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RESUMO

Esse trabalho traz reflexfes sobre interagbes comunicativas a partir do tdxico em
comunidades de videogame. O tdxico se refere a maneira como um jogador se comporta
por meio da linguagem dentro da comunidade e como isso afeta a experiéncia de jogo
para cada jogador. Com base nos estudos teoricos da perspectiva meadiana da dimenséo
simbdlica das interacBes comunicativas (Franca, 2008), € por meio do gesto significante
— linguagem — que o individuo influencia e ¢é influenciado em um determinado contexto.
Para esse estudo empirico, partiu-se de entrevistas semiestruturadas com jogadores do
League of Legends (LoL) e do Counter Strike:Global Offensive (CS:GO) e Analise de
Conteudo (AC) de Bardin (2016). Os resultados evidenciaram uma aproximacdo dos
estudos das interacfes comunicativas ao toxico nas comunidades de videogame.

PALAVRAS-CHAVE: interacdes comunicativas; comunidades tdxicas; videogame;
League of Legends; Counter Strike: Global Offensive.

INTRODUCAO

O tema desse estudo sdo as interacbes comunicativas a partir do toxico em
comunidades de videogame. E sabido que nos dias atuais o jogar videogame se tornou
muito mais que, tdo somente, uma pratica de lazer. Dos bares que reuniam o0s jovens em
torno dos fliperamas nas décadas de 70 e 80, as lan houses com computadores robustos
e banda larga nos idos dos anos 2000, até a possibilidade de se jogar em rede online e
transmitir ao vivo sua partida, é notavel que, o videogame acompanhou o0s avancos das
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs). Ao examinar de modo mais
minucioso é plausivel conceber reflexdes sobre a dindmica interacional existente no ato
de jogar videogame.

Se antes, no mundo analdgico, jogar videogame permitia interacbes com a
maquina ou com um amigo, a convergéncia tecnologica possibilitou novas formas de

experiéncias e de interacdes no ambiente online, como jogar com ou contra alguém de
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outro pais, e fazer parte de um time, seja de amigos ou de pessoas desconhecidas para
jogar.

Nesse breve contexto, as possibilidades de interacfes constituidas pela dimenséo
pratica do agir do individuo estfo relacionadas a experiéncia de jogo. A vista disso, 0
toxico emerge, em especial, nos jogos em que a comunicacdo entre os jogadores é
fundamental para o andamento da partida. Desta forma, o presente trabalho tem como
objetivo fazer reflexGes sobre interagdes comunicativas a partir do toxico em
comunidades de videogame. Para tal, o problema se constitui em torno dos géneros
MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) e FPS (First Person Shooter) com recorte
nos jogos League of Legends (LoL) e o Counter Strike:Global Offensive (CS:GO).
Embora de géneros diferentes e cada qual com suas especificidades, como objetivos e
tempo de duracdo de partida, nestes jogos, € possivel jogar online e em equipe e cada
time é formado por cinco jogadores sendo necessaria a comunicagdo em tempo real para
desenvolver estratégias durante o jogo. Ha de se observar ainda que as caracteristicas do
LoL e do CS:GO os colocam entre os jogos de maior grau de toxicidade atualmente. “Os
MOBAS estdo entre os tipos de jogos mais estressantes do mercado, estudos sobre
punicbes e métodos de recuperacGes de jogadores com um mal comportamento sdo
realizados e aprimorados eventualmente” (Carvalho et al, 2015, p. 1.137). Nessa mesma
linha, em janeiro de 2019, a equipe dinamarquesa profissional de CS:GO, North, criou
uma campanha com a hashtag StopTocixity® (pare com a toxicidade) apés o time
receber inimeras mensagens de 6dio, dentre “peguem cancer novatos” e “espero que
morram”, pela terceira colocacdo em um campeonato. “Nos ajude a eliminar o
comportamento toxico, denunciando a toxicidade, proibindo usuarios toxicos de seus
proprios canais, excluindo-os da mesma coisa que eles querem envenenar”, dizia uma
das mensagens da North a comunidade.

