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Resumo—Comportamento téxico é um dos problemas mais
associados a comunidade gamer. Sdo comuns relatos de discurso
de 6dio e comportamentos anti-jogo em varios jogos multiplayer
online. Muitos estudos abordam essa area, focando nos jogadores
e, principalmente, no conteiido e seu impacto negativo na
comunidade. Porém, é possivel que outros fatores influenciem
a toxicidade. Neste artigo investigamos como elementos do game
design influenciam o comportamento téxico, utilizando como base
para analise fatores de desinibicao téxica. Para isso, analisamos
quatro dos principais titulos do género de jogos MOBA com o
apoio do Framework MDA e de um questionario com jogadores.
Os resultados mostram que a maioria dos jogadores tanto ja
sofreu ofensas como também ja ofendeu a outros no jogo,
além de reconhecer 0 MOBA como o género que gera mais
impaciéncia entre eles. Além disso, levantamos e discutimos
diferentes elementos e mecanicas nos jogos que impactam no
bem-estar da comunidade através da individualizacao dos joga-
dores, apagamento de solidariedades, e assercao de indiferenca a
respeito dos comportamentos toxicos. Com isso esperamos ajudar
desenvolvedores e comunidades de jogos a promover dinamicas
de integracao.

Palavras-chave—Toxicidade, Frameworlg MDA, Game design,
MOBA, Desinibicdo Toxica, Discurso de Odio

I. INTRODUCAO

O comportamento negativo em ambientes online é um dos
maiores problemas contemporaneos na web e € um fendmeno
muito presente nos jogos digitais online. A toxicidade de
comunidades de jogos é amplamente conhecida, tanto por
comportamentos individuais hostis, na forma dos trolls, quanto
por eventos de grande escala, tais como foram o #Gamer-
gate! [1], e as mobilizacdes pela negativacio de jogos como
The Last of Us II Parte 2 (NaughtyDog, 2020) ou Battlefield
V (DICE, 2018) [2]. Apesar do problema se expandir por
toda comunidade gamer, é notado que certos géneros de
jogos sdo mais criticados quando o assunto € comportamento
toxico, com destaque aos jogos do género Arena de Batalha
Multijogador Online (MOBA).

Num relatério desenvolvido pela Anti-Defamation League
e a NewZoo [3], € mostrado que grande parte de milhares de
jogadores de 15 jogos online ja passaram por experiéncias de
6dio ou assédio. Dota 2 (Valve Corporation, 2012) e League
of Legends (Riot Games, 2009) ocupam lugares de destaque
dentre os games com maiores taxas de assédio (79% e 75%,

#Gamergate foi uma campanha sistemética de assédio e difamagdo contra
mulheres que trabalham na inddstria dos jogos eletronicos (e.g. desenvolvedo-
ras, jornalistas, jogadoras). Foi popularizado pelo uso de hashtags no Twitter.
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respectivamente). O relatério recomenda a¢des que podem ser
tomadas tanto pela inddstria de jogos como também sociedade
civil, e até governos, para transformar o ambiente gamer
em algo mais sauddvel, tais como classificacdo indicativa,
modera¢do em chat de voz, regras e leis dentro e fora dos
jogos, entre outras. Neste sentido, embora a toxicidade seja
reportada por jogadores, ndo é dever exclusivo deles tentar
solucionar a questdo, sendo ainda uma grande responsabilidade
de desenvolvedores e autoridades melhorar a comunidade.
Além de agir de forma reativa, através de sistemas de dentncia
e métricas de conduta, é necessdrio avaliar ndo apenas os
players e o contetido ofensivo, mas lancar um olhar para os
processos de desenvolvimento, buscando, com pré-atividade,
prevenir o problema e criar jogos com ambientes saudaveis.

As empresas desenvolvedoras dos principais MOBAs ja vem
implementando diferentes alternativas buscando formas de
lidar com o comportamento toxico. O principal jogo do género,
League of Legends, possui, por exemplo, o chamado “Cdédigo
do Invocador”, que contém dicas sobre boa convivéncia.
A maioria desses jogos possui também uma ferramenta de
dentncias integrada ao jogo para reportar por ma conduta e
ofensas. Estas ferramentas de dentincia sdo essenciais para
manutengdo do ambiente dos jogos online, e podem levar ao
silenciamento de contas de jogadores, baixa prioridade em
buscas de partida, e até banimento. Nao faltam penaliza¢des
que podem ser efetivadas. Entretanto, a toxicidade persiste e
pode se estender para além do jogo, através da exposicdo de
perfis em redes sociais e perseguicdes. Embora exista um rol
de medidas paliativas que identificam, punem, ou reeducam
jogadores com comportamento toxico, pouco se sabe a respeito
das influéncias dos elementos de jogo, como mecanicas e
jogabilidade.

Pensando nisso, este trabalho analisa quatro jogos do género
MOBA: League of Legends (LoL), Dota 2, Heroes of the
Storm (HotS) (Blizzard Entertainment, 2015) e Smite (Hi-
Rez Studios, 2014), a fim de investigar como o game design
pode instigar comportamentos hostis através do préprio jogo
e suas mecanicas, € também como podemos estimular uma
convivéncia mais harmoniosa entre jogadores, criando um
ambiente propicio para tal. Ao invés de focarmos em quem
sd0 os jogadores, no conteido ofensivo, ou em politicas de
punicdo, nosso objetivo aqui € demonstrar que o comporta-
mento téxico pode ndo estar vinculado somente & conduta
individual e aspectos culturais ligados ao universo do jogo,
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mas também com sua prOpria arquitetura. Embora nenhum
aspecto do jogo justifique qualquer tipo de discurso de ddio
praticado, identificar os elementos que originam ou permitem
o comportamento téxico é um grande passo no combate
contra este tipo de violéncia online, além colaborar para o
desenvolvimento de novos jogos, pensando-os sob as lentes
desse problema.

Apresentamos neste estudo uma metodologia para andlise
do game design e interface dos jogos sob o viés de como
eles impactam na geracdo de atrito entre jogadores e podem
promover comportamentos tidos como téxicos pela comuni-
dade. Para isso avaliamos comparativamente quatro jogos do
mesmo género, mas que possuem diferencas marcantes de
mecdnicas, sob o olhar dos fatores que causam a desinibi¢do
toxica [4]. Isso € feito através da utilizacdo de um consolidado
framework para estudo e producdo de jogos — o Framework
MDA [5] — e com o suporte de uma avaliacdo qualitativa junto
a comunidade de jogadores dos jogos analisados, a partir de
um questiondrio online sobre toxicidade. Nossos resultados
mostram grande quantidade de jogadores relatando problemas
com comportamento toxico além de evidenciarem mecanicas e
dindmicas que impactam na forma como a toxicidade pode ser
performada em cada jogo. Com isso buscamos oferecer apoio
para a criacdo e gerenciamento de jogos, sinalizando possiveis
caminhos que minimizem o problema.

