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RESUMO: O presente artigo visa a realizacio de uma pesquisa sobre toxicidade em jogos
eletrdnicos e buscar compreender o que é e como essa questdo pode mudar sua vida no dia a dia.
Neste artigo, serd apresentado o desenvolvimento de uma aplicacio web para jogadores de jogos
eletrdnicos com o objetivo de ajuda-los a entender como seus comportamentos nesses jogos
podem afetar suas vidas. Aplicagio desenvolvida em linguagem PHP e JavaScript, além de
recursos do Bootstrap para a sua estilizagio. Objetivando entregar a jogadores de jogos
eletrénicos nio um laudo médico final, mas sim uma base cientifica de como esse meio de lazer
e entretenimento pode afetar sua vida. O resultado foi uma aplicacdo web criada para se tornar
comunidade para esses jogadores de jogos eletrénicos e os entregando uma base cientifica de

como seus comportamentos podem estar influenciando em suas vidas.

Palavras-chave: Toxicidade. Jogos Eletrénicos. Aplicagio Web. PHP. Visual Studio Code.
Bootstrap.

ABSTRACT: This article aims to carry out a research on toxicity in electronic games and seek
to understand what it is and how this issue can change your daily life. In this article, the
development of a web application for electronic game players will be presented in order to help
them understand how their behavior in these games can affect their lives. Application developed
in PHP and JavaScript language, in addition to Bootstrap resources for styling. Aiming to
deliver electronic game players not a final medical report, but a scientific basis of how this means
of leisure and entertainment can affect their lives. The result was a web application created to
become a community for these electronic game players and giving them a scientific basis of how

their behavior may be influencing their lives.
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INTRODUCAO

As tltimas décadas foram marcadas por expressivos avangos tecnoldégicos voltados ao
entretenimento, e os jogos eletrénicos se popularizaram e ganharam muitos adeptos. Mas apesar
da satisfacdo em jogar, os jogos tém despertado comportamentos téxicos entre seus participantes,
onde provoca¢des e xingamentos, nio sio encarados como brincadeiras, mas com posturas
altamente agressivas. Em contrapartida, a web n3o oferece muitos recursos para minimizar esta
problematica, fazendo com que a toxicidade em jogos sé aumente.

Os jogos costumam ser altamente viciantes, fazendo com que o jogador insista em vencer,
obtendo sempre boas pontuacdes mediante outros participantes. A competitividade pode
ocasionar situacdes adversas como as trapagas, que despertam o sentimento de raiva, gerando
agressividades entre os jogadores. Como os jogos digitais ocorrem sem que um jogador esteja
defronte com outro, é comum a liberdade para agir, diferentemente se o jogo ocorresse de
maneira presencial.

No entanto, a temdtica deste estudo revela que agressividade passou a ser a principal
consequéncia da toxicidade em jogos virtuais, segundo Rebustini e Machado (2018), as sensacdes
experimentadas sdo passageiras, ndo hd uma transferéncia e o jogador pode se tornar violento 233
em outras situacgdes. O comportamento téxico costuma ser destrutivo, afetando diretamente as———
emocdes dos jogadores, despertando ansiedade, que é a principal caracteristica das posturas
agressivas percebidas nos jogos.

Pensando em minimizar os efeitos destrutivos percebidos através da toxidade em jogos,
busca-se mostrar que a Web pode oferecer ferramentas que contribuam para seu tratamento,
avaliando o quanto o jogo pode influenciar no comportamento do jogador e mostrando suas
principais estratégias para o controle emocional durante as partidas.

Para tanto, o estudo abordard os jogos virtuais, que atualmente é uma prética muito
comum em diferentes idades. A toxicidade nos jogos, que é a consequéncia da falta de controle
emocional mediante o comportamento agressivo dos participantes (STROPPA, GOMES e
LOURENCO, 2017). Por fim, a Web como estratégia de tratamento da toxicidade em jogos.

Por fim, seré criado uma aplicacio web, que ao ser aplicado, avaliard o comportamento
do jogador, possibilitando melhor compreensio da realidade vivenciada a ser discutida neste
estudo. Mas para o desenvolvimento da aplica¢do, haverd uma anilise do comportamento do

usuério, que servird de base para o desenvolvimento e melhoria da proposta aplicagio.
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OBJETIVOS
1.1 Justificativas

A escolha por esta temitica se deu em decorréncia do aumento da procura por jogos
virtuais, que consequentemente, vem desencadeando comportamentos agressivos dentre seus
jogadores. E importante ressaltar que, alguns jogos j4 possuem uma natureza violenta, enquanto
outros contribuem para a agressividade, manifestando o comportamento téxico.

Os aplicativos lddicos quase sempre nio oferecem instrumentos para controlar as
emocdes de seus jogadores. No entanto, a Web pode contribuir na redu¢io da agressividade
através de ferramentas que ajudem seus usudrios a compreender a esséncia do jogo, minimizando

a irritabilidade e aumentando o prazer da participagio.