Por se tratar de um trabalho incipiente, cujo objetivo é provocar reflexdes sobre
0s estudos tedricos no que concernem as interagfes comunicativas a partir do toxico em
comunidades de videogame, ndo foi contemplado um estado da arte sobre o tema.
Entretanto, sabe-se que o toxico ja foi alvo de estudos na area de Comunicacdo e Game
Studies, entre outras areas como ja explorado por Fragoso e Hackner (2014) e Flores e

Real (2018). Entre outros estudos, o trabalho realizado por loscote (2018) permitiu a
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identificacdo de estudos sobre interagcOes e videogame de teses e dissertacbes nos
programas de Pds-Graduacdo em Comunicacdo nas Instituicdes de Ensino Superior
(IES) na regiao Sul do Brasil. Os resultados “[...] trouxeram perspectivas envolvendo 0s
jogos eletrdnicos sob diferentes olhares desde as interagdes sociais que ocorrem nédo sé
entre jogadores, mas também na relagdo homem-maquina [...]” (IOSCOTE, 2018, p.
377). Para tanto, a vista da presente investigacdo, nota-se uma lacuna na perspectiva
composta pelas interagdes comunicativas e 0 videogame.

Ademais, vale destacar que o presente estudo € um recorte de uma dissertacédo
em andamento no Programa de Pés-Graduacdo em Comunicacdo (PPGCOM) da
Universidade Federal do Parand (UFPR) que investiga as interacbes comunicativas
estimuladas pelo videogame no ecossistema midiatico.

Sendo assim, os procedimentos metodologicos para as ponderacdes desse
estudo, constituiram-se de uma abordagem qualitativa por meio de entrevistas semi-
estruturadas realizadas com oito jogadores que tém ou tiveram experiéncia com 0s jogos
acima citados, escolhidos aleatoriamente a partir de um questionario aplicado entre
dezembro de 2018 a fevereiro de 2019, classificados como jogadores amadores e
profissionais. A analise do material coletado foi efetuada com apoio na Anélise de
Conteudo de Bardin (2016). A perspectiva tedrica se constitui com base nos estudos das
interacdes comunicativas propostas por Franca (2008) na perspectiva da matriz
conceitual de G. H. Mead.

O presente trabalho estd organizado de modo a apresentar uma breve
contextualizagdo sobre o toxico na comunidade de videogames, seguido das interacdes
comunicativas proposta por Franca (2008), os resultados e as analises das interacdes

comunicativas nas comunidades dos jogos LoL e CS:GO e consideraces finais.

O TOXICO NA COMUNIDADE DE VIDEOGAMES

Para contextualizar o toxico no ambito tedrico, de acordo com Fragoso e Hackner
(2014) foi Suler (2005) quem cunhou o adjetivo toxico no sentido de caracterizar o

efeito da desinibicdo resultante de certas condigdes da interagdo online.

As vezes as pessoas compartilham coisas muito pessoais sobre si mesmas.
Elas revelam emocBes secretas, medos, desejos. Ou elas mostram atos
incomuns de bondade e generosidade. Podemos chamar isso de desinibigéo



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XX Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sul — Porto Alegre - RS — 20 a 22/06/2019

benigna. Por outro lado, o efeito de desinibi¢do pode ndo ser tdo benigno. A
pessoa derrama pra fora uma linguagem grosseira e duras criticas, raiva, odio,
até ameagas. Ou as pessoas exploram o submundo escuro da internet, locais
de pornografia e violéncia, lugares que nunca visitariam no mundo real.
Podemos chamar isso de desinibicdo toxica (SULER, 2005, traducdo nossa).

Do ponto de vista da comunidade gamer, a perspectiva do tdxico é relatada nas
interagBes que permeiam o ato de jogar. Portanto, para os jogadores, o toxico nada mais
é que o individuo que se comporta de maneira inadequada, nociva, utilizando-se de
palavras de baixo caldo, seja durante uma partida ou nas extensdes da comunidade,
como em foruns ou em grupos de Facebook. Ao agir deste modo, esse individuo téxico,
em geral, afeta a experiéncia de outros jogadores. Um estudo realizado por Flores e Real
(2018) permitiu uma compreensao inicial sobre o tdxico e a identificacdo de tipos de

toxicidade na comunidade.

Apesar de haver muitos jogadores com atitudes téxicas inseridos no jogo, a
maioria dos jogadores ndo se consideram toxicos. Essas afirmages
levantaram mais um questionamento: “sera que os proprios jogadores toxicos
nao percebem suas acdes toxicas?” (FLORES, REAL, 2018, p. 959)

Para vislumbrar o tdxico € necessario fazer vistas as interaces que ocorrem por
meio do videogame. Quando se trata de jogos em equipe no género MOBA (Multiplayer
Online Battle Arena), como League of Legends (LoL) e do género FPS (First Person
Shooter), como Counter Strike: Global Offensive (CS:GO), que constituem o corpus do
presente estudo, a comunicagdo é fundamental para desenvolver estratégias dentro do
jogo em tempo real. “Porém, a liberdade de comunicacdo entre os jogadores acaba
abrindo a possibilidade para jogadores “mal intencionados” fazerem “xingamentos”,
“trollagens” e ofensas durante uma partida” (FLORES, REAL, 2018, p. 957). No que
concernem os tipos de toxicidade identificados por Flores e Real (2018) estdo: agressédo
verbal, preconceitos em geral, roubar kill, atrapalhar partidas de propdsito, atitudes
negativas, trapaca, racismo, machismo, o que joga mal e se mata de propdsito no jogo e
o feeding intencional®.

Ainda sob o angulo do toxico, Carvalho et al (2015) por meio de uma anélise de
como uma infracdo especifica afeta um jogador ou uma partida em andamento, aponta

trés niveis de classificacdo: leve (auséncia nas partidas, envio de spam para chamar

* O feeding intencional é quando um jogador se mata de propésito para ajudar o time adversario.
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atencdo), mediano® (abandono de partida, mensagens que geram discérdia na
comunicacdo, como Xingamentos, ofensas, assédio e difamagdo) e grave
(comportamento xenofobico, racista e feed intencional).

E notavel que o toxico se materializa a partir da interagdo marcada pelo uso da
linguagem, gesto significante, que constitui a dimensdo simbolica das interacdes

comunicativas.

INTERACOES COMUNICATIVAS

Os estudos que tratam das interagdes comunicativas tém como base a
perspectiva meadiana. George Hebert Mead, filésofo e psicélogo, fez parte da primeira
geracdo da Escola de Chicago. Teve seu trabalho atribuido ao Interacionismo
Simbdlico. Numa retomada de seus estudos, a partir da obra classica Mind, Self and
Society (1934), surge a proposta de pensar a comunicagdo num sentido interacional
(FRANCA, 2008). “Mead se ocupou em investigar a correlagdo entre a experiéncia e as
condicdes onde ela se produz. A ideia do “ato completo” incorpora, numa dindmica
reflexiva, a sociedade, o self ¢ o espirito (ou mente)” (FRANCA, 2008, p. 74). Dessa
maneira, ao estudar o “ato social completo”, Mead quebra a dicotomia entre individuo e
sociedade, por compreender que a sociedade é um conjunto de comportamentos
cooperativos.

O “ato social completo” ¢ formado, portanto, sob a 6tica meadiana, por trés
categorias analiticas, o self, o espirito (mente) e a sociedade. O self diz respeito ao “eu
social” que ¢ composto pelo eu — 0 eu mesmo individuo — e pelo mim, que se trata da
internalizacdo do outro generalizado, ou seja, a percep¢ao que o individuo tem sobre as
representacdes que os outros possuem dele. Portanto, nessa perspectiva do estudo, o self
é construido no dialogo entre 0 eu mesmo e o mim. E, esse dialogo so se faz possivel
pela atuagdo do espirito (mente). “Este se refere a capacidade reflexiva que cada
individuo apresenta na avaliacdo de si e do outro na vida social; esta capacidade supGe a
linguagem, e um falar a si mesmo da forma como fala ao outro” (FRANCA, SIMOES,
2015, p. 169). Nesse sentido, seguindo a teoria meadiana, os individuos, agindo e

interagindo no mundo, numa atividade conjunta dos membros, constroem a sociedade.

% Nesse sentido o autor justifica que mesmo com xingamentos e ofensas é possivel bloguear o jogador que
esta perturbando a partida, considerando entdo, um nivel mediano de toxicidade.
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Mead traz a tona ainda a necessidade de uma personalidade social do individuo que é
promovida por essa vida social e guiada por um self. O espirito € a consciéncia reflexiva

que permite um dialogo permanente da construgéo do self.

Se 0 espirito explica a construcdo do self, o self, através dos embates entre o
“eu” e 0 “mim”, nos permite apreender tanto a interiorizagdo do social quanto
a intervencdo e a conduta dos sujeitos, ou seja, a dindmica e a natureza da
vida social (a sociedade) (FRANCA, 2008, p. 75).

H& de se destacar que Mead ndo foi um tedrico da comunicagdo, porém, de
acordo com Franga (2008, p. 75), esse campo ¢ primordial para suas reflexdes, pois “¢ a
comunicacdo que permite a superacdo de dualismos contra os quais ele batia:
individuo/sociedade, interior/exterior, mente/conduta”. Sendo assim, os individuos nao
séo parte da sociedade como se fossem tdo somente produtos. A forma como dizemos,
escutamos e respondemos, numa conversacdo, € o que transforma a sociedade
(FRANCA, 2008). Essa interacdo, que se refere a dimensdo pratica do agir do
individuo, se realiza por meio da comunicacdo e da producdo simbolica (uso da
linguagem). “A comunicagao se inscreve em sua descri¢do do ato social, e diz respeito
aos gestos que o realizam” (FRANCA, 2008, p. 75, grifo da autora). Assim, a dimenséo
simbolica das interacbes comunicativas ocorre por meio do gesto significante que é o

uso da linguagem.

A partir desses gestos dotados de significados, um individuo afeta o outro na
interacdo que estabelecem, ao mesmo tempo que se vé afetado nesse
processo, coloca-se no lugar do outro, tenta antecipar a conduta dele e pode
transformar a sua prépria atuacdo. Essa dindmica de mdtua afetacdo e de
reflexividade é configuradora da nogdo de comunicacdo proposta por Mead.
(FRANCA, SIMOES, 2015, p. 170).

Os individuos se influenciando e sendo influenciados por meio da linguagem nas
interacdes comunicativas constroem “um tipo particular de interagdo social”. Conforme
Franca e Simfes (2015) essas interagbes acontecem de maneira muatua, ndo
necessariamente de modo proporcional e dentro de um contexto social em que ha um
compartilhamento de condigdes e situacdes entre os individuos.

Os estudos do Grupo de Pesquisa em Imagem e Sociabilidade (GRIS), vinculado
ao Departamento de Comunicagdo Social da Universidade Federal de Minas Gerais

(UFMG), de acordo com Franca e Simdes (2015), compreendem que acéo, relacdo e
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interacéo sdo conceitos referentes a0 movimento de sociaco®-. Esses conceitos também
se aplicam a comunicacéo. Portanto, a comunicacdo “[...] € uma acéo (uma intervencéo
pratica no mundo); uma relacdo (um ato que vincula um e outro) e uma interagdo — essa
acdo conjunta reciprocamente referenciada (FRANCA, SIMOES, 2015, p. 170-171).
Assim, a interacdo é compreendida com acao + relacdo num dmbito mais complexo de
conceito. Para estudar a interacdo comunicativa é preciso apreender que a comunicagdo
é dotada de uma dimensdo pratica, que ocorre entre dois ou mais individuos, que
acontece por meio da linguagem em “agdo conjunta” num terreno de “mutua referéncia”
(FRANCA, SIMOES, 2015).

Para tanto, o estudo das interagbes comunicativas se contempla a partir do ato
comunicacional, numa dindmica relacional que acontece num contexto por meio do

gesto significante que é o uso da linguagem.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A partir da investigacdo realizada por loscote (2018) cuja finalidade foi uma
espécie de mapeamento sobre os estudos dos jogos eletrdnicos na regido do Sul,
identificou-se que as interagdes comunicativas ainda ndo haviam sido contempladas no
corpus analisado. Considerando essa lacuna, com o objetivo de fazer reflexdes sobre
interacdes comunicativas a partir do toxico em comunidades de videogame, o0 presente
trabalho utilizou entrevistas semiestruturadas com jogadores e jogadoras de LoL e
CS:GO como instrumento metodolégico. Uma das vantagens na utilizacdo de
entrevistas como técnica é a “[...] oportunidade para a obtencdo de dados que ndo se
encontram em fontes documentais e que sejam relevantes e significativos” (MARCONI,
LAKATOS, 2003, p. 198). Isto posto, os entrevistados foram abordados de maneira
direta a partir de um questionario online sobre jogadores, jogadoras interacdes e
videogame aplicado entre dezembro de 2018 a fevereiro de 2019, cujo resultado teve

574 participantes. Foram selecionados aleatoriamente oito participantes que disseram

® Nos estudos do GRIS, a interacdo ¢ oriunda dos estudos da sociologia sobre os conceitos de interacdo
social, a¢do social e relagdo social. “Para Weber, a agdo social é um conceito usado para caracterizar um
agir particular do sujeito, pautado pela acdo de outros agentes e pelas regras sociais, ja a relacéo social é
orientada pelo comportamento dos outros agentes, mas se refere a uma conduta reciprocamente orientada
entre os sujeitos, marcada por significados que movem as agdes de determinada maneira” (FRANCA,
SIMOES, 2015, p. 167) . Ainda para Max Weber, segundo as autoras, existem dois tipos de relacdes
sociais, a comunalizacdo (sujeitos orientados pelo sentimento de pertencimento a0 mesmo grupo) e a
sociagdo (acdo do sujeito se da orientada por um compromisso objetivo).
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sim a pergunta: “Vocé gostaria de participar da segunda fase desta pesquisa que
ocorrera nos proximos meses?” e estabelecido o recorte para os jogos LoL e CS:GO.
Dessa forma, os entrevistados e as entrevistadas estdo definidos e definidas como E1,
E2, E3, E4, E5, E6, E7 e E8 sendo residentes de cidades brasileiras e portuguesas. As
entrevistas foram realizadas por meio de telefone e via Skype entre os dias 8 e 11 de
abril. A transcricdo e analise de contetido foram realizadas entre os dias 15 e 25 de abril.

Apos a coleta de dados foi realizada a organizacdo do material e realizada a
“leitura flutuante” conforme Bardin (2016). Depois, a segunda etapa, de codificacao,
permitiu a distribuicdo dos dados em unidades que, posteriormente, ofereceram
subsidios para o trabalho de inferéncia e interpretacdo. De acordo com Pécheux (1993,
p. 65) na AC “o que ¢ visada no texto ¢ justamente uma série de significagdes que o
codificador detecta por meio dos indicadores que lhe estdo ligados”. Portanto, o
presente estudo se utilizou de inferéncias a partir das respostas dos entrevistados e
entrevistadas para a realizacdo das analises e discuss&o.

INTERACOES COMUNICATIVAS A PARTIR DO TOXICO NAS
COMUNIDADES DO LEAGUE OF LEGENDS E COUNTER STRIKE: GLOBAL
OFFENSIVE

No sentido de investigar as interagdes comunicativas e o0 tdxico nas comunidades
do League of Legends (LoL) e o Counter Strike:Global Offensive (CS:GO) € importante
destacar que os oito entrevistados jogam ou jogaram um ou 0s dois jogos acima citados.
Uma das primeiras perguntas da entrevista foi elaborada de modo a verificar o que é o
toxico. As respostas para a pergunta “Como vocé define o que é toxico na
comunidade?” se constituiram em torno dos xingamentos. "Sao pessoas que quando
comecam a perder comegcam a maltratar as outras pessoas, xingar, cometem até crimes
dentro do jogo como racismo" (E7). Ja no entendimento de E5, "acho que é uma pessoa
que ndo tem respeito”. Numa situagdo de jogo, por exemplo, isso implica em, ao invés
de a pessoa falar que houve um erro, ela usa xingamentos. “A maioria das vezes eu
definiria de duas formas: uma delas é o ego dos jogadores e a outra forma € o
machismo" (E2). Nesse sentido, E2 explica que a questdo do téxico por ego é
relacionado a dificuldade de jogo, de um jogador se considerar melhor que outro pelo

nivel em que esta e se sentir no direito de xingar os demais. Para Franc¢a (2008, p.89)
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“[...] os exemplos de como as interacbes comunicativas atravessam e reorientam o
conjunto de nossas intera¢des sdo intimeros”. A0 utilizar como exemplo o cenario do
futebol para observar a pratica comunicativa a autora afirma que “O fato de jogar para
ser visto, para constituir um espetéaculo, intervém o tempo todo na maneira de jogar,
afeta a performance individual dos jogadores e mesmo as regras do jogo”. Para tanto, 0
jogar videogame também pode ser visto sob esta Otica.

No segundo ponto, como a comunicacdo € importante para 0 andamento desses
géneros de jogos online, inevitavelmente, de acordo com E2, ocorrera o0 machismo. Para
evitar esse tipo de situacdo, E2 relata que prefere ndo utilizar o voice chat e usar 0s
comandos do jogo que tem frases e/ou palavras prontas como “ok” e “obrigado” para
evitar problemas com machismo. "Prefiro ndo passar por estresse enquanto estou
jogando”. Observando esse contexto, as interagdes comunicativas sdo ‘“‘gestos para
evocar sentidos no outro”. Ao falar, de algum modo, o jogador estara interferindo no
comportamento do outro (FRANCA, 2008, p. 88). Portanto, enquanto estdo em jogo, 0s
jogadores interferem no andamento da partida seja de modo a cooperar ou sendo tdxico.

Ainda na definicdo do que é toxico para E6, "uma comunidade toxica é aquela
que ndo ajuda os jogadores novatos e comeca a fazer brincadeiras de mau gosto”. E6
explica que a pessoa passa instrucdes erradas apenas para trollar. "Ao invés do time
ajudar, comeca a xingar, falar palavrées. E se for mulher, ai € que o pessoal comeca a
pegar no pé". Portanto, conforme os estudos de Carvalho et al (2015) os relatos desses
entrevistados se encaixam num grau de toxicidade mediano, uma vez que, o jogador
pode silenciar o outro durante a partida.

Sem a pretensdo de fazer comparacfes, 0s entrevistados compreendem que 0
género MOBA ¢ 0 mais toxico e estressante. “Acho que a comunidade do CS:GO ¢é
extremamente toxica também, mas os MOBA, s&o jogos que gquerendo ou nao, tem que
ter cooperacdo™” (E6). Essa caracteristica € compreendida por E5 no sentido que os
MOBA geram situagdes estressantes, pois “n0 LoL vocé depende da outra pessoa para

ganhar o jogo". Para além da cooperagdo, também esta o fator competitividade.

Na minha opinido as comunidades mais toxicas que eu ja joguei sdo FPS e
MOBA. Por ser uma galera muito competitiva, por ser jogo em equipe, as
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pessoas que sdo mais toxicas sdo as pessoas do seu proprio time. No caso de
jogos Battle Royale’ vocé até recebe uns xingos, mas nao desanima (E4).

Para E2, o problema do LoL é a necessidade de haver uma sincronia da equipe,
num ambiente de vence ou perde. “Joguei LoL e lembro de ter passado muito mais raiva
com esse jogo que com Overwatch®, por exemplo. A comunidade MOBA, eu néo sei 0
que tem nela, talvez seja a competitividade, que cria um ambiente muito toxico". Nesse
sentido, E1 compreende que a influéncia da comunidade pode ser a resposta para este
clima de toxicidade. “Muitas pessoas seguem streamers’ de tais jogos e acabam
pegando a personalidade deles”. Complementando esse aspecto, E7, citou streamers
famosos do cenéario internacional que possuem milhares de seguidores. Segundo o
entrevistado, “eles influenciam muito na questdo da toxicidade, eles ja foram banidos
varias vezes do LoL e tem gente que se espelha muito nesses jogadores”. Por esse eixo,
ao examinar a comunicagao, € necessario um “estudo do ato que se realiza (dimensao
pratica) e da relacdo que ai toma forma (dimensdo relacional) através de gestos
significantes” (FRANCA, 2008, p. 86). A comunidade MOBA, materializada na
dimensdo préatica da acdo social é o espaco onde os atos séo realizados por sujeitos, os
jogadores, que estdo num processo de interacdo mutua, a dimenséo relacional, pelo uso
da linguagem.

Os entrevistados também relataram sobre a toxicidade se estender para além de
uma partida.

O que tem mais no LoL é trollar. Ai a pessoa fica irritada e vai nos grupos de
Facebook, encontra o jogador que trollou e comecar a xingar. Ou ainda, esse
jogador que se sentiu trollado traz a discussdo antiga pra um novo jogo e
comeca a xingar também as pessoas que ndo estavam na partida anterior (E6).

Nesse topico, E7 explica que "todo jogo tem sua comunidade no Facebook,
entdo, tem muita postagem 14, um xingando o outro". Por esse angulo, E1 relata que ja
sofreu assédio fora do jogo, pois encontraram seu perfil em redes sociais apds uma
partida. Para uma reflexdo teodrica desses relatos, observar a circulacdo dessas interagdes

na comunidade permite identificar outros tipos de interacdo, pois “a distincdo das

” O género Battle Royale (batalha real) retine um grande niimero de jogadores com o objetivo de ser o
Gltimo sobrevivente da partida. Fortnite, PlayerUnknown’s Battleground (PUBG), Knives Out sdo
exemplos desse género.

® Overwatch é um jogo do género FPS desenvolvido pela empresa norte americana Blizzard. Foi eleito o
jogo do ano em 2016 pelo The Game Awards, equivalente ao Oscar dos videogames.

9 Streamers de jogos sdo pessoas que usam ferramentas de transmissdo da Internet para transmitir partidas
em tempo real.
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interacBes comunicativas reside na materializacdo das formas simbdlicas, na objetivacao
da subjetividade dos sujeitos (ou expressividade) através da linguagem [...]” (FRANCA,
2013, p. 139). A autora destaca ainda que ¢ preciso saber fazer uma distingdo, pois “a
pratica que vamos analisar (a construgdo de nosso objeto) tem uma natureza e objetivos
bastante diferentes se estamos fazendo uma andlise esportiva ou uma analise
comunicacional” (FRANCA, 2008, p.88).

Com relacdo aos graus de toxicidade que ocorrem na comunidade dentro e fora
da partida, E6 afirma que “a comunidade € jovem, e esses jovens assim, jovem que ndo
td muito ligado nesses negdcios de luta, militncia toda, t& pouco se f***** porque o
pessoal quer zoar. Sdo de fato, preconceituosos, homofobicos ¢ racistas”. E1
complementa esse relato. "Tipo xingar, como: vocé deve ser gorda, deve ser alguém que
ndo tem nada para fazer, que s fica em jogo e nem isso sabe fazer". Conforme E3 ha
ainda um viés sexista nessas agressdes verbais. "Principalmente por ser mulher, ja
escutei, va lavar a louga, sua burra". A entrevistada relata que usava nick feminino e que
trocou por um nick neutro por ter sofrido perseguicdo no mapa e também assédio no
chat de jogo. E6 também relata que "se vocé vai tentar dialogar, a primeira coisa que a
pessoa fala é: a sua mée ndo disse isso ontem & noite". J4 E4 conta que "0s meninos
vivem reclamando da auséncia das meninas do nicleo nerd, mas eles ndo percebem que
a propria atitude deles faz com que as meninas se afastem". Apesar da perspectiva
sexista, alguns entrevistados relataram que a toxicidade também ocorre por parte das
mulheres.

Ja peguei meninas muito toxicas e meninos mais tranqguilos. Entretanto, 0s
homens tendem a ser mais téxicos em relagdo as mulheres do que as

mulheres com as mulheres, mas isso ndo quer dizer que ndo existam
mulheres toxicas. Porém, os homens sdo muito babacas na internet (E3).

Destaca-se desses relatos a apropriacdo do nick neutro a fim de minimizar ou
evitar a toxicidade. Essa apropriacdo seria dentro da comunidade de videogame, uma
espécie de representacdo do self, uma vez que ser um jogador implica em ter um papel
nessa vida social. Conforme Franga (2008, p. 74), a “vida social promove e requer dos
individuos uma personalidade social: os membros da sociedade sdo dotados de um self,
um si mesmo unitario (embora flexivel) que orienta e avalia a sua agdo concertada”.

Nesse cenario ainda, E4 complementa que “0s brasileiros ttm uma fama de ser

uma comunidade muito toxica”. Para alguns entrevistados, a relagdo de idade dos

11



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XX Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sul — Porto Alegre - RS — 20 a 22/06/2019

jogadores, em especial do LoL, pode ter uma ligacdo com a toxicidade da comunidade.
Entretanto, para outros, essa condi¢cdo ndo é uma regra. “Por exemplo, no caso do DotA,
sdo jogadores mais velhos e la € um ambiente mais toxico que o do LoL. As duas
comunidades (DotA e LoL) sdo muito tdxicas" (E7). J& E8 acredita que as pessoas mais
novas s30 mais toxicas, mas “ndo € possivel afirmar uma real relagdo”.

Numa tentativa de compreender mais sobre a toxicidade nas comunidades de
LoL e CS:GO os entrevistados foram abordados sobre o papel das empresas
desenvolvedoras. A maioria dos entrevistados afirma que had uma responsabilidade das
empresas sobre 0 ambiente tdxico, mas apontando para a questao das formas de banir os
jogadores toxicos. “Muitas vezes as empresas ndo criam medidas sérias para acabar com
0 téxico" (E2). Ja E1 explica que "no caso do League of Legends, eu parei de jogar,
porque fiz varias dendncias e nunca obtive resposta”. Nesse sentido, E4 também relata,
“denunciei varias vezes um amigo toxico e ele nunca foi banido". O entrevistado E6
relata que “ndo totalmente, mas ¢ culpada em uns 50%. A Riot Games'® também n&o é
flor que se cheire”. E6 aponta que dentro da propria empresa “ha casos de mulheres
recebendo menos, sofrendo assédio etc”. Esse ponto também foi citado por E3. "No
League of Legends, o machismo é muito arraigado, o patriarcado é muito arraigado de
relato de funcionérias serem assediadas dentro da empresa, entdo, acredito que ndo da
pra esperar muito". Para tanto, E2 complementa que "a propria empresa tem que impor
as regras, essas sS40 as nossas regras, se N0 seguir nossas regras, vocé vai ser banido™”.
J4 E8 acredita que o toxico "seria mais das pessoas mesmo. Porque a gente t& num
mundo virtual onde qualquer um pode falar o que quiser porque estd atras de um
computador e acha que pode falar o que quer”. Dessa maneira, ao pensar a comunicagdo
das empresas desenvolvedoras com os jogadores nao se pode dissociar a relacdo de dois
num sentido que é compartilhado. “A comunicagéo realiza o estar com 0 outro, constitui
0 mundo comum, partilhado — ¢ atividade organizante da objetividade do mundo, da
subjetividade dos sujeitos” (FRANCA, 2013, p. 139).

Ao contemplar o toxico nas comunidades do LoL e do CS:GO observa-se 0 uso
da linguagem (gesto significante) como o fator fundamental, seja durante uma partida
ou nas interagdes sociais que ocorrem em outros espagos. “Os gestos significantes,
responsaveis, pelo ajustamento mével das condutas, atuam e orientam a atitude daquele

que o faz com vistas a atuar na atitude do outro” (FRANCA, 2008, p. 78). E possivel,

19 Empresa norte-americana sediada na Califérnia desenvolvedora do jogo League of Legends.
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nesse sentido, fazer reflexdes sobre individuos influenciando e sendo influenciado pelo

uso da linguagem dentro de um contexto social, este materializado pelo jogo.

CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo do presente estudo foi provocar reflexdes sobre interagoes
comunicativas a partir do toxico em comunidades de videogame, em especial, nos jogos
League of Legends e Counter Strike:Global Offensive. Num primeiro momento, as
reflexdes iniciais se concentraram no agir do sujeito e como o ato comunicativo afeta o
desempenho do jogo e a experiéncia do préprio jogador. Ou seja, por meio do uso da
linguagem, o modo pelo qual, cada jogador (individuo) influencia e ¢é influenciado
durante uma partida e mesmo fora dela.

Ao observar o toxico foi possivel vislumbrar que este se constitui pelo gesto
significante da dimensé&o relacional, o uso da linguagem que é fator fundamental para o
andamento das partidas de LoL e CS:GO. Conforme Franca (2008) a fala interfere no
comportamento do outro. E é esse intervir que da o curso para o jogo, em geral, quando
0 outro ndo consegue trabalhar com a situacdo da toxicidade, definida pelos
entrevistados como 0s xingamentos.

Dentre as contribuicdes para o estudo do campo da comunicacdo, refletir o
toxico na perspectiva da matriz meadiana remete pensar a interacao entre os sujeitos na
constituicdo da sociedade. “Tomamos parte em uma conversdo na qual aquilo que
dizemos € escutado pela sociedade, e sua resposta [da sociedade] € afetada por aquilo
que temos a dizer” (FRANCA, 2008, p.83). Dessa forma, os relatos dos entrevistados,
muitas vezes, compreendidos como um desabafo sobre o que acontece na comunidade
pode servir de pistas para o estudo de interagBes variadas que circulam também para
fora do jogo. Outro relato dos entrevistados a respeito do uso do nick neutro na tentativa
de evitar os xingamentos, em especial, de ordem sexista, podem ser melhor investigados
em pesquisas futuras, bem como a questdo da responsabilidade por parte das empresas
desenvolvedoras de jogos em criar solugdes para evitar a toxicidade. Nota-se ainda
nesse processo de interacdes e o toxico a influencia dos streamers citada de maneira
espontanea pelos entrevistados e que pode ser uma brecha a ser estudada.

Por fim, uma inquietacdo de dificil resposta ainda persiste. Por que, mesmo

sabendo que sera xingado (a) de inimeras formas, o (a) jogador (a) continua no jogo?
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Pela competicdo, pela diversdo ou seria a prdpria toxicidade mantenedora do prazer pelo

jogo?
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