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Resumo

Este artigo apresenta um estudo cujo objetivo foi categorizar os termos utilizados pelos jogadores de League of
Legends no contexto da pratica do ¢yberbullying. Foram analisadas 250 partidas. Os termos foram organizados em
cinco categoriais: insultos diretos, racismo, preconceito, insultos indiretos e palavras de baixo caldo. Os resultados
mostraram a presenca de termos em todas as categorias. A palavra “Lixo” e suas vatiagdes, foi o insulto utilizado
com maior frequéncia (n=449) por partida seguida por Noob (n=289). Em relacio aos insultos indiretos, os
direcionados a figura materna apareceram com maior frequéncia.Com base nos dados obtidos, é possivel concluir
que embora os insultos possam ser interpretados como “intimidade” entre os jogadores, o emprego de insultos
durante o jogo é uma pratica corriqueira. Isso se contrapde ao principal objetivo do jogo que ¢ a colaboracio em
time para alcancar a vitoria. Conscientes dessa pratica, as empresas desenvolvedoras de jogos, principalmente a Rioz,
apontam o combate ao ¢yberbullying dentro dos jogos como um dos grandes desafios. Sendo assim, vale ressaltar a
importancia de se desenvolver mais pesquisas voltadas para esse fendmeno e investigar as suas peculiaridades.

Palavras-chave: Cyberbullying. Jogos online. League of Legends.
Abstract

This article presents a study whose objective was to categorize the terms used by the players of League of Legends
in the context of cyberbullying practice. Two hundred e fifty matches were analyzed. The terms have been organized
in five categories: direct insults, racism, prejudice, indirect insults and profanity. The results showed the presence of
terms in all categories. The word “trash” and its variations, was the insult used more frequently (n = 449) followed by
Noob (n = 289). Regarding the category indirect insults, the insults targeted maternal figure appeared more frequency.
Based on these data, it can be concluded that although the insults can be interpreted as “intimacy”” between players, the
use of insults during the game is an ordinary practice. This is opposed to the main objective of the game that is the
collaboration between the team to achieve victory. Aware of this practice, companies that develop games, especially
Riot, point the fight against cyberbullying within the game as one of the major challenges currently. Thus, it is worth
mentioning the importance of developing more research for this phenomenon and investigate its peculiarities.
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Introducao

O acesso a internet se populariza em propor¢odes
geométricas. Segundo pesquisa feita por Avellar e
Duarte o nimero de brasileiros que conectou a internet
mais do que triplicou nos dltimos trés anos. O nimero
de domicilios brasileiros com conexdo a internet foi
de 50%. Na regido Sudeste, 60% dos entrevistados
tinha acesso, e na regiao norte, 35%. Na classe A,
a propor¢io de domicilios com acesso a internet
foi de 98%, enquanto nas classes D e E apenas 14%
estavam conectados. Nas areas urbanas, a propor¢ao
foi de 54%, enquanto nas rurais foi de 22%. Esse
panorama apresenta uma diversidade de ferramentas
tecnoldgicas como blygs, redes sociais, mensagens
instantaneas e jogos online que permitem a interagao
entre os individuos de maneira rapida. A inser¢ao da
tecnologia no cotidiano trouxe beneficios como a troca
de informagdo e comunicacao quase instantanea e o
facil acesso a outras culturas. Estes fatores influenciam

o processo de construcdo de novas dindmicas de
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relacionamento, que precisam ser compreendidas e
descritas.

Em meio a novas configura¢des sociais, surge o
fenémeno chamado de ¢yberbullying, ou seja, “violéncia
intencional e dano infligido repetidamente por meio
eletronico.” (Patchin & Hinduja 2006, p.152), seja
via celular e via internet. Dentre as inGmeras vias
disponiveis para analise, esse trabalho, priorizou a
modalidade dos jogos online. Em pesquisa feita pelo
Cetib.br em 2014 com 438 adolescentes de 11 a 17
anos, obteve-se que 37% jogavam mais de uma vez
port dia, 29% pelo menos uma vez por dia e 27% pelo
menos uma vez por semana.

Uma das maiores empresas no ramo dos jogos é a
Riot e seujogo “Leagne of Legends”. Segundo Rior (2012),
em 2013 o “League of Legends” tinha 30 milhdes de
jogadores registrados em todo o mundo, com quatro
milhées de pessoas jogando diariamente. A média
mensal era de 11 milhSes de jogadores conectados.
Segundo Hinduja e Patchin (20006), o ¢yberbullying é
definido como um problema psicossocial, o que reforca
a relevancia de um estudo minucioso do fendmeno no
sentido de compreender a maneira pela qual se dd a
interacdo entre os individuos em diferentes ambientes
e meios - quem sdo as vitimas e sua individualidade —
para se conhecer os efeitos que este novo fenémeno
tem e terd nessa e nas proximas geragoes. O presente

estudo realizou um levantamento e categorizacdo dos
termos da lingua portuguesa que foram utilizados para
a pratica de ¢yberbullying dentro do jogo Leagne of Legends
no servidor brasileiro.

A internet como tecnologia online tornou-se um
dos canais de comunica¢bes e entretenimento mais
populares entre os jovens e estudantes universitarios
em todo o mundo (Hong, Li, Mao, & Stanton, 2007).
No Brasil, um levantamento realizado pelo Centro
de Estudos sobre as tecnologias da Informacio e da
Comunicacio, (CETIC.br, 2012) a frequéncia de uso
da znternet por faixa etaria demonstrou que 36% das
criancas de 9 a 10 anos faziam uso da nternet todos os
dias. Essa porcentagem aumentou para 54% entre os
usudrios de 13 a 14 anos e 56% entre os adolescentes
de 15 a 16 anos.

Ocasionalmente, a habilidade destes jovens no uso
da tecnologia pode se tornar uma porta de entrada
a exposicdo de uma série de atividades negativas,
incluindo pornografia, drogas, violéncia e intimidagao
virtual (Agatston, Kowalski, & Limber, 2007). Embora
os jogos online oferecam intmeros beneficios, tais
como, raciocinio logico, tolerancia a frustracio,
coordena¢io motora, socializacdo (NPPI, 2014),
também ha pontos negativos, uma vez que pode set
utilizada para causar dano aos outros (Campbell, 2005),
tal como o ¢yberbullying.
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Cyberbullying é definido como um fenémeno em
que o individuo ou um grupo usa voluntariamente de
informac¢io e comunicagio envolvendo tecnologias
eletronicas para facilitar o assédio deliberado ou
ameaga para outro individuo ou grupo pelo envio ou
postagem de texto cruel, fotos ou/e figuras usando
meios tecnolégicos (Patchin & Hinduja, 2006; Willard,
2005; Ybatra & Mitchell, 2004, 2004b).

O constructo e a definicio do eyberbullying encontra-
se em construcio, nao havendo ainda um consenso entre
os pesquisadores a respeito. (Bayraktar, Machackova,
Lenka, Dedkova, erna & Seveikova, 2015). Algumas
outras caracteristicas também sio citadas nas definicoes
de ¢yberbullying, como desequilibrio de poder e repeti¢ao;
no entanto, estes sao utilizados usados de forma
inconsistente (Smith, del Barrio, e Tokunaga, 2013),
a falta de consenso na definicio do fendémeno do
cyberbullying acaba contribuindo para as diferencas de
resultados sobre esse tema (Ybarra, 2013).

Por outro lado, o ¢yberbullying apresenta caractetisticas
que o difere das formas tradicionais de bu/lying, como a
auséncia de agressao fisica; a for¢a e o tamanho fisico
nao exercem influéncia no mundo virtual, ou seja, ndo
precisa ser o maior e mais forte do grupo para se tornar
um agressor online. Ha uma separacio fisica entre
autores e vitimas e os ataques nio cessam quando o0s
estudantes vdo para a casa, pois passa a ser virtualmente

Tuiuti: Ciéncia e Cultura, n. 53, p. 51-67, Curitiba, 2016.

Evelise Galvao de Carvalho e Giovana Veloso Munhoz da Rocha

55

e as agressoes podem alcancar um contingente maior
de vitimas e observadores (Barbosa & Farias, 2011).
Existem diferentes tipos de ¢yberbullying, neste trabalho
foram destacadas: Provocacdo incendiaria (Palavras
de Baixo Caldo): discussdes que se iniciam online e se
propagam de forma rapida usando linguagem vulgar e
ofensiva; Assédio (Insultos diretos e indiretos): envio
de mensagens ofensivas, com o objetivo de insultar
a vitima; Difamacao (Racismo e preconceito): ato de
difamar ou injuriar alguém mediante fofocas e rumores
disseminados na Internet visando causar danos a
reputagdo. (Willard, 2007).

Com o intuito de pesquisar a violéncia on/ine, Patchin
e Hinduja (2015) entrevistaram 457 estudantes de
idade entre 11 e 15 anos da escola Midwestern United
State. Os dados dessa pesquisa mostraram que cerca
de 34% dos estudantes ja experienciaram o ¢yberbullying
em suas vidas. Quando questionados sobre tipos
especificos de ¢yberbullying que sofreram nos dltimos
30 dias citaram como sendo os principais, comentarios
malvados e prejudiciais (12,8%) e espalhar rumores
online (19,4%).

No Brasil, a Safernet - ONG especializada na
seguranca das criancas na Internet - realizou, em 2010,
um estudo que envolveu mais de duas mil criangas e
adolescentes, entre 102 17 anos. O estudo apontou que
38% dos pesquisados possuem um amigo que sofreu
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¢yberbullying e 16% das criancas entrevistadas consideram
o ¢yberbullying um dos maiores triscos quando estio na
internet. Os numeros mostram, no entanto, que apenas
7% delas ja ouviram o desabafo de seus amigos sobre
a vivéncia de situagdes de agressdo e humilhagio na
internet. Bssa porcentagem, se comparada com o nimero
de vitimas de ¢yberbullying, pode demonstrar a dificuldade
que as mesmas encontram pata pedir ajuda.

Apesar das diferencas contextuais, o bullying
e c¢yberbullying tem efeitos semelhantes sobre as
vitimas: idea¢Ges suicidas, disturbios alimentares,
ansiedade, doencas cronicas, depressio, sentimentos
de raiva e frustracdo (Hinduja & Patchin, 2007).
Utilizando dados de um censo regional de 2008
com 406 alunos do ensino médio, os pesquisadores
(Schneider, O’Donnell, Stueve, & Coulter, R. (2012)
documentaram a prevaléncia de ¢yberbulluing e bullying
e a associa¢do destes com sofrimento psicolégico,
dentre os quais sintomas depressivos, comportamentos
autolesivos e ideacdo suicida e tentativa de suicidio.
Um total de 15.8% de estudantes reportou ¢yberbullying
e 25.9% que relataram bullying nos dltimos 12 meses.
A maioria (59.7%) de vitimas de cyberbullying também
o eram de bullying; 36.3% das vitimas de bullying eram
também vitimas de ¢yberbullying. As vitimas relataram
desempenho académico mais baixo e menor adesdo
escolar. As andlises estatisticas mostraram que o

sofrimento psicoldgico era mais alto entre vitimas
de ambos bullying e cyberbullying (odds ratios [AORs]
variaram de 4.38 para sintomas depressivos a 5.35
para tentativas de suicidio que requereram tratamento
médico).

Schenk e Fremouw (2012) realizaram um estudo
com 799 estudantes universitarios. Destes, 8.6%
relataram ser vitimas de ¢yberbullying. No Checklist-90-R
de sintomas, as 69 vitimas pontuaram mais alto do que
0s 69 pares do grupo-controle em depressao, ansiedade,
ansiedade fobica e paranoia, e tiveram escores elevados
no indice de severidade e nas escalas de sintomas de
perturbacdes psicologicas.

Em casos extremos, as consequéncias podem ser
tragicas e resultar em suicidio como, por exemplo, o
caso Amanda Todd' que em outubro de 2012, aos 15
anos tirou a propria vida, pois teria comegado a ser
vitima de bullying aos 12 anos. Segundo seu relato, a
situacdo teria comegado depois que ela foi convencida a
mostrar 0s seios para uma pessoa com quem conversava
na Internet. Este caso foi o precursor no que diz respeito
a discussao sobre a criminalizacio do ¢yberbullying no
Canada.

No Brasil no final de 2013, foram reportados dois

casos de suicidio de vitimas de ¢yberbullying. O caso de

| Histéria de Amanda Todd, http://todateen.uol.com.br/souassimtt/
entenda-o-caso-de-amanda-todd-a-adolescente-que-cometeu-
suicidio-por-sofrer-bullying/
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Julia Rebeca, que cometeu suicidio apds da divulgacio
de um video no aplicativo WhatsApp e nas redes social,
contendo cenas de sexo entre ela, um rapaz e outra
adolescente. Outra adolescente de 16 anos, cometeu
suicidio apds ter suas fotos intimas divulgadas na
internet.

Um estudo liderado por Mitchell (2015), analisou
entrevistas telefonicas que foram realizadas entre 2013-
2014 com 791 jovens americanos de faixa etdria entre
10 a 20 anoso (sendo 49% do sexo masculino). Destes,
34% relataram 311 incidentes de assédio em relacio ao
ano anterior. Entre os incidentes de assédio, 54% foram
em assédio face a face; 15% assédio somente virtual; e
31% envolveu uma combinacéo dos dois. Nesta pesquisa
concluitam que mesmo o ¢yberbullying resultando em
consequéncias danosas para suas vitimas ele ainda assim
¢ menos danoso do que o bullying face a face.

Em um estudo sobre cyber-racismo coordenado
por Tynes, Ryan e Rose (2015) com 340 adolescentes
de varias etnias (afro-Americano, hispanicos, asiaticos),
foram levantados dados sobre a prevaléncias de
episddios deste tipo de ¢yberbullying. Os resultados
mostraram que 42% dos jovens do primeiro ano do
ensino médio tinham vivenciado algum tipo agressao
discriminatéria online na ultima semana antes de
responderem a pesquisa; esse numero elevou-se
para 55% em alunos do segundo ano e 58% para
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os do terceiro. Além disso, varios tipos de cyber-
racismo foram identificados: declaragdes que nio sio
verdadeiras (injuria e difamacio), esteredtipos e piadas
racistas, declaracGes simbdlicas racistas de 6dio, como
bandeiras, ameacas, imagens discriminatérias reais de
negros.

Ja a discriminacao online ou Cybehate inclui
comportamentos e expressdes de anti-semitismo,
intolerancia religiosa, homofobia, intolerancia
destinada a pessoas com deficiéncia, 6dio politico,
fofocas, misoginia e pornografia violenta, promog¢ao do
terrorismo, assédio e perseguicio, discurso que silencia
contra-discurso, como insultos, apelidos e discurso que
difama um grupo inteiro. (Reeta, 2014)

Além destes tipos de ¢yberbullying, que poderiam ser
classificados como racismo e preconceito, a primeira
autora deste artigo identificou em um levantamento no
jogo League of L egends (LOL) as seguintes categorias do
fendémeno: utiliza¢do de palavras de baixo caldao para
ofender e insultos indiretos. O jogo online Ieague of
Legends (LOL) é um MOBA (multiplayer online battle
arena) desenvolvido e distribuido pela empresa Rioz
Games. O jogo é hoje o mais popular do mundo (Riot,
2012), com cerca de 1.3 bilhdes de horas jogadas. As
partidas sdo formadas por duas equipes iguais, com trés
ou cinco campedes cada, que tem por objetivo final é

destruir a base do inimigo. A partida termina quando
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alguém atinge o objetivo ou em caso de desisténcia de
algum dos times.

O LOL é um jogo de estratégia, que deve ser jogado
em time, contexto no qual a colaboragio e ajuda mutua
para se chegar ao objetivo final é primordial. Porém, o
que ocorre por vezes ¢ 0 oposto: membros do mesmo
time acabam se insultando e nao colaborando uns
com os outros. Segundo dados da empresa Rior Games
(2012), 75% dos times que cometem agressio verbal
perdem o jogo.

A Riot desenvolveu um tribunal para inibir
este tipo de comportamento, no qual as pessoas
que xingam os outros jogadores sdo reportadas e
julgadas por outros jogadores que possuem a “ficha
limpa”: nunca receberam nenhuma punicio por mau
comportamento. Os jogadores colocados no tribunal
podem ser absolvidos ou punidos. Como puni¢do, o
jogador pode ser banido, ou seja, impedido de jogar
por um periodo de tempo determinado, segundo o
Cédigo do Invocador, o “nome invocadot” se refere
aos jogadores. As estatisticas (Riot, 2012) mostram que
entre os jogadores de LOL 1,4%, mais de 15 milhoes de
jogadores foram banidos por meio do Tribunal e 94%
dos jogadores submetidos ao Tribunal sio punidos.
Esta mesma empresa, visto a seriedade do assunto,
montou uma equipe de neuropsicologos e psicélogos
comportamentais, a qual o objetivo ¢ implementar

estratégias destinadas a reduzir o comportamento
toxico como bate-papo negativo, linguagem ofensiva,
cyberbullying e abuso verbal.

O ¢yberbullying acontece via meios tecnologicos, tais
como Facebook, Twitter, celular, email e também jogos
online. Segundo pesquisa realizada no Brasil por TIC
Kids Online (2012), com 1,580 criancas e adolescentes
entre 9 a 16 anos, mostrou que 35% jogam online todo
ou quase todo dia, 45% uma ou duas vezes por semana,
19% uma a duas vezes por més e 1% ndo sabiam
responder. Destes participantes 54% fazem uso da
internet para jogar games com outras pessoas na Internet.
Os numeros demonstrar que a utilizacdo de jogos online
passou a ser uma atividade diaria de lazer para uma
parcela crescente na populagao brasileira.

Livingstone e Smith (2013) encontraram em uma
revisao de literatura de estudos acerca cyberbullying
desde o ano de 2008 que menos de um a cada cinco
adolescentes sdo afetados pelo tisco de ¢yberbullying em
contato com estranhos, mensagens sexuais (‘sexting’)
e pornografia em geral. As estimativas de prevaléncia
variaram de acordo com a definicio do fendmeno e forma
de avaliacao, mas aparentemente nao estavam aumentando
substancialmente na mesma propor¢ao que o aumento
do acesso a tecnologias méveis e on-line. A hipétese para
este fato é que estas tecnologias nao representam um isco
adicional para o comportamento off-line, ou porque os
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riscos sdo compensados por um crescimento proporcional
nas iniciativas e sensibilizacio para seguranca. Os autores
afirmam ainda que nem todos os riscos on-line resultam
em danos emocionais e psicossociais revelada por estudos
longitudinais. Entretanto ha dados tteis que indicam
quais criancas sdo mais vulneraveis que outras, pois
estdo expostas a fatores de tiscos tais como: fatores de
personalidade (busca por estimulagdo, baixa autoestima,
dificuldades psicoldgicas), fatores sociais (falta de apoio
dos pais, normas entre pares) e fatores digitais (praticas
on-line, as competéncias digitais, sites on-line especificos).
Os autores concluem que os riscos moéveis e on-line estio
cada vez mais intetligados com riscos pré-existentes na
vida das criancas.

Devido as caracteristicas apresentadas especialmente
sobre o jogo League of Legends e o relato de agressGes entre
os jogadores, o que vai em desencontro ao objetivo de
colaboracio entre os jogadores para se chegar a vitoria,
a pesquisa relatada no presente artigo procurou analisar
os termos utilizados pata a pratica do cyberbullying no
jogo e suas particularidades no servidor brasileiro.

Objetivo

O objetivo foi categorizar os termos na lingua
portuguesa utilizados pelos jogadotres no ¢yberbullying
dentro do jogo League of Legends no servidor Brasileiro.
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Método

Fonte de dados: 250 casos reportados para o
tribunal do jogo. Cada caso do tribunal pode conter de
dois a cinco jogos, o critério de inclusdo estabelecido
para esta pesquisa foi que todos os casos avaliados
deveriam ter cinco jogos. Foram analisados o chat log
dos primeiros 50 casos que atendiam o critério de
inclusdo, pois estes continham um volume suficiente
de informagdes para o estudo. O chat log ¢ um arquivo
de transcricdes do bate-papo online e conversas de
mensagens que aconteceram dentro do jogo. Relavante
citar que foi obtida autorizacdo da Riot, para realizacdo
do estudo; e os jogadores ndo podem ser identificados,
pois utilizam nomes ficticios e avatares.

Local: Espaco virtual do Tribunal do Leagune of
Legends (LOL). Sistema de Ttribunal do LOL ¢ uma
ferramenta do jogo que permite a2 comunidade de
jogadores avaliar e julgar as condutas consideradas
inadequadas de acordo com as regras do jogo.
O Tribunal identifica os jogadores que tem sido
consistentemente denunciados pela comunidade ao
longo de um grande numero de jogos e constrdi um
caso de tribunal para eles. Os casos sdao escolhidos
aleatoriamente e apresentados aos membros da
comunidade. Estes analisam os arquivos do caso e
decidem se havera perdao ou puni¢do. As informagdes
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ajudam a empresa Riot a mensurar a gravidade das
penalidades que serdo aplicadas para os jogadores que
se comportaram de desacordo com as regras.

Instrumentos: Foi utilizada uma tabela confeccionada

pela pesquisadora para categorizagio dos conteudos
e analise de dados. Essa tabela foi dividida em cinco
categorias que foram criadas e definidas para o
presente estudo: palavras de baixo caldo, racismo,
preconceito, insultos diretos e indiretos.

Procedimento: Ap6s a obtencdo da aprovagao pelo

Comité de Ftica (CAAE 14258813.9.0000.0103) se
iniciou o estudo. A pesquisadora se inscreveu no
jogo League of 1egends para ter acesso ao tribunal,

TABELA 1: Categorias de andlise.

Categoria

Operacionalizagio

Palavra de baixo
calao

Racismo

Preconceito

Insultos Diretos

Insultos Indiretos

Qualquer palavrio, giria que fosse chula, imprépria, ofensiva,
rude, obscena, agressiva ou imoral sob o ponto-de-vista de
da sociedade.

Qualquer comentirio ou piada que humilhasse, menosprezasse
ou debochasse de raca; incluindo sua cor da pele, jeito de falar,
pais ou regido de nascimento

Comentario ou piada pejorativa ou ofensiva em relagio a estilo
de vida, classe social, sexo, op¢ao sexual.

Insultos que fossem direcionados a vitima;

Insultos dirigidos a terceiros que tivessem relacio com a vitima,
por exemplo, mae.

como jogadora. O tribunal disponibiliza 20 casos
diarios para avaliagdo dos jogadores, sendo todos de
forma aleatéria. Todos os casos sdao construidos com
partidas de um mesmo jogador reportado, ou seja,
o jogador precisa ter sido reportado mais de uma
vez por comportamento inadequado para chegar
ao tribunal. O ¢hat log de cada jogo foi analisado
e os conteudos categorizados em uma planilha de
acordo com as categorias sendo elas definidas como
se apresenta na tabela 1.

Analise de Dados

Para a construgio das categorias inicialmente
foram analisadas qualitativamente 60 chat logs de
casos disponibilizados pelo Tribunal. A pesquisadora
buscou agrupar comportamentos que caracterizavam
cyberbullying pela semelhanca da funcdo dos mesmos.
Uma vez que as categorias se delinearam, foram
discutidas com a orientadora do trabalho. Definidas as
categorias procedeu-se a analise qualitativa dos dados
coletados.

Resultados e Discussao

Para realizar a categorizagdo dos conteudos foram
analisadas as interacoes entre os jogadores durante as
partidas analisadas via Tribunal. Foram analisados 250
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jogos sendo que em cada jogo participaram 10 jogadores
somando 2.500 participantes. Dentre os jogos analisados
79% acabaram em derrotas e 21% em vitoria. Apesar
da elevada frequéncia de ofensas e xingamentos nos
jogos em que ocorreram derrotas, nao se pode afirmar
a relacao causal linear entre ofender e derrota.

O tribunal utilizado para esta analise ndo possui
uma ferramenta que possibilitem a analise por
intervalo de tempo fixo (por exemplo, de 10 em 10
minutos); impedindo avaliar as causas da derrota
ou dos xingamentos. Porém, segundo dados da Rio?
(2012) esta relagio existe; e 70% dos jogos nos quais
ocorrem xingamentos, agressoes, acusagdes resultaram
em derrota. Foram levantados 34 tipos de insultos
diretos, na Tabela 1 pode observa-se a distribuigdo dos
0s termos que apareceram com mais frequéncia.

Cada partida de League of Legends tem a duragao
média de 30 minutos. As partidas ndo tém tempo
minimo ou maximo para terminar, terminara quando
um dos times chegar a vitéria. Como se observa na
Tabela 1 a palavra “Lixo”, e suas variagOes, apareceram
em todos os 250 jogos analisados com média de 1,79 de
utilizagio por jogo. Em segundo lugar estd encontra-se
insulto “Noob” (f:LlS), que significa iniciante. A sua
origem ndo significa um insulto, mas uma maneira de
chamar pessoas novas no jogo, porém se tornou um
termo pejorativo. As utilizacdes dos termos femininos
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TABELA 2: Ocorréncia dos insultos diretos.

Insulto N
ra insultar . mol Lixo, lixoso, Lixao, Lixosa, Lixa, lixeira. 449
para Insultat, pot €Xemplo, i, ., Nb, Nub, Nob. 289
Pu**, cega, retardada e etc,  Filho da P+, fdp. 169
nio necessariamente estio VAl se fut, s, ff¥se, f¥¥sse, vsf. 139
licad . d Burro, Burra. 68
1gados a0 outro jogador Vtc, Vinc, Vai tomar no c*. 67
ser do sexo feminino, mas  Crianga, criangio, moleque, pirralho. 61
sim pela utilizacio de uma ~ Merda, seu m™, m**dao. 59
Animal 43
personagem deste sexo
dentro do jogo. Muitos 1agg a3 Ocorréncia de Palavias de baio caldo
dos termos foram escritos Palavra de Baixo Calio N
de maneira errdénea, Po™* Poha 198
. | 1 P*+* que pariu, pgp. 170
Igualmente com palavras Cara™®* carai, krl, kraleo. 153
que ndo existem na lingua Cace**, Kct. 19
portuguesa tais como Mer™* 8
Fod* 4

“Lixa” como o feminino
da palavra Lixo.

Palavras de Baixo Calao

Embora os termos deste estudo sejam considerados
palavras de baixo calao essas palavras foram
separadamente categorizadas, como se observa na
Tabela 2, pois eram direcionadas ao jogo e ndo a outro
jogador. Por exemplo, “Que merd* de jogo”, “Que
Por** de personagem ¢ esse?

Na sociedade palavrao ou palavras de baixo caldo
referem-se a um grupo de palavras que consideradas

2 Na apresentacdo dos insultos houve o uso de mdascara (*) para
descaracterizar parte dos termos identificados.
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vulgares e desnecessarias; utilizadas para definir
exageros, xingamentos ou para expressar raiva. A
palavra “Port*” e suas variacGes tiveram uma média
de 0,7 em 250 jogos. Comparadas com os insultos
diretos e as palavras de baixo caldo pode-se perceber que
os jogadores tendem a insultar mais seus companheiros
e inimigos para expressar a raiva ou frustracdo do que
utilizar palavras de baixo caldo.

Embora utilizar palavras de baixo caldo e palavrdes nio
seja um crime ou infragdo a lei, este comportamento esta
em desacordo com a polidez e boas maneiras. Segundo
La Taille, (2001) a polidez antecede a moral e desempenha
um papel na génese desta, pois ¢ por meio das regras
de polidez que a crianca pode comegar a compreender
certas virtudes, por exemplo, o obrigado aponta para a
gratidao” (La Taille, 2001, p. 116). Em um estudo sobre
a esta virtude, La Taille (2001) realizou entrevistas com
criangas, contando uma histéria sobre uma transgressao
e dois personagens - um polido e outro nio. Depois
de indagadas sobre quem era o autor da transgressio,
as criangas menores de seis anos tenderam a achar que
foi o personagem mal-educado. Em outra historia, que
envolvia um ato virtuoso e dois personagens - novamente,
um polido e outro nio, apds serem questionadas sobre
quem praticara o ato, as criancas menores de seis anos
disseram, em sua maiotia, ter sido o personagem bem-
educado. Estes achados levaram o autor a concluir que,

para criancas pequenas, a polidez é um indicio de que a
pessoa educada se comporta bem, ndo transgredindo leis,

sendo virtuosa, portanto, sendo moral.
Termos Racistas

Racismo pode ser definido como qualquer
comentario ou piada que humilhe, menospreze ou
deboche da raca do syjeito incluindo sua cor da pele,
sotaque, pafs ou regido de nascimento.
nego tapado”, “chimpanzés

no time”, “macaco, nego”, “seu jameldo do caralho”.

29 ¢¢

Raga-“Nego”, “seus pretos”,

Regido— “Nego quando é nordestino eh tudo burro igual
nordestino

29 <C

cearense

2 <c

a esse imbecil.” “nordestino e preto.
filho da pu**.” “cabeca chata e marretada.

<

cabega chata.” “a merda dos 2 neur6nios que tu

tem nessa cabe¢a chata de cearense n conseguem

2 <<

entender.” “sinceramente nem sei pq perco meu
tempo tentando explicar alguma coisa pra um

gringo.” “Ruim e nordestino ainda

2 <«

nordestino.
que lamentavel.”

Quando o racismo acontece no c¢yberspace é
conhecido como ¢yber racismo. Le Back (2002) utilizou
a palavra ¢yber racismo para explicar e capturar o
fendémeno do racismo online, particularmente em websites
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de supremacia branca. Este termo abrange uma retérica
do racismo quando ele ocorre mediado via computador.
Possui algumas caracteristicas tais como: ideias de
exclusividade racial; nacionalismo; supremacia racial;
superioridade e separacdo; concepgoes de alteridade
racial e uma visio fechada do mundo. Na znternet o cyber
racismo pode aparecer de varias formas como website,
conteddo escrito, imagens, blogs, videos e comentatios
online em redes sociais.

Preconceito

O preconceito é o conceito formado antes de que o
individuo possua conhecimento adequado para elaborar
esta concepgao. Segundo o dicionario Michaelis (2009)
preconceito é uma opinidao ou sentimento desfavoravel,
concebido antecipadamente ou independente de
experiéncia ou razdo; atitudes discriminatérias e
intolerancia manifesta contra pessoas de outra classe
social, raca, género ou religido. Os termos otganizados
nesta categoria atendem a essa defini¢io preconceito,
pois trazem contetidos pejorativos e ofensivos em relagdo
a crengas, classe social, atributos fisicos e género.

Obesidade - “Obeso”, “Japonés gordo”, “gordinho

PR3

bixa”,

2 <«

gordinho chordo”, “gordo nerd” e “gordinho

tetudo de 6culos™.
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Deficiéncia e doencas — “Doente mental”, “retardado
mental”, “demente”, ““vc sofre de aids no c*”, “vc
tem aids”, “liga pra APAE pra buscar esse povo”,
“vc tem lepra, leproso”, “doente”, “demente”,
“deficiente”, “Debil mental”, “vc tem problema

mental” e “vc tem herpes genital.”

Classe Social — “Favelado de merda”, “vc fica pedindo

<

esmola na rua”, “vocé usa bolsa familia pra comprar
skin”, “vendedor de missanga na praia”, “analfabeto”,

“pobre brasileiro é uma desgraga” e “pobre”.

Orientacao Sexnal — “Viado”, “viadinho”, “gay”,
“virgem”, “baitola”, “frutinha”, “cabac¢io” e
“Professora de viadinho tua mie te ensinou bem”.

Género — “S6 podia ser mulher pra jogar tio mal”, “ja
lavou a louga hoje” “lugar de mulher e na cozinha”
¢ “me faz um sanduicher”

Os termos organizados nesta categoria atendem a
essa defini¢do de preconceito, pois trazem contetdos
pejorativos e ofensivos em relagdo a crengas, classe

social, atributos fisicos e género.

Insultos Indiretos

Os termos aqui categorizados referem-se a todos os
insultos dirigidos a terceiros relacionados ao jogador.



64

Categorizacdo dos Termos utilizados em Episédios de...

29 <¢

Mae: “A tarada da sua mie”,“a vaquinha da sua mae”,
“pergunta pra p*** da sua mae”, “Vai dar Ks na puta
da sua mae aquela vadia”,“Fdp ¢ a sua mie, lixo € sua
mae fdp”, “A buce** da tua mae fede bacalhau puro”,
“Aquela vadia pra colocar um bosta desse mundo
tem que ter dado o rabo pro primeiro mendigo que
viu na rua”, “Manda sua mie vir buscar a calsinha
dela que esqueceu aqui ontem”, “Vai falar da tua
mie seu otatio aquela arrombado”, “filho de uma
arrombada”, “Comedia é sua mae na minha cama”,
“sua mie aquela rampeira”, “Sua mae nio te criou
bem cara”, “Seu trabalho ¢ dar o ¢* na esquinha que
nem a sua mae”, “a tabaca da sua mie tava leprosa”,
“Tua mie tem pelo na teta”, “brava e tua mae que
quanto nao to afim de cumer ela fica estressada”,
“Tua mae tem pelo na teta”, tua mae raspa buce**
com caco de vidro”, “Tua mae tava com meus ovos
na boca”, “Tua mae é leprosa” e “Sua mulher deve
vende o ¢* pra praga”.

Pai: “Sem educacio eh teu pai q teve corajem de come
o rabo da tua mie e ainda sumi uma criatura dessas
e chama de filho”

Essa é uma pratica muito corriqueira nos jogos
online, principalmente insultos relacionados a mae
dos jogadores, como se pode perceber os insultos
normalmente sao referentes a2 indole e moral da
mesma.

Outros

Os conteddos inseridos nesta categoria nido
atendiam os critérios para estar nas categorias anteriores,
entretanto enquadravam-se como termos utilizados
para ameacar e humilhar; e consequentemente praticar
o ¢yberbullying.

“Eu quero esfaquear a sua familia inteira”, “Vc deve
ter sido molestado quando criancinha e ficou
traumatizado”, “Realmente ele n pode falar pq ta
pagando boquete”, “Nem sua mie deve gostar de
vc”, “Tomara que vc morra”, “Ja comi sua mae”,
“Vocé tem certeza que cresceu como ser humano?
”, “BEu sou gigolo da sua mie”, “Importante ¢é

comer c* e buce**, toco pupunha diariamente”, “A

put* desgraca da minha v6 nio deixa mexer nessa

merda de net” e “Tu tem mao naum fdp ta enfiada

no c*.”

Consideracoes Finais

Neste levantamento, a pratica do ¢yberbullying pode
ser verificada em alguns casos, seja em forma de
palavras, termos e girias utilizadas com o intuito de
ofender, humilhar e menosprezar. A provocagio é
uma forma de destespeito permitido entre os amigos.

(Irvine, 2013). Desta forma, se enquadraria somente
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como c¢yberbullying quando aquele xingamento proferido
sobre a vitima lhe causasse danos a curto ou a longo
prazo.

Este estudo mostrou que tdo importante quanto
os pais, a sociedade e a escola, as empresas de jogos
tem relevante papel a desempenhar no combate e
prevencao do ¢yberbullying em seus jogos. Tanto é
verdade, que a empresa Riofpossui o tribunal que avalia
as denuncias de comportamentos inadequados dos
jogadores do League of Legends; e uma equipe formada
por psicologos comportamentais e neuropsicélogos,
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que desenvolvem e avaliam estratégias para o combate
de cyberbullying no jogo. Entretanto nem todos os
mecanismos desenvolvidos pela equipe, entre eles o
proprio tribunal, se mostram inteiramente eficazes no
contexto brasileiro — segundo dados levantados pela
Ri0£(2012). Enquanto a reincidéncia americana é de
20% a brasileira é de 70%.

Sendo assim, empreender esforcos no sentido de
aprimorar as estratégias de prevencio e reducio de
¢yberbullying em jogos online é premente. Um campo
tértil e desafiador para psicélogos forenses.
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