II. TRABALHOS RELACIONADOS

Comunidades online vem sendo extensivamente estudadas,
seja entendendo como jogadores formam grupos e clas per-
sistente ao longo do tempo [6]-[8], ou analisando a estrutura
funcional de times [9] e dos grupos tempordrios formados em
jogos FPS [10] e MOBAs [11]. Esses trabalhos demonstram
que a formacdo de lagos de amizade, ou mesmo contratos
tempordrios de colaboragdo, estimulam a aprendizagem dos
jogadores e produzem bons resultados para os participantes.
Em contraste a boa convivéncia, o comportamento téxico
online também ¢é algo amplamente estudado. Fragoso realiza
um estudo sobre o comportamento téxico do brasileiro em
comparagdo a comunidade internacional com base nas cate-
gorias de spam, trollagem e griefing [12], [13]. Em 2005,
Warner & Raiter ja levantavam questdes éticas sobre o abuso
de mecanicas e recursos de comunicagdo em jogos MMO
(Multijogador Massivo Online), em especial em World of
Warcraft (Blizzard Entertainment, 2004) e Toontown Online
(Disney Interactive, 2003) [14]. Os recursos nos jogos eram
usados para perseguir usudrios através de ofensas e atrapalha-
los com habilidades e itens, com foco na pritica de grie-
fing [15]. Um dos aspectos levantados neste aspecto foi a
indiferenca dos jogadores em relacdo aos efeitos reais de suas
acdes virtuais, e como esse afastamento pode diminuir o senso
de responsabilidade sobre seus comportamentos.

Em MOBAs, a relacdo entre comportamento téxico e dis-
curso de 6dio é ampla, como evidenciado pelas agressdes ver-
bais que ocorrem contra jogadores de diferentes ragas, etnias,
géneros e religides [16]. Os esteredtipos de género perpetuados
por personagens em League of Legends ocasionam na perda
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de confianca de jogadoras e em ofensas sexistas [17], [18].
Por medo de se tornarem alvo, jogadoras podem realizar
o auto-apagamento de suas identidades em LoL e Dota 2,
ocultando nomes e ndo utilizando os chats de voz [19]. Os
canais de comunica¢do dos jogos, existentes para a estimular
a socializacdo entre jogadores, muitas vezes, tornam-se um
problema para as mulheres, sendo através destes que recebem
ofensas e sdo hostilizadas, o que pode leva-las a deixar de
participar das comunidades ou mesmo abandonar o jogo [20].
Sengiin et al. [21] também exploram os efeitos negativos do
conteido de LoL através da andlise de inimeras mensagens
de chat com demonstragdes de comportamentos téxicos contra
jogadores do Oriente Médio e Norte da Africa, principalmente
alusdes ao terrorismo. Outro estudo em larga escala utilizando
o Tribunal do LoL 2, envolvendo mais de 10 milhdes de
dentncias de toxicidade e 1,5 milhdes de jogadores, construiu
uma base para entendimento do comportamento t6xico no jogo
com intuito de auxiliar na detec¢do, prevencdo e medidas
para minimizar o problema [22]. Apesar do comportamento
téxico ser amplamente conhecido em LoL e reconhecido como
prejudicial para as partidas, grande parte dos jogadores ndo
reconhecem a si mesmos como téxicos [23], ou seja, ndo
possuem consciéncia sobre as consequéncias dos proprios atos.

Embora muitos trabalhos investiguem a toxicidade em jo-
gos, a maioria foca na comunidade, no préprio contetido téxico
e nos jogadores, e pouco aprofundam em como o préprio
jogo incentiva esse comportamento através de elementos do
game design que podem provocar tais atitudes. Nessa direcdo,
Fahlstrom utilizou o framework MDA como metodologia
juntamente a etnografia, para realizar uma investiga¢ao sobre
as mecanicas de League of Legends que promovem efeitos
contrarios a cooperagdo de membros de uma mesma equipe
em jogo e que produzem frustracdo em relacdo aos outros,
progredindo até o comportamento t6xico. Como resultado, fo-
ram levantados eventos do jogo que desencadeiam toxicidade,
ligados aos efeitos negativos de Competitiveness, Individua-
lism e High Stakes, promovidos por mecanicas especificas
[24]. De forma similar, em um estudo comparativo entre
Counter Strike: Global Offensive (Valve Corporation, 2012)
e LoL, Al Dafai [25] também utiliza o MDA para mapear
elementos similares de design que posicionam ambos 0s jogos
como ambientes de competicdo profissional. Neste trabalho,
foram identificadas afirmagdes constantes sobre a seriedade
da partida e classificacdo dos jogadores, conferindo a compe-
titividade como fator importante para manuteng¢do do cendrio
de eSport.

Alguns trabalhos propdem solucdes para tentar enfrentar o
problema. Silva & Chaimowicz [26] apresentam um agente
baseado em inteligéncia artificial que foi capaz de auxiliar
na curva de aprendizado novos jogadores em MOBA tendo
em vista a dificuldade que novos jogadores enfrentam devido
a hostilidade de comunidades gamers online. Ao entender
melhor quais elementos do jogo conferem maior atrito entre

2Tribunal é um sistema oficial em LoL de avaliagio de comportamento
téxico colaborativo, onde os préprios jogadores julgam as situacdes reporta-
das.
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os jogadores, € possivel por exemplo, direcionar esses agentes
ou propor mudangas no jogo que melhorariam o ambiente para
seus jogadores. Esta pesquisa, portanto, complementa estes
estudos anteriores, fazendo uma vasta andlise comparativa de
toxicidade dentre quatro dos principais jogos MOBA e dando
maior foco no entendimento de elementos de mecénica e game
design que contribuem para o comportamento téxico dentro do

jogo.
III. O COMPETITIVO CENARIO DOS MOBAS

Multiplayer Online Battle Arena (Arena de Batalha Multijo-
gador Online), ou simplesmente MOBA, € um género de jogos
eletrdnicos que conta com dois times com cinco jogadores
cada que se enfrentam até uma equipe conseguir destruir a
base do oponente. As partidas sdo jogadas independentes entre
si (como em um jogo de luta). O jogador, em cada partida,
se junta com outros 4 jogadores (geralmente desconhecidos)
através de um sistema de fila e pareamento® determinado pelo
proéprio jogo. Na partida, ele escolhe um personagem com um
conjunto de habilidades e jogabilidade tunicas e, junto com
o resto do seu time, avanga em dire¢do ao time inimigo,
tentando destruir suas estruturas de defesa e subjugéi-lo, ao
mesmo tempo que tenta fortalecer o préprio personagem e
defender sua base.