1.2 Objetivos
1.2.1 Objetivo Geral

° Compreender que a toxicidade nos jogos pode ser tratada por meio de ferramentas digitais

desenvolvidas e publicadas na Web.
234

1.2.2 Objetivos Especificos

® Compreender o conceito de toxicidade nos jogos digitais e suas principais caracteristicas;
® Analisar as causas e possiveis tratamentos do comportamento agressivo durante os jogos;
® Explicar a necessidade do desenvolvimento de softwares no auxilio ao tratamento do
comportamento téxico via Web, a partir do desenvolvimento de uma ferramenta para diagnéstico

online.

METODOLOGIA

Antes de desenvolver qualquer aplicacdo é necessirio um planejamento prévio para
maximizar o tempo de produ¢io e minimizar os erros de implanta¢do. Detalhar os processos de
desenvolvimento do software e as metodologias existentes e suas vantagens. Além disso, é
importante direcionar as ferramentas que se ird utilizar e o porqué de seu uso conforme Pressman
e colaboradores (2016), para isso foram seguidos os conceitos de Engenharia de Software

(WAZLAWICK, 2019).

A metodologia a ser utilizada neste estudo, contard com um estudo de caso, no qual serd
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desenvolvido na aplicacio Google Forms, que é uma ferramenta de pesquisa e avaliagio,
onde esse servico pode ser usado em diversas ocasides, principalmente em estratégias de
marketing onde existe a necessidade de conhecer seu publico (Villas, 2022). Durante esta
pesquisa, haverd anilises do comportamento humano, durante os momentos aos quais se
encontram jogando.

Também serd utilizada pesquisa bibliogrifica, onde através de livros, artigos publicados
construiremos a base teérica deste trabalho (PRODANOV, 2013). Também sera utilizada uma
pesquisa cientifica, onde através da constru¢io do software, serd possivel analisar, se os
procedimentos técnicos utilizados, correspondem aos objetivos da pesquisa, e assim, descrever
os resultados encontrados.

A utilizagdo do estudo de caso é fundamental para explicar os objetivos propostos neste
estudo. Através dele, ocorrerd a analise do comportamento (YIN, 2015) dos usudrios de jogos
online que atualmente vem se modificando. Tem sido observavel o quanto a ansiedade tem feito
com que os jogadores revelem comportamentos atipicos e que vem incentivando a agressividade
nos jogos.

Para tanto, o principal grupo a ser estudado serdo os jogadores online. De acordo com
Pinheiro et al. (2009) a amostra num estudo é representada pela populagdo, que ao ser analisada,
diferentes conclusdes validas poderdo ser obtidas. A partir de entdo, podera ser feito a discussdo
do estudo, a partir dos dados encontrados durante o estudo de caso.

Por se tratar de uma pesquisa qualitativa, Stake (2011) ressalta que o estudo qualitativo
estd mais relacionado a tudo aquilo que é estudado, pois é uma busca pela compreensio voltada

para situacdes especificas.

RESULTADOS ESPERADOS

Os jogos virtuais sdo cada vez mais comuns na sociedade, buscando compreender tal

fenémeno, e os fatores desencadeantes de um comportamento inadequado, muito observado
) )

entre a populacdo mais jovem, a proposta serd a realizacio de uma pigina web que ajudaré essas

pessoas a repensarem sua postura diante os demais participantes de jogos virtuais.

Observa-se que os jogos costumam ser viciantes, eles afloram sentimentos negativos e
positivos, fazendo com que o jogador queira uma vitdria a cada partida. O simples ato de perder
uma partida, para muitos participantes, significa uma imensa derrota. Eles extrapolam, xingam,
falam palavrdes e agridem as pessoas (BATISTA, 2o011). O perfil agressivo funciona como uma
disputa lddica, no qual muitos jogadores nio conseguem segurar suas emogdes e acabam
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ultrapassando os limites.

[...]jogo pode ser definido como uma atividade lddica muito mais ampla que um
fendmeno fisico ou reflexo psicolégico, sendo ainda, um ato voluntério concretizado
como evasio da vida real, limitado pelo tempo e espaco, criando a ordem através de uma
perfeicio temporaria. Adicionalmente, apresenta tensio, expressa sob forma de
incerteza e acaso, no sentido de que em um jogo jamais se deve conhecer desfecho. O
desconhecimento do desfecho, por sua vez, é uma caracteristica importante nos jogos,
pois seu desenvolvimento depende dos mais variados fatores, internos e externos, como
as estratégias adotadas e as respostas fornecidas pelo ambiente (LUCCHESE e
RIBEIRO, 2009, p.2).

Os fatores comportamentais, influenciam diretamente no comportamento dos jogadores,
que tornam-se agressivos na medida que o jogo passa a fazer parte de sua rotina. Esperamos que
a partir da nossa iniciativa, a aplicagio web a ser criada, possa ajudar muitas pessoas a
compreenderem que o comportamento delas agridem somente outros participantes, mas
influenciam principalmente no seu bem-estar. Também serd possivel descrever perfis
psicologicamente desequilibrados, que requerem tratar os transtornos percebidos, mas que para
eles é normal.

Objetiva-se ajudar essas pessoas através de uma pagina que ofereca condi¢Ses para o
autoconhecimento, compreendendo que o jogo é algo que deve-se compartilhar emocdes
positivas. A troca de conhecimentos também tem papel importante, visto que, as pessoas se
comunicam mais pela internet. Dessa forma, a aplicacio web, levard em consideracdo deferentes
normatizagdes técnicas durante seu desenvolvimento, como: HTML, CSS, Java Script, PHP,
Bootstrap, Visual Studio Code e GitHub.

O Html surgiu da necessidade de compartilhar documentos cientificos, inicialmente
entre pesquisadores. O fisico britdnico Tim /Berners com ajuda de um estudante Robert Cailliau
da European Council for Nuclear Research - CERB, criaram uma linguagem de marcacio de
Hipertexto, onde a primeira comunicagdo com sucesso, ocorreu no ano de 1989 (PASCOAL,
2008). Tecnicamente, é utilizada na construgio de péaginas na internet e criadas a partir de
cédigos, que sdo traduzidos ao formato visual, compondo esteticamente as piginas dos sites. Ao
longo dos anos, muitas versdes foram criadas, mas atualmente, a versio utilizada na construgio
das pdginas HTML é a de nimero 5 (HTML s5). Esta pagina, agrega tecnologia e diversas funcdes
que contribuem para o desenvolvimento eficaz de websites. No desenvolvimento da nossa
aplicacdo, utilizaremos fungdes essenciais como o esqueleto do site, criando desde pequenos
campos para até grandes campos que exigem muita técnica de html.

O CSS (Cascadin Style Sheets), tem a funcio de facilitar a construcdo de sites. Foi criado

no ano de 1994, por Hakon Lie e possuia uma configuragio mais complexa, era preciso adicionar
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muitos cédigos para chegar a uma simples configuracio (MORAES, 2018). Sua versdo mais
recente é a de niimero 3, que agrega efeitos de transicdo, imagens estilos e design aos layouts de
paginas. Em nosso trabalho, a utiliza¢do desse recurso nos auxiliard na constru¢io de animacdes
de vérios tipos, visando chamar a aten¢io do usudrio.

O Javascript pode ser definido como, uma linguagem de programagio em alto nivel e
funcional. Foi criado em 4 de dezembro do ano de 1995, por Brendan Eich, e atualmente se
encontra na versio ECMAScript 2018 (PASCOAL, 2008). Sua linguagem de programacio é a
cliente-side, e em geral, utilizada em ambientes como o node-js. Em nossa aplicagio, o Javascript
serd utilizado no desenvolvimento do back-end.

O PHP foi criado em 1994, pelo dinamarqués Rasmus Lerdorf. E uma linguagem de
programacdo voltada para o desenvolvimento de aplicagdes para a web e para criar sites,
favorecendo a conexio entre os servidores e a interface do usuario (FERREIRA, 2019). Sua versio
mais atual é a PHP 8.0, que serd usada em nossa aplicacio web tanto no back-end como front-
and.

O Bootstrap surgiu em 19 de agosto de 2011, e é um framework web que possui cédigo-
fonte utilizado para o desenvolvimento de componentes de interface para site de aplicagdes web
(PASCOAL, 2008). Sua versio mais atual é a 4.4.1, criada em 28 de novembro de 2019. Na
aplicacdo a ser construida, contaremos com seu auxilio nas configuracdes de caixa de didlogo,
funcio auto-completar em alguns campos de entrada.

O Visual Studio Code edita o cédigo-fonte e foi criado em 18 de novembro de 2015, sob
licenca MIT com cédigo fonte postado no GitHub. Sua funcdo é suportar a linguagem de
programacio, sendo acessivel a partir de paleta de comando (COUTO, 2020). Todos os dados
armazenados n3o podem ser divulgados mediante a Lei. Em nossa aplicagdo, a utilizagdo desse
recurso possibilitard ao usuédrio a mudanca e alteragdo da pigina de cédigo ao qual o documento
foi salvo.

O GitHub é um provedor de hospedagem na internet que controla o gerenciamento do
cédigo-fonte e oferece projetos gratuitos e comerciais. Sua plataforma foi langada no ano de 2008
e no ano de 2018, passou a ser subsididria da Microsoft (COUTO, 2020). Este sistema oferece o
recurso da hospedagem dos cédigos. Em nossa aplicagio, utilizaremos para realizar o controle de

acesso de usudrio, rastreamentos e gerenciamento de tarefas.
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Aplicagio

D | £3 1 Community-a comunidade 5 x |
(ot ()

s = @ @

localhost/SiteTcc-mair

* JL Community Home O queétoxicidade Projeto FAQ

Sobre a JL Comunnity

A COMUNIDADE QUE PENSA NO FUTURO DOS JOGOS SEM
TOXICIDADE

Procuramos demonstrar que a comunidade unida, 0s Jogos podem ser a malor

0 da historia em nos:

E para isso buscamos compreender 10dos os tipos de conceitos essