadores em um unico servidor (os servidores
mais comuns sdo PvP14, PvE®> e Deathmatch6). As muitas possibilidades de jogo sédo
motivadas pelo mapa, que conta com espaco de 225 km?2 reais de area jogavel, situado

no pais ficticio pés-soviético chamado Chernarus. Ali é permitido construir bases,

11 Conhecido também como “PUBG”, € um jogo de agao de género Battle Royale langcado em 2016.

12 Género de jogo em que 60 a 100 jogadores séo inseridos em um grande mapa com o Unico objetivo
de vencer e eliminar todos os outros participantes, restando apenas um.

13 Modo de jogo em que o foco é sobreviver; ndo ha um objetivo definido pelo jogo.

14 Do inglés “jogador contra jogador’, modo em que os jogadores podem causar danos uns contra
outros.

15 Do inglés “jogador contra ambiente”, modo em que os jogadores testam suas habilidades apenas
contra 0 ambiente do jogo, ndo sendo possivel causar danos contra outros jogadores.

16 Traduzido como “mata-mata”, modo de jogo em que o Unico objetivo € matar uns aos outros, morrer
e recomecar.



montar veiculos, ha areas para plantio, para caca e areas contaminadas, além do
aspecto central, que sédo as hordas de zumbis.

Para quem acompanhou o desenrolar da série The Walking Dead'’ em suas
primeiras temporadas, € facil entender a sensacdo de participar de um universo
semelhante, em que se enfrenta a mesma situacdo que o0s sobreviventes da série,
porém, da mesma forma que a série televisiva vai perdendo o seu foco na
sobrevivéncia contra os zumbis, disputas de controle de territério e recursos comegam
a surgir entre os sobreviventes. O jogo segue 0 mesmo padréo, prendendo o jogador
a uma trama intensa e cheia de adrenalina que exige paciéncia.

Essa atmosfera de sobrevivéncia tem um ponto negativo sobre o jogo, mas
que atrai muitos jogadores a plataforma, a morte permanente do seu personagem. Em
DayZ, para evoluir, 0 usuario deve sobreviver, buscar itens e, casualmente, enfrentar
outros jogadores. Se, durante esse desenvolvimento, ele morre, perde-se tudo. As
causas da morte podem ser variadas: durante um combate contra outros jogadores
ou zumbis, de fome, de doencas, de frio, de desidratacdo, de hemorragia, dentre
outras possibilidades.

Segundo Alisson, Carter e Gibbs (2015), a experiéncia de morte em DayZ

pode ser definida da seguinte maneira:

O design de jogos digitais modernos tornou-se cada vez mais orientado para
fornecer aos jogadores experiéncias positivas, como diversdo e fluxo, e
reduzir experiéncias negativas, como frustragao e raiva. DayZ é uma excegao
notavel, onde experiéncias negativas sao centrais para seu design. Quando
um jogador € morto em DayZ, ele perde seu personagem com todo o seu
avanco, geralmente equivalente a semanas de jogo, o que pode ser uma
experiéncia extremamente frustrante e desmoralizante. No entanto, a maioria
de seus jogadores vé isso como uma caracteristica positiva e atraente, e uma
das chaves para o apelo do jogo. (ALISSON; CARTER; GIBBS, 2015, n.p.,
traducdo nossa)?8.

Em sintese, DayZ fornece as ferramentas para se viver em meio ao caos e

destruicdo de um apocalipse zumbi, permitindo a interagéo livre entre os jogadores,

17 Série televisiva transmitida pela FOX e produzida pela AMC.

18 The design of modern digital games has become increasingly oriented towards providing players with
positive experiences such as fun and flow, and reducing negative experiences such as frustration and
anger. DayZ is one notable exception, where negative experiences are central to its design. When a
player is killed in DayZ, they lose their character with all its advancement, often equivalent to weeks of
play, which can be an enormously frustrating and demoralising experience. However, the majority of its
players view this as a positive and attractive feature, and one of the keys to the game's appeal.
(ALISSON; CARTER; GIBBS, 2015, n.p.).



sem restricbes e sem objetivos obrigatdérios que devam ser seguidos. Tais aspectos o0
tornam um cenario muito atrativo para diversos tipos de jogadores.