O género deriva de um cendrio personalizado de jogos de
estratégia (RTS), o Defense of the Ancients (DotA), do jogo
Warcraft 1T (Blizzard Entertainment, 2002) [27]. Hoje € uma
das principais modalidades presentes nos eSports* [28], junto
a outros como First Person Shoter (FPS) e Battle Royal. Este
cendario competitivo conta com jogos consolidados ha vérios
anos: League of Legends (LoL) e Defense of the Ancients 2
(DotA 2), ambos jogados no PC. Outros jogos bem conhecidos
sdo Heroes of The Storm (HotS) e Smite. Juntos eles somam
prémios miliondrios, movimentando mais de U$ 1 bilhdo no
ano de 2019°.

O alto nivel de competitividade nos MOBAs gera uma
ruptura na forma de jogar, que € integrada ao prdprio sistema
do jogo: partidas “casuais” e ranqueadas. Embora na pratica as
partidas sejam equivalentes em termos de mecanica e jogabili-
dade, a maioria dos jogos possui uma diferenciacdo no modo
de partida que um jogador vai participar. Escolhendo o modo
ranqueado, ele enfrentard uma partida em que o resultado
ird lhe proporcionar (ou tirar) pontos para um ranking que
o classifica em posi¢des dentro do jogo. Essa classificacdo do
jogador dentro do ranking é geralmente usada como medidor
de qualidade, servindo muitas vezes como “curriculo” para
aqueles que almejam um espaco em competi¢des esportivas
profissionais.

Jogadores profissionais utilizam o jogo para praticar e
treinar suas habilidades, nao sendo diferenciados de jogadores
“comuns” pelo sistema. Entretanto, mesmo no ambiente pro-
fissional, ha histéricos de casos de pessoas repreendidas por

30 sistema de pareamento é um sistema automdtico que encaixa jogadores
com niveis e classificagdes semelhantes no mesmo time.

4Termo utilizado para competicdes organizadas de jogos eletrdnicos.

SDisponivel em https://glo.bo/3fEUH41.
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ndo terem bom comportamento, e vdrias ja foram proibidas de
competir apés se comportarem de maneira téxica dentro do
jogo. Em 2012, um jogador profissional de LoL foi proibido
de competir por um ano apds um histérico de abuso verbal no
jogo®. De forma semelhante, jogadores receberam penalidades
semelhantes em 2014 depois de se comportarem de maneira
téxica durante as partidas 7. Desde entdo varios outros casos
em diversos MOBAs foram se somando aos exemplos de mau
comportamento, mostrando a necessidade das empresas em
combater este problema.

IV. ELEMENTOS DE TOXICIDADE EM JOGOS

Utilizamos como orientacdo para o trabalho o conceito de
desinibicao online [4], fendmeno que ocorre no ciberespaco
no momento que um individuo se sente desinibido em de-
monstrar comportamentos que fora do ambiente virtual sdo
considerados divergentes das normas ou mesmo prejudiciais.
O fendmeno da desinibi¢cao pode proporcionar espacos seguros
de interagc@o, onde usudrios trabalham seu autoconhecimento
e introspec¢do, mas também pode facilitar a pratica do ci-
berbullying e até mesmo crimes virtuais e discurso de 6dio.
Suler estabelece 6 fatores que se relacionam para possibili-
tar este fendmeno: anonimidade dissociativa, invisibilidade,
assincronia, introjecdo solipsista, imaginacdo dissociativa, e
minimizacdo de status e autoridade. Esses fatores servirdo
como guia para andlise e interpretacdo dos resultados, bus-
cando assim, elementos no jogo que possam desencadear a
desinibi¢do téxica dos jogadores.

O ambiente online permite a ocultacdo da identidade offline
e a formulacdo de novas identidades virtuais. Um usudrio
no ambiente digital é capaz de dissocid-las entre si, consti-
tuindo um perfil encapsulado para a rede. Essa fragmentacdo
produz a anonimidade dissociativa, a qual pode levar a
sensacdo de invulnerabilidade, pelo fato do usudrio poder nao
ser responsabilizado por suas acdes no ciberespaco, ou nem
mesmo reconhecer tais acdes como parte de sua realidade.
A invisibilidade dos usuérios € a desvinculacdo do sujeito
virtual de uma pessoa real, com ou sem sua identidade
conhecida. A predominancia do texto e auséncia de elementos
relacionados a corporeidade e expressdo podem gerar efeitos
de desumanizagdo e invisibilizacdo da pessoa, e também levar
a introjecao solipsista, quando cria-se uma representacio
imagindria e idealizada do interlocutor, atribuindo expectativas
a ele que podem ser muito distintas da realidade.

A criacdo de personagens imagindrios e a dissociacdo da
identidade virtual da identidade real fortalecem a imaginacao
dissociativa, que nos jogos ¢ facilmente vista na diferenciacio
entre 0 mundo virtual (mundo do jogo) e o mundo real.
A assincronia diz respeito as diferentes temporalidades que
ocorrem no ambiente virtual e o distanciamento do usudrio
das respostas as suas agdes. A auséncia de uma resposta
imediata aos comportamentos, sensacdo de invulnerabilidade
e a invisibilidade do ciberespago estdo intimamente ligados a

SDisponivel em: https://lol.gamepedia.com/IWDominate
"Disponivel em: https://www.gamespot.com/articles/league-of-legends-
pro-players-banned-for-toxic-behavior/1100-6420072/
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minimizacio de status e autoridade. As pessoas se sentem
coibidas a agir quando existe a possibilidade de puni¢do e
desaprovagdo por parte de uma figura de autoridade; se essa
figura ndo existe ou nao é visivel, ha uma predisposicdo em
agir sem restricdes.

Fatores culturais e sociais, como a intolerancia religiosa
e o racismo, sdo combustiveis para comportamentos toxicos,
como tratado por Sengiin et al. [21] em seu trabalho sobre
discurso de 6dio em LoL expresso através do chat do jogo e em
féruns. Em contraste a isso, alguns jogos conseguem promover
o estabelecimento de vinculos de amizade, fortalecendo o tra-
balho em equipe e incentivando sociabilidades positivas [29],
[30]. Considerando os fatores de desinibigdo tdxica, é possivel
investigar como o game design possibilita agéncias negativas,
e também identificar recursos que fomentam vinculos positivos
entre os jogadores, mesmo que tempordrios, submissos as
temporalidades das partidas.

V. METODOLOGIA

Nossa metodologia consiste em uma andlise comparativa
de quatro MOBAs (League of Legends, Dota 2, Smite e
Heroes of the Storm) através do framework MDA (Mechanics,
Dynamics e Aesthetics). Buscamos as relacdes entre o game
design, mecanicas e toxicidade, explorando a diversidade dos
diferentes sistemas dentro de um mesmo género de jogo.
Para apoiar a andlise MDA, contamos também com os fatores
de desinibi¢do téxica [4] e um questiondrio com jogadores
sobre aspectos que a comunidade considera relacionados ao
problema.

A. Questiondrio com os Jogadores

Embora os estudos fornecam direcionamentos sobre toxi-
cidade de algumas comunidades de jogos, ainda é de suma
importancia a participagdo dos jogadores durante o processo
de entendimento do jogo e suas relagdes. Portanto, elaboramos
um questiondrio online com o uso da ferramenta Google
Forms para jogadores do género MOBA considerando os jogos
analisados. O questionario consiste em 25 questdes de multipla
escolha e uma questdo aberta, de sugestdes e dividas. Assim,
buscamos compreender os principais pontos de conflito que
emergem dentro do jogo a partir da perspectiva da prépria
comunidade gamer. Através das perguntas, exploramos os
sentimentos dos jogadores em relacdo a toxicidade de suas
comunidades, os momentos nos quais € mais comum haver
divergéncias, brigas que resultam em comportamentos hostis
e toxicos, quais os elementos de design envolvidos, e também
como os jogadores lidam com este problema. O questiondrio
foi divulgado durante o més de Julho de 2020 nos principais
grupos brasileiros de Facebook relacionados a cada um dos
jogos analisados, somando, no final da pesquisa, um total de
313 respostas.

Nessa amostra coletada, observamos primeiro a quantidade
de jogadores de cada um dos games MOBA apresentados.
Embora seja comum um jogador conhecer mais de um desses
jogos, € importante saber com qual ele tem mais familiaridade,
pois existem diferencas entre cada titulo que influenciam
diretamente nas questdes abordadas. A Fig. 1 sumariza quais
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(b) Jogo principal do jogador.

Fig. 1. Distribuicdo dos jogos entre os participantes do questiondrio em
relagdo aos jogos ja jogados e o jogo mais jogado.

LoL

Dota2

HotS,

Nenhum
SMITE

SMITE

Nenhum

Dota2

(a) Qual comunidade mais téxica.  (b) Qual comunidade menos toxica.

Fig. 2. Comparagao de toxicidade entre as comunidades de cada jogo segundo
a percepgdo dos jogadores.

jogos cada jogador ja jogou e também o jogo principal de
cada um no qual eles possuem maior atividade. Vemos que
todos 4 jogos sao amplamente conhecidos pelos usudrios. A
maioria deles tem LoL como seu jogo principal (42,5%), Dota
2 e HotS obtiveram um nimero semelhante de jogadores (70 -
22,9%) e, por dltimo, 11.8% dos usudrios jogam mais Smite.
Dentre os quatro jogos, League of Legends se sobressai como
o mais conhecido, com 206 pessoas ja tendo o jogado ou ainda
jogarem.

Ao falarmos sobre toxicidade, perguntamos também a esses
jogadores quais desses jogos (LoL, Dota 2, HotS e Smite)
eles acham que possuem as comunidades mais e menos
téxicas. A Fig. 2 mostra a visdo geral dos jogadores sobre
as comunidades. Apenas uma pequena parcela dos jogadores
participantes (4.6%) acha que nenhum desses jogos possui
comunidade mais téxica comparado a quase metade (47.4%)
que também acredita que nenhuma € menos téxica, o que
mostra que, no geral, esses jogos transmitem uma impressao
forte sobre toxicidade. Aqui, € interessante ressaltar que,
dentre os jogos, League of Legends foi tanto o jogo mais
marcado como “comunidade mais téxica” como também o
menos marcado como o “menos téxica”, por outro lado, de
forma inversa, Heroes of the Storm foi o jogo menos marcado
como “comunidade mais toéxica” e o mais marcado como o
“menos toxica”.

B. Framework MDA

O framework MDA ¢é uma metodologia de anélise de jogos
digitais baseadas em trés categorias: M — Mecanicas, D —
Dinamicas ¢ A — Estéticas. O MDA ¢é uma consolidada
estratégia que auxilia desenvolvedores e pesquisadores na
andlise de jogos digitais, englobando desde os processos
de producdo, até a experiéncia do jogador. Nela, o jogo €
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2 Designer Jogador

Fig. 3. Diagrama do funcionamento do Framework MDA.

tratado como um artefato, no qual o “contetido do jogo é seu
comportamento — nao a midia que € transmitida por ele até o
jogador” [5]. Isso nos permite uma compreensio sistematica
das potencialidades de interacdes do ambiente digital e os
comportamentos esperados e inesperados resultantes disso.
O MDA permite realizar estudos qualitativos sobre efeitos
estéticos [31], comparativas entre jogos [25], e até avaliar
modelos de gamificagdo [32]. O método permite sua aplicacdo
a diferentes contextos e sob diferentes demandas, de maneira
versatil.

As Mecanicas (M) sdo os diferentes recursos implementados
no sistema, em nivel de cédigo e informagdo, que permitem o
engajamento do jogador com o programa, tais como interagdes
com objetos, menus cliciveis, ou formas de controle dos
personagens. As Dindmicas (D) sdo os comportamentos em
tempo real resultantes das acdes e reagdes dos jogadores
sobre as mecanicas do jogo. Estes comportamentos do sis-
tema e dos usudrios desencadeiam uma série de respostas
emocionais e experiéncias, que sdo englobados pela categoria
Estéticas (E). Embora, sejam especificado oito componentes
estéticos preliminares, as experiéncias estéticas do jogador
podem abranger diversos campos, inclusive o comportamento
toxico e os fatores de desinibi¢do, utilizados como guia de
andlise neste trabalho.

Ao aplicarmos o framework fazemos dois percursos dis-
tintos, primeiramente partindo da perspectiva do jogador
(Estéticas — Mecanicas), através da jogabilidade critica dos
MOBASs, observando os comportamentos e suas relacdes com
elementos de design. Para executar essa abordagem, recorta-
mos nossa avaliacdo ao evento de selecionar e jogar partidas
para cada um dos quatro jogos estudados, considerando tanto
os momentos de preparacdo da partida, seu andamento e sua
conclusdo, além de elementos emergentes paralelos a esse
processo, como o sistema de denidncia e o chat durante o
jogo. Entdo tracamos outro caminho na direcdo Dindmicas
— Estéticas, pensando nas agéncias possiveis dos elementos
de jogo e suas consequéncias. Usando como orientacdo as
formulagdes de Sueler [4] (descritas na secdo IV), investi-
gamos entdo as estéticas emergentes e suas relagdes com a
desinibi¢do toxica.

Através desta metodologia buscamos mapear alguns per-
cursos entre toxicidade de partidas, afetos dos jogadores, e
as dindmicas e mecanicas dos jogos. Ou seja, buscamos por
dinamicas que fomentam comportamentos egoisticos e hostis,
e ensejam a expressdo desses comportamentos.

ANALISE DE RESULTADOS

A seguir, discutiremos os principais achados a partir de
nossa metodologia, ressaltando como os resultados do ques-
tiondrio interagem com os aspectos dos jogos considerados

XIX SBGames — Recife — PE — Brazil, November 7th — 10th, 2020

Culture Track — Full Papers

Fatores de

Dinamicas Desinibigao Téxica

Criagdo do conias ‘
Pareamento de
fogadores por nivel o
ranking
Dividir o time em
fungdes especificas

Estéticas

Sistema de
classificagdo em
niveis e ranking

dissociativa

Dissimulagao }» - _‘ Anonimidade ‘

Fantasia }» So=q

IBusca automatica por|
partida

Introjegéo Solipsista ‘

Personagens com
funges descritas

Visualizagao dos
membros do time
como elementos do
jogo de estratégia

Desumanizagéo das
pessoas do time

Céamera afastada

Introjegdo Sahpmsla‘ ‘ Invisibilidade ‘

Recurso de
lsilenciamento durante
as partidas

Apagamento das
vozes dos
companheiros

‘ Ambiente de },_

Introjegéo Solipsista

‘ Indiferenca Invisibilidade ‘

|Acumulo individual de|
ouro e experiéncia

Experiéncia de nivel
& ouro individual

status e autoridade

T

Ferramenta de
ldentncia indisponivel
durante partida

Penalizagdes a0
abandonar a partida

Fig. 4. Diagrama MDA sintetizando os resultados obtidos.
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durante a aplicacdo do framework MDA e relacionados as
situagdes de desconforto, fontes de conflito entre os jogadores,
e fatores de desinibi¢@o téxica [4], como a imagem 4 mostra.

Antes de aprofundar nos elementos do jogo, exploramos os
perfis dos jogadores de nossa amostra, exibido na Fig. 5, e suas
implicagdes. Vemos que a maioria dos jogadores (60.5%) se
consideram casuais, enquanto 36.9% se veem como jogadores
competitivos. Embora os jogos sejam considerados altamente
competitivos, inclusive com grandes competicdes de eSport,
observamos através do questiondrio que a maioria dos jogado-
res se enxergam como casuais. Essa divisdo entre os jogadores
é um reflexo da forma como os MOBAs exibem os modos
de partida, uma vez que os quatro jogos possuem partidas
competitivas/ranqueadas e casuais, o que impacta diretamente
no comportamento dos jogadores e em suas expectativas sobre
cada partida, mesmo que na prética seja 0 mesmo jogo.

Outro aspecto do perfil do jogador investigado foi o quanto
o género MOBA deixa os jogadores mais irritados (Fig. 6).
Apenas 32% dos jogadores ndo ficam impacientes enquanto
jogam, enquanto mais da metade dos jogadores (56.2%) afir-
maram que o género MOBA os deixam mais irritados que
outros tipos de jogos, e outros (11.8%) dizem ficar impacientes
em qualquer tipo de jogo. Isso mostra que o gé€nero gera um
alto grau de irritacdo entre os jogadores, mesmo a maior parte
deles se considerando apenas jogadores casuais.

O préximo passo na nossa andlise MDA foi levantar as
mecanicas e elementos de game design presentes em cada um
dos MOBAs analisados e suas principais diferencas. A Tabela I
sumariza os principais pontos levantados nesse quesito. Todos
0os 4 jogos possuem uma preparagdo e dindmica de partida
semelhantes: um modo de jogo € selecionado, entdo, na
preparagao de partida sdo escolhidos os personagens e as
fungdes para cada jogador. Iniciada a partida, o time avanca
no mapa, buscando melhorar seu personagem acumulando
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Tabela 1
SUMARIZA(};\O DE SEMELHANCAS E DIFERENCAS ENCONTRADAS ENTRE MECANICAS NOS MOBAS ANALISADOS.
Diviso de Divisdo de fungdes Actimulo de experiéncia . Me_camcas de Elen:eft)osjde Comunicagio/ Tipos de
Jogo modos Aciimulo de ouro apr . -
N de personagens (XP) de personagem Social Deniincia
de jogo de personagem no mapa
Coop. vs IA. PVP, Fungdes: Assassino, Lutador, XP individual de personagem Chat texto e voz, Atitude negativa, Abuso verbal,
°p- i ’ Mago, Atirador, Suporte, Tanque (XP dividida entre todos Ganho passivo, Nivel, F Retorno Ping, Emoti Abandono de partida/ociosidade,
LoL Treinamento, . . . . LE - - e )
Personalizada Rotas: Rota Inferior, Rota do Meio, participantes no abate, priorizando Ouro individual Itens Itens Danga, P feeding Trapaga,
Rota Superior, Suporte, Selva o autor do dltimo golpe) Piada, Risada Discurso de 6dio, Nome ofensivo
Funcbdes: Carregador, Suporte,
Partidas com Bots, Bombardeador, Desativador, XP individual de personagem Ganho passivo Nivel. I Retormo Chat texto ¢ voz, Abuso de comunicagio,
Dota2 Casual, Competitiva, Cagador, Resistentes, Escapista, (XP dividida igualmente entre ) passivo, ¥ Ping, Emoti Abuso intencional de habilidade,
. = L L Ouro individual Itens, Talentos Itens, Carregador - - P .
Salas P todos participantes no abate Provocagio ‘Feeding” intencional,
Atributos: Forca, Agilidade,
Conduta abusiva por texto,
Contra LA., Ranqueado, Assassino de Longo Alcance, . Chat texto e voz, Conduta abusiva por voz,
A ! Mesma XP coletiva para . o ; ¢ P
Partida Répida, Assassino Corpo a Corpo, : Nivel, F Retorno Ping, E Morrer de proposito,
HotS . Sin todo o time (XP ganhada Sem ouro ° ; 1o,
Nao Ci Suporte, or participantes em abates) Talentos Montaria Sprays, Danga, Ausente/Ndo participativo,
Jogos Personalizados Tanque, Guerreiro por p! P Falas, Provocagdo Cheats/Bots/Hacks/Trapagas,
Nome impréprio, Spam
Saindo do jogo, Assédio,
Normal, Ranqueado, XP individual de personagem Chat texto e voz, Entregando vitéria propositalmente,
Smite Cooperativo, Guardido, Cagador, Mago, (XP dividida i uaﬁfkme fmre Ganho passivo, Nivel, Habilidad Retorno VGS (Voice Guided Discurso de 6dio,
Treinamento, Guerreiro, Assassino 8 Ouro individual Itens Itens System), Emotes, Ameaca real de morte,

Personalizado todos participantes no abate)

Pacotes de Voz, Ping

Outro

Um jogador casual

Um jogador competitivo, busco
sempre estar acima no ranking

Uma pessoa que raramente
joga alguma coisa

Pro-player, faco do
jogo meu trabalho

36.9%

Sim, MOBAs me tiram muito mais do sério

N&o, pois ndo costumo ser
impaciente em nenhum jogo

N&o, pois sou impaciente em
qualquer tipo de jogo

Né&o, fico mais relaxado em MOBA
do que na maioria dos jogos

Fig. 6. Vocé acha que tende a ser mais impaciente quando joga MOBA em
comparagdo a outros jogo?

0s recursos presentes no jogo para sobrepujar personagens
inimigos e vencer a partida destruindo a base adversaria.
Porém, algumas alteragdes pontuais marcam o ritmo e ex-
periéncia estéticas em cada um. Entre as diferencas mais
marcantes podemos citar a camera em terceira pessoa em
Smite (comparada a cdmera isométrica comum de jogos de
estratégia nos demais) e a experiéncia coletiva resultando
num nivel igual a toda equipe em HotS (comparado ao nivel
individual por jogador nos outros).

Com o levantamento das mecanicas, podemos explorar mais
a fundo os resultados obtidos pelo questiondrio e progredir
com a andlise através do MDA para entender como esses
elementos se relacionam com comportamentos téxicos obser-
vados nos jogos. Perguntamos aos jogadores quais sdo as prin-
cipais atitudes toxicas cometidas, baseando-se nos sistemas de
denuncias existentes. O resultado nos ajuda a entender como
um jogador pode exercer a toxicidade dentro do jogo e como
o sistema é capaz de lidar com isso. Como na Fig. 7, o uso
do chat para ofensas e o abuso de mecanicas para prejudicar o
proéprio time sdo as principais formas de toxicidade apontadas,
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Fig. 7. Quais atitudes de jogadores vocé acredita que contribuem para a
comunidade ser vista como téxica?

Nao

78.4%
(240)

Sim

(a) Vocé ja sofreu alguma (b) Vocé acredita ja ter ofen-
ofensa dentro do jogo ou em dido outro jogador dentro do
decorréncia dele? jogo ou em decorréncia dele?

Fig. 8. Percepcdo dos jogadores em relacdo as ofensas dentro do jogo.

porém os jogadores também relatam que o poder de reportar
outro jogador pode se tornar um problema quando usado sem
um motivo real.

Investigamos também o quanto os jogadores ja presenciaram
ofensas e outros comportamentos téxicos dentro do jogo,
sendo eles tanto os alvos como também autores de tais
atitudes. A Fig. 8 evidencia que ofensas sdo bem comuns
neste ambiente, com quase todos os jogadores (98.7%) ja
terem vivenciado isso pelo menos uma vez. Mesmo o ato de
cometer a ofensa € algo amplamente familiar, uma vez que
maioria (78.4%) acredita ji ter ofendido outro jogador por
causa do jogo. J4 na Fig. 9 analisamos o uso por parte dos
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Fig. 9. Acdes efetivas tomadas dentro do jogo em relagdo a atitudes téxicas
de jogadores.
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definindo estratégias
com o préprio time aliado
Durante a partida,
contra a equipe inimiga

Apbs o final da partida,
discutindo sobre os resultados

Na preparagao da partida,
Jrante escolha de personagem

Fora do jogo,
1as comunidades de jogadores

Fora de partidas,
no menu principal do jogo

0 50 100 150 200 250

Fig. 10. A maioria dos problemas relacionados aos comportamentos téxicos
acontecem em que momento do jogo?

jogadores das funcionalidades do jogo que lidam com estas
condutas toxicas. Em 9a e 9b, perguntamos aos participantes se
ja reportaramoutros jogadores e vemos que quase a totalidade

( 97%) ja utilizou a ferramenta de denincia do jogo para

reportar alguém, tanto por ofensas no chat quanto por condutas
anti-jogo, o que de fato se assemelha a quantidade de usudrios
que afirmou ter sofrido alguma ofensa. J4 em 9c constatamos
que mais de um terco dos jogadores ja sofreu alguma forma de

puni¢do pelo préprio jogo devido mé conduta. Isso demonstra

que, de fato, uma boa parte dos jogadores também foram

reportados em algum momento por atitudes tdxicas, embora

as puni¢des sejam em menor escala em relacdo a percepcao
de terem cometido alguma ofensa.

Buscamos também entender durante quais momentos do
jogo acontecem a maioria dos problemas relacionados aos
comportamentos toxicos. Na Fig. 10, os jogadores apontaram
que a toxicidade durante a partida € muito mais direcionada ao
time aliado (250 respostas) do que ao time inimigo (170). Com

uma quantidade similar de respostas a toxicidade direcionada

a0 inimigo, hé a discussdo de resultados apds a partida (157).
Existe, ainda, um grande nimero de jogadores afirmando

ter problemas relacionados ao comportamento téxico ji na

preparacdo de partida, durante a escolha de personagem (100).
Podemos observar ainda que em menor intensidade, a toxici-
dade se estende até mesmo para fora da partida: no menu do
jogo (13) e fora do jogo, em comunidades de jogadores (40).
Percebemos com isso que o comportamento téxico ocorre com
maior frequéncia em relag@o a colegas do mesmo time.
Pedimos aos jogadores que marcassem de 1 a 5 o quanto

N

alguns eventos relacionados a partida sdo fonte de atrito no
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jogo (sendo 1 “ndo causa atrito nenhum na equipe” e 5 “causa
muita irritagdo na equipe”). Nessas questdes, destrinchamos a
resposta por jogo para entendermos como as particularidades
de cada MOBA impactam na toxicidade, como mostrado nas
Figs. 11 e 12. Os resultados nos mostraram que os maiores
pontos de atrito compartilhados entre todos sdo: nao levar a
sério as partidas ranqueadas (Fig. 11d), perder a partida (Fig.
12d), a presenca de um jogador inexperiente (Fig. 1le), e
ndo agir em equipe (Fig. 12e). Esses resultados chamam a
atengdo para o fato de que apesar da maioria dos jogadores se
considerarem casuais, ao somarmos os resultados referentes as
partidas ranqueadas, 66% entendem que tais partidas devem
ser jogadas com maior compromisso. A percep¢do sobre
jogadores inexperientes coloca em evidéncia os limites dos
sistemas de pareamento, pois nem sempre os niveis de conta
e classificacOes refletem a realidade sobre a habilidade das
pessoas.

Algumas respostas apresentam diferencas significativas en-
tre os jogos, mostrando niveis diferentes de atrito que variam
de acordo como o jogo trata cada elemento. Um jogador da
equipe rival estar mais poderoso causa muito atrito em LoL,
enquanto em HotS ndo (Fig. 12a); matar um inimigo é de
extrema relevincia em LoL e Smite, enquanto em HotS e
Dota 2 ndo o é (Fig. 12c). Isso é resultado das mecanicas de
experiéncia e ouro nos jogos, que permitem que um jogador da
equipe acumule muito mais poder do que os outros. Em LoL
e Smite, o jogador que realiza a eliminacdo do inimigo recebe
um bonus de XP e ouro, enquanto os jogadores proximos re-
cebem apenas uma porcentagem da experié€ncia, resultando em
uma disparidade entre membros dos times, que possuem niveis
diferentes. Em Dota 2 esse desnivelamento é reduzido, devido
a experiéncia por abates e ouro ser igualmente distribuida por
todos aqueles que participaram da luta, e ainda menor em
HotS, onde ndo existe nivel individual de personagem, e sim
para todo o grupo, e ndo ha ouro. Os custos de se perder um
jogador com maior nivel nesses jogos € bem alto, pois ele se
torna um grande pilar de sustentagdo do time e concede uma
recompensa maior quando derrotado, e o abate de inimigos é
importante para o fortalecimento de cada personagem.

Por sua vez, a divisdo de papéis e posicionamentos na par-
tida gera mais conflito em HotS do que nos outros jogos (Fig.
12b). Isto pode ser explicado pelo fato da divisdao de posi¢des
Nno mapa ser menos rigorosa neste jogo em comparagdo aos
outros. Em LoL, por exemplo, cada personagem possui, além
de sua funcdo original, indica¢des sobre em quais rotas deve
ficar (e.g. rota superior, rota do meio, rota inferior), que
influenciam em como o jogador deve atuar com ele dentro da
partida. De forma semelhante, Dota 2 e Smite também pos-
suem uma estratégia muito mais rigida onde cada jogador deve
desempenhar um papel especifico e pré-determinado antes da
partida comecar. Em Heroes of the Storm, a presenca de varios
mapas com diferentes objetivos dificulta o fechamento de uma
estratégia Unica, sendo necessario muitas vezes o time decidir
a divisdo de tarefas durante o jogo. Embora essa abertura
estratégica gere um atrito maior na defini¢do de funcdes por
jogador, por outro lado, papéis muito definidos criam expecta-
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Fig. 11. Distribui¢do de respostas sobre o atrito gerado por diferentes elementos em relagdo as partidas, separadas por jogo. Valor 1 representa pouco ou

nenhum atrito e 5 quando causa muito atrito na equipe.

tivas sobre como o outro deve se portar. Recordamos aqui um
dos fatores da desinibi¢@o tdxica, a introjecdo solipsista, pois
o0 sujeito cria uma imagem mental e subjetiva do companheiro
que conheceu virtualmente, baseada naquilo que deseja que ele
faca segundo as estratégias de jogo e interesses pessoais. O
resultado disso € uma estética de fantasia baseada nos papéis
do jogo, que pode contribuir para a organizacao do time, mas
também ser ponto de atrito quando os jogadores divergem
sobre as fungdes.

A dindmica de parear jogadores por niveis e rankings se-
melhantes também contribui para a formacdo de uma fantasia
a respeito dos companheiros de time, porque espera-se que
tenham habilidades semelhantes as suas. Contudo, o nivel ou
ranking ndo traduzem com exatidio como uma pessoa joga.
A classificacdo de usudrios ainda produz uma dindmica de
criacdo de contas multiplas (as chamadas contas textitsmurfs)
para driblar o sistema. As contas nos jogos podem ser criadas
com facilidade, usando enderecos de e-mail novos, apelidos, e
imagens de perfil ficticias. Usudrios experientes abusam dessa
anonimidade fornecida pelos perfis, e se dissociam das contas
antigas por diversos motivos, tais como se livrar das puni¢des
acumuladas, ou tentar atingir um ranking melhor mais facil-
mente. O resultado disso € um ambiente de dissimulacdo, onde
os jogadores podem ser facilmente enganados por outros e suas
expectativas sobre as performances dos companheiros nio sio
atendidas. A prética de smurfing é considerada um problema
por vérias empresas de jogos, por atrapalhar o sistema de
pareamento e a experiéncia de jogo dos outros, sendo passivel
de punigo®.

Uma diferenca marcante observada em Smite em relacio

8Disponivel em: https:/glo.bo/2XIVWIW
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aos demais € a cdmera de jogo, que é mais proxima do perso-
nagem neste jogo, enquanto os demais possuem uma camera
isométrica, afastada, semelhante a de jogos de estratégia. A
camera de Smite causa uma sensacdo de proximidade muito
maior ao jogador, trazendo ele ao campo de batalha, mais
conectado ao seu personagem e aos dos colegas. J4 a afastada
produz uma visualizagdo dos personagens como recursos €
unidades comuns de jogos estratégicos, invisibilizando que sdo
avatares de jogadores. Esse afastamento causado pela cimera
pode levar a uma desumanizacao dos jogadores, tratados como
mero recursos operacionais da partida em vez de pessoas
reais batalhando ao seu lado. Outro elemento do jogo que
causa afastamento e desumanizacdo entre membros da equipe
€ o poder de “mutar” os outros jogadores durante a partida.
Esse silenciamento, apesar de ser uma das poucas maneiras
imediatas de lidar com a toxicidade, permite que todo usudrio
possa silenciar os companheiros e participar da partida com a
auséncia de comunicagdo, reduzindo as pessoas aos seus ava-
tares em tela e agdes de jogo. Constatamos que os jogadores
que vivenciam toxicidade esperam que outros serdo toxicos
e, antecipando isso, jogam com os recursos de comunicacio
bloqueados, em uma tentativa de afastamento e ndo afetacio.
Quem presencia ofensa e toxicidade mas nao é alvo pode
se afastar da situacdo de maneira semelhante, optando pela
indiferenca. Mesmo o chat de texto pode causar essa ideia de
distanciamento entre os jogadores, por ser mais desvinculado
da pessoa que, por exemplo, o chat de voz.

Como visto, hd uma disparidade de poder entre membros de
uma mesma equipe, devido a forma como jogadores acumulam
XP e ouro. Ao contrério do efeito desejado de camaradagem
e trabalho em equipe, isso pode levar a individualizagdo dos
integrantes. Apesar haver interdependéncia entre jogadores
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Fig. 12. Distribuicio de respostas sobre quantidade de atrito gerado por diferentes aspectos durante o jogo, separadas por jogo.

e suas fungdes, é produzida uma énfase na performance
individual. Isso gera um efeito de invisibilidade através da
camuflagem da estrutura de grupo, e dificulta a formacao de
solidariedades entre os jogadores. Além disso, um jogador
individual pode adquirir autoridade frente aos demais, através
do acimulo para si de poder ou transferéncia para rivais
através de praticas anti-jogo, como o feeding intencional,
por exemplo. Esse deslocamento da autoridade diminui as
possibilidades de atuacdo dos integrantes de time, que ficam
com a agéncia submissa ao outro e podem ter seu jogo
atrapalhado por outra pessoa.

Nos jogos, geralmente ndao hd a puni¢do imediata contra o
comportamento toxico durante a partida. O ato de dentincia
sO traz consequéncias apds a conclusdo da partida e depois
de ser analisada. Muitas vezes, o préprio autor ndo sabe
nem o resultado que sua dentdncia teve, constituindo tempos
assincronos de responsabilizacdo. Por outro lado, a derrota ou
mesmo abandonar uma partida no meio, geram penalizagdes
consecutivas para o jogador. Por isso, a autoridade do time
pode facilmente ser dissolvida pela auséncia de ferramentas
que consigam lidar com a toxicidade imediatamente. As
penalizagdes tardias por abandonar a partida fazem com que
uma pessoa permaneca no ambiente téxico, com medo de
ndo poder participar de outros jogos ou perder pontos de
classificacdo. Quem se comporta de maneira toxica sabe que
ndo pode ser retirado das partidas, e tem liberdade de agir
de maneira prejudicial para o time. Isso produz um ambiente
de hostilidade em que os jogadores ficam presentes para nio
receberem puni¢des ou perderem classificagcdes, enquanto ou-
tros sabem que podem trollar e praticar griefing, abusando da
assincronia das ferramentas de dentincia e falta de autoridade
dos colegas.
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VII. CONCLUSAO

Discurso de 6dio e outras violéncias online sdo
preocupacdes cada vez mais presentes nas discussdes
enderecadas ndo s6 por pesquisadores, mas também pela
propria comunidade gamer. Existe uma enorme demanda por
solugdes para contornar este problema.

Ressaltando os pontos de maior tensdo dentre os jogos
estudados, essa pesquisa mostra como o game design pode
estimular o comportamento téxico nos jogos. Com isso, procu-
ramos auxiliar desenvolvedores, indicando possiveis elementos
que podem gerar conflito, mesmo fora do género MOBA.
Também utilizamos uma metodologia que pode ser replicada
em outros jogos para levantar questdes relacionadas a toxici-
dade. Para além do desenvolvimento, conhecendo os pontos de
conflito em jogos ja produzidos, € possivel direcionar medidas
de combate ao comportamento téxico como, por exemplo,
criacdo de contetddos (videos, propagandas, artigos, etc) pela
comunidade que possam orientar, ou ainda, com recursos que
possam ser implementados nos jogos, semelhante a [26], que
cria um agente utilizando IA para auxiliar jogadores novatos.

Neste trabalho comparamos os principais jogos do género
MOBA na atualidade, analisando a influéncia dos elementos
de mecanica e game design. Nossa avaliacdo qualitativa com
os jogadores revelou que a toxicidade € um elemento comum
presente nos jogos MOBAs, inclusive gerando mais irritacio
do que em outros gé€neros de jogos. Sobre os elementos
motivadores dessa toxicidade, observamos que mesmo sendo
games do mesmo género, diferengas pontuais no design levam
a diferentes niveis de toxicidade percebidos pelos jogadores.
Nossos resultados mostram que, diferente de muitos jogos
cooperativos, hd muito atrito entre companheiros de uma
mesma equipe, € ndo em relacdo a equipe inimiga. Atribuimos
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isso a alta individualizag¢do que pode ocorrer nos MOBAs, que
invisibiliza os colegas de equipe e produz um deslocamento
da autoridade no jogo. Recursos que promovem a formagdo
de lacos de comunidade e o fortalecimento das nogdes de
trabalho em grupo, como guildas/clas, e opc¢des diferentes de
comunicacdo (emotes e animacdes), podem ser bons investi-
mentos para diminuir a invisibilidade das pessoas nos jogos e
promover solidariedades.

Por fim, embora escolhas de game design ndo justifi-
quem comportamentos toxicos, principalmente relacionados
a preconceitos, como homofobia, racismo ou misoginia, ao
entendermos o que permite que jogadores direcionem a outros
ofensas ou atrapalhe seus jogos, temos mais recursos para
combater a toxicidade e o discurso de 6dio, tornando o
ambiente mais agraddvel para todos.
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