Além de saber caracteristicas sobre 0 jogo, € importante conhecer o perfil dos
jogadores, o que foi feito na préxima secdao.

4 PERFIL DOS JOGADORES

DayZ é um jogo destinado a adultos com idade igual ou maior de 18 anos, em
funcdo de conteudo, que pode ser extremamente violento dependendo do cenario. A
sua base de jogadores é constituida majoritariamente por homens adultos com média
de 26 anos. H& muitos jogadores casados, trabalhadores e pais de familia que buscam
no jogo um momento para interagdo com outros, como hobby e forma de diverséo.
Para esse jogo, Sa0 necessarias paciéncia e cautela, o que ndo € muito comum em
jogos como League of Legends?®, Counter Strike2%, Dota 221 e outros.

Durante as partidas, os jogadores buscam, em sua grande maioria, criar
rivalidade entre grupos para tornar a experiéncia de jogo mais intensa em certos
aspectos. Essa é uma competicdo saudavel, pois esses grupos desempenham um
papel ficticio, assim como em jogos de RPG??, nos quais é possivel tornar-se uma
espécie de mocinho ou de vildo.

Apesar da restricdo de idade, ndo é incomum encontrar jogadores menores
de idade nas partidas. Esses, na maioria das vezes, tém perfil impulsivo, acelerado e
com pouca habilidade estratégica para integrar 0 jogo com toda a sua possibilidade
disponivel. Devido a isso, buscam meios de se divertir, mas de maneiras téxicas,
atrapalhando o jogo, agindo de maneira agressiva sem motivo e disparando
xingamentos gratuitamente.

O jogo tem uma base de jogadores fiéis, ocupando o Top 100 da Steam?3,
com uma média de 20.000 jogadores diarios em todo o mundo (STEAM CHARTS,

207?). Alguns paises da Europa se destacam como os mais ativos no jogo, tais como

19 Conhecido também como “LOL”, € um jogo do género multijogador com elementos de RPG e
Estratégia, langado em 2009.

20 Conhecido também como “CS”, € um jogo de FPS em que as partidas sdo organizadas por rounds
de 5x5 jogadores em um ambiente limitado, sua primeira versao foi langada no ano 2000.

21 Jogo de estratégia multijogador com elementos RPG, lancado em 2013.

22 Do inglés “Role Playing Game?”, estilo de jogo onde os jogadores buscam interpretar papéis para seu
personagem.

23 Plataforma de venda e hospedagem de jogos criada pela Valve, produtora do Counter Strike, Dota,
Portal e Half Life.



a Russia, a Alemanha, o Reino Unido e a Franca. Além desses, com as maiores
métricas, estao os Estados Unidos da América, a China e o Brasil (BATTLE METRICS,
207?).

Tendo em vista que nosso objetivo e analisar o perfil comportamental dos
jogadores, tentamos localizar pesquisas prévias ou plataformas de coleta de dados
acerca do assunto, todavia, ndo encontramos nada a esse respeito. Assim, a analise
que se segue, nas proximas duas secdes, é um compilado de informacdes baseado
na experiéncia de 10 anos de jogo do autor deste artigo.

5 COMPORTAMENTO TOXICO

O comportamento téxico, também conhecido como desinibicdo toxica
(SULER, 2004), griefing ou trollagem (HARDAKER, 2010), refere-se ao fato de uma
pessoa, jogador ou um grupo de pessoas ou jogadores agir de maneira ofensiva com
o intuito de ferir as emocdes de outra(s). Esse tipo de comportamento vem se tornando
comum em meio as comunidades de jogos on-line ao redor do mundo, por isso,
empresas e organizacdes buscam maneiras de frear e inibir tais situacfes em jogos
on-line.

Um estudo realizado em 2012 revelou que cerca de 80% de jogadores ja
sofreram com comportamentos toxicos de outros jogadores no ambiente on-line
(THACKER; GRIFFITHS, 2012). A capacidade de anonimato da internet € um dos
elementos que colabora para a ocorréncia desses eventos, permitindo a dissociacdo
entre o “eu” real e um “eu” digital que ndo compartilham responsabilidade pelos seus
respectivos atos (SULER, 2004).

O comportamento toxico pode ser concebido de diversas maneiras, mas tem
um unico objetivo, o de agredir alguém de forma verbal. Essa acdo comumente
engloba insultos, provocacoes, culpabilidade e, em casos mais extremos, fora do
ambiente virtual, bullying e agressodes fisicas.

Outras formas conhecidas de conduta toxica em espacos virtuais Sao: o
griefing, que é caracterizado por um jogador ou grupo de jogadores que perturba(m)
outro(s) em ambientes  on-line durante uma partida de maneira generalizada,

disparando ofensas gratuitas e spam no chat; e a famosa trollagem, caracterizada por



ser usada para fazer piadas de baixo caldo contra os jogadores, com conteudo racista
e preconceituoso.

Definido o comportamento toxico, ha proxima secao, sdo analisados episodios
de discriminagéo e de xenofobia em jogos on-line.

6 DISCRIMINACAO E XENOFOBIA EM JOGOS ON-LINE: UMA ANALISE

Os jogos virtuais, apesar de promoverem entretenimento para varias pessoas,
também podem ser utilizados para se obter vantagens sobre outros jogadores e para
agredir emocionalmente, com atitudes de preconceito, de racismo e de xenofobia, por
exemplo.

O anonimato e a discricdo sdo elementos importantes para a maioria dos
jogadores, pois é possivel assumir e interpretar papéis distintos fora do meio de sua
vivéncia comum, tornando-se quem bem desejar. Isso, em si, ndo é um ponto negativo
no contexto geral, ja que 0s usudrios encontram nisso uma espécie de terapia em que
podem realizar desejos que na vida real ndo estdo em seu alcance, desde uma
simples aventura em uma ilha deserta, a adrenalina de uma guerra ou apenas a
convivéncia com um grande circulo de pessoas de diversas na¢fes em jogos que
permitem esse tipo de interacdo. Especialmente no contexto da pandemia da COVID-
19?4, que recomendou fomente o isolamento social, atem até mesmo a Organizacéo
Mundial da Saude (OMS) se posicionou a favor dos jogos durante o periodo de
lockdown?>, visando a uma melhor salde mental, de maneira que os jogadores
mantivessem contato com outras pessoas de forma on-line (MACAQOS, 2020).

O anonimato, se utilizado de forma correta, gera grande retorno ao jogador,
entretanto, atualmente, observamos uma crescente onda de atitudes
preconceituosas, racistas e xenofébicas, em que jogadores usam e abusam do
anonimato para cometer agressdes em jogos on-line.

Como referéncia principal, podemos utilizar o trecho de um video de um
jogador brasileiro de DayZ, ja mencionado anteriormente, conhecido como
‘FAGames”. O video comega com “FAGames” andando em um campo aberto até ser
surpreendido por dois outros jogadores que disparam contra o seu personagem, que

24 A COVID-19 é uma doenca infecciosa causada pelo virus SARS-CoV-2, da familia do Coronavirus.
25 Do inglés “confinamento ou fechamento total”. Foi ima medida utilizada para impedir o agravamento
da pandemia da COVID-19, doenca causada pelo novo Coronavirus (Sars-CoV-2).
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desmaia no jogo. Logo apoés essa acao, os dois jogadores eliminam os demais zumbis

no local e realizam uma série de perguntas a “FAGames”, como podemos verificar na

sequéncia discursiva (doravante, SD) a seguir:

SD1 - Jogador 1: Ei, levanta as maos cara. FAGames: Beleza cara, t6 de
boa. Jogador 2: Maos ao alto, maos ao alto... FAGames: P0sso usar a
bandagem primeiro? S6 vou usar a bandagem... Jogador 1 e 2: Pode usar
a bandagem... FAGames: Beleza, estou bem. Jogador 1: Vocé tem que...
vocé pode vir com a gente? Pode vir? Vocé é nosso prisioneiro, se ndo seguir
as regras nos vamos... FAGames: Tudo bem cara, ta de boa. Jogador 1:
Ok, nés temos uma lista de perguntas para vocé e se vocé responder errado
vocé vai ter uma surpresa. FAGames: Tudo bem cara, sem problemas.
(FAGAMES, 2019, n.p., transcricdo nossa, grifos nossos).

ApOds o atague contra o streamer, 0s jogadores comecam a realizar uma série

de questionamentos a respeito do tiroteio ocorrido em Christchurch, Nova Zelandia

em 2019:

SD2 - Jogador 1: Entdo, o que vocé acha do tiroteio na Nova Zelandia?
Jogador 2: Aquele que matou um monte de muculmanos, o que vocé acha
disso? FAGames: Desculpa, ndo consegui te entender... eu mal te escuto...
Jogador 1: De onde vocé é? FAGames: Sou da América do Sul, mas meu
inglés é “de boa” ... Jogador 2: Ok, escuta... Vocé ficou sabendo do tiroteio
na Nova Zelandia, certo? FAGames: Sim, claro cara. Jogador 2: O que vocé
acha disso? Quero dizer... ele matou muitos mugulmanos, tipo, muitos
mesmos. FAGames: Sim cara, isso para mim é totalmente errado para mim.
Eu ndo concordo com isso. Jogador 1: Ele disse que n&o concorda... meu
amigo vai s6 matar um cara ali... meu amigo vai matar ele, isso vai ser bem
engracado... Jogador 2: Ok, sobre o tiroteio da Nova Zelandia... vocé é
mugulmano ou ndo? FAGames: Nao, eu ndo sou. Jogador 2: Ok, isso € bom!
FAGames: Se vocé nao se importar... por que vocé esta fazendo essas
perguntas? Tem algum propésito? Jogador 1: Tem um grande propdsito...
vocé esta vendo aquela floresta ali? Tem um grande acampamento ali...
FAGames: Legal cara... (FAGAMES, 2019, n.p., transcricdo nossa, grifos
Noss0s).

A conversa entre os jogadores e 0 Streamer toma um rumo obscuro quando se

guestiona sobre o tiroteio. Os jogadores também perguntam, com tom de desprezo,

se o0 gamer é muculmano, mas ficam aliviados, de certa forma, quando o jogador

responde que ndo. A partir desse momento, é possivel compreender o teor da

conversa entre os jogadores, que parecem nao gostar que o0 streamer repediu

qualquer tipo de atitude violenta. Os jogadores continuam a conduzir o streamer e

iniciam uma nova série de interrogacoes:
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SD3 - Jogador 2: Ok, escuta... eu acho que é bom ele ter matado muitos
muculmanos, sabe? Dessa vez, 0s mugulmanos receberam algo, ndo os
cristdos... FAGames: Eu ndo acho que vocé pode julgar se alguém vai viver
ou nédo por causa da religido, ndo acho que cabe a vocé decidir isso. Jogador
2: Eu quero dizer... eles vivem ha 200 anos atras e olha a porra do Khurram,
sem sentido, vocé precisa matar pessoas que apenas nao acreditam... quero
dizer... é parte deles acreditarem em merdas, como a cultura mugulmana.
FAGames: Eu concordo se... quero dizer... vocé pode discordar da religiao
deles, mas vocé ndo precisa matar eles por causa disso, porque eles tém
uma religido diferente da sua. Jogador 2: Eles estdo fazendo a mesma coisa
no pais deles e até mesmo na Europa agora... Eles precisam ser mortos.
(FAGAMES, 2019, n.p., transcricdo nossa, grifos nossos).

Nesse ponto, € visivel o nivel de preconceito e de xenofobia por parte dos
jogadores que interceptaram o streamer, dizendo abertamente que sdo a favor de
acOes violentas contra o povo muculmano por divergéncias ideoldgicas. Em
contrapartida, o streamer pontua ser totalmente contra acdes violentas baseadas em
crencas e ideologias. Essa atitude desagrada os outros jogadores tanto que o jogador
2 fica claramente desapontado e afirma que o povo mugulmano precisa ser morto.

Como podemos observar, o anonimato e a falta de consequéncias das acoes
explicam o comportamento toxico desses jogadores, uma vez que nutrem uma crenca
e tomam vantagem da oportunidade de estarem em um ambiente que favorece tanto
a impunidade, ja que se “escondem” no ambiente virtual, quanto o comportamento
preconceituoso.

Os jogadores continuam a conduzir o streamer fazendo-o prisioneiro, e a se¢ao

de perguntas continua:

SD4 - FAGames: E, se alguém fizer isso, & claro... se alguém tentar te matar
vocé tem que se proteger, mas matar apenas por causa da religido, para mim
isso é estupidez... cristdo, ou sei la, ndo importal Jogador 2: Vocé deve
pensar que provavelmente eu sou de extrema direita... quero dizer, vocé
deve achar que eu sou nazista, mas vocé ndo esta na Europa, vocé nao vé
as merdas que eles fazem, é barbaro! Jogador 1: E temos que te contar
algo... FAGames: Ok, me diga. Jogador 2: Pode soltar o pé-de-cabra?
Jogador 1: Temos algo muito importante... (mUsica muculmana comeca a
tocar de fundo no voip). FAGames: Esta no chdo. Jogador 2: Deita no chéo.
(FAGAMES, 2019, n.p., transcri¢cdo nossa, grifos nossos).

Como fica evidente nas conversas, 0s jogadores ndo aprovam as respostas
do streamer, que foram contrarias a todas as perguntas em que afirmavam um
posicionamento racista e xenofdbico. ApOs isso, 0s jogadores atirar contra o

protagonista do video, matando o seu personagem. Posteriormente, ele ndo os
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encontra, 0 que demonstra a atitude covarde desses jogadores, que se apoiam no
anonimato da rede para disseminar o édio.

Essa facilidade para ndo ser identificado € um dos principais fatores que cria
o efeito de desinibicdo. Quando as pessoas tém a oportunidade de separar suas agdes
on-line de seu estilo de vida e identidade pessoal, eles sentem-se menos vulneraveis
guanto a se revelar e agir. A SD 4 € um exemplo claro de atitude toxica, xenofébica e
racista dentro de um jogo on-line. Pelo que percebemos durante o video, os dois
jogadores eram europeus jovens, possivelmente, com menos de 18 anos e que
apoiavam a acdo cometida contra os muculmanos em Christchurch, na Nova Zelandia,
indicando seu total desrespeito a vida humana.

Apébs a acao, o gamer comenta o ocorrido:

SD5 - Bem-vindos ao DayZ, onde as pessoas mostram quem elas realmente
sdo. Nao séo os jogos que fazem isso com as pessoas, as pessoas que
sdo uma merda mesmo e elas sé se revelam dentro do jogo. Duas
criangas que estdo jogando que eu tenho certeza que se um dia pér a mao
em uma arma - Deus queira que ndo - vao fazer merda. (FAGAMES, 2019,
n.p., transcrigdo nossa, grifos nossos).

Esse tipo de atitude ndo € exclusividade de um jogo especifico, mas ja
ocorreu em outras plataformas (Overwatch, Rainbow Six: Siege, League of Legends,
dentre outras), e as agressoes geralmente referem-se a nacionalidade, a raca e a
sexualidade dos jogadores, como aconteceu com o jogador profissional e streamer26
de League of Legends, Gustavo Queiroz Alves, também conhecido como “Minerva”,
gue sofreu ataques homofdbicos pelo seu oponente Matheus Paz, conhecido como
“pazpeaceful”’. Durante essa ac¢do, “pazpeaceful” desferiu agressdes verbais contra
“Minerva” dizendo: “ainda tem o ‘viado’ do Minerva ainda, nao é possivel cara... T
perdendo pra um gay, cara. O moleque € um anormal, € uma anomalia genética”
(BARBOZA, 2021, n.p.).

Atitudes como essa estao se tornando cada vez mais comuns no mundo dos
games, entretanto, a vigilancia é limitada, cabendo, as vezes, apenas ao jogador que
sofreu esse tipo de agressdo denunciar. Em outras situa¢cdes nas quais ndo se

identificam nem o nome nem o apelido dos jogadores, a possibilidade de denunciar

26 Termo dado ao jogador que transmite suas partidas on-line.
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tais agressfes € ainda mais dificil, por isso, muitos desistem de levar adiante o caso
por falta de dados para identificar a autoria.

Outro ponto a ser ressaltado envolve a responsabilidade das empresas. Os
jogadores as notificam quando ha ac¢fes toxicas como as relatadas anteriormente,
porém, a punicao leva meses para acontecer, 0 mais comum € a impunidade. Apesar
das sancdes que podem ser aplicadas aos jogadores, no DayZ, isso é mais dificil
devido ao seu método de jogo 90% andnimo; ndo é possivel ter acesso ao nome de
um jogador, a ndo ser que ele mesmo fale ou digite algo no chat, de modo que junto
a mensagem apareca sua identificacdo. Esse fator é um atrativo para players que
desejam disparar atitudes toxicas durante uma partida, com o aparato de taticas e
mecanicas do jogo que sdo favoraveis tanto para o0 bem quanto para o mal, por assim
dizer.

Sabemos que boa parte dos jogadores apenas quer se entreter, por isso,
resta-nos a pergunta: como contornar esse tipo de situacdo sem prejudicar o
anonimato e a privacidade daqueles que querem divertir e que medidas podem ser

desenvolvidas para evitar atitudes toxicas e agressivas no universo dos jogos on-line?

7 CONCLUSAO

Apesar da popularidade dos jogos on-line, esse ambiente tem sido preenchido
por atitudes hostis e preconceituosas. Xenofobia, racismo, sexismo e homofobia sao
relatos comuns entre os jogadores. Ha esforcos de diversas empresas de games para
combater atitudes toxicas em seus jogos, mas € quase impossivel tornar essa acao
realidade sem ferir o anonimato dos demais jogadores.

Uma das medidas para minimizar essa situacao seria a monitoracao continua
de todos os jogadores, visando a identificar esse tipo de comportamento. Todavia,
mesmo diante dos avangos tecnologicos, 0s jogos ndo tém capacidade de arcar com
0s custos de um servico desse porte.

Acreditamos que o anonimato n&o é o vildo quando se trata de puni¢cdo a quem
merece, mas sim um veiculo utilizado para espalhar esse tipo de comportamento em
meio as comunidades de jogadores. Nessas circunstancias, € um direito do jogador
desfrutar do anonimato no meio on-line, mesmo que, em alguns casos, 0 ndo

anonimato representa a reducao de comportamentos toxicos. Os ataques, de certa
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forma, poderiam levar a niveis perigosos, contando, até mesmo, com agressodes
fisicas, que extrapolam o ambiente virtual.

Nos dois casos de referéncia considerados neste trabalho, observamos que
ambos tém niveis de toxicidade e de preconceito, de certa forma, semelhantes.
Entretanto, quem tem maior seguranca e zelo por sua prépria integridade fisica é o
jogador de DayZ, pois 0 jogo permitiu seu anonimato contra 0s agressores, enquanto
a discussao entre os jogadores de League of Legends tomou um rumo pessoal que
poderia ser prejudicial a integridade fisica dos envolvidos.

De qualquer forma, o comportamento toxico nos jogos on-line ainda é tratado
como tabu devido a falta de referéncias de que a toxicidade dos jogadores pode
ultrapassar a barreira do virtual para a vida real, levando a agressdes fisicas. Nesse
caso, cabe a nés, principalmente, jogadores, impedir que esse tipo de comportamento
se espalhe, realizando os protocolos especificados de acordo com cada jogo,
denunciando, gravando e expondo o0s jogadores que apresentem algum
comportamento hostil ou preconceituoso. Essa acédo ativa e responsiva podera fazer
com que o agressor seja isolado das comunidades de jogos on-line até que medidas
mais eficientes sejam implementadas para a melhoria do gameplay de diversos
jogadores ao redor do mundo.

Os aspectos considerados nesta investigacdo ocorreram com pessoas reais
e que devem ser levados em consideracao a fim de entender o contexto em que
jogadores com comportamentos toxicos vivem, assim, sera possivel encontrar uma
solucéo para a reducéo ou a erradicacado de acfes toxicas em ambiente de jogos on-
line.

Em conclusédo, acreditamos que, se projetados e fornecidos de maneira
adequada, os jogos on-line podem ser ferramentas poderosas para aprimorar o
aprendizado, a criatividade e a interacdo social, ajudando os usuarios a se
beneficiarem das informacgdes produzidas na sociedade. E preciso olhar mais para 0s
jogadores do que as regras do jogo, porque na demanda e na satisfacdo das

necessidades do usuario € que estao as respostas.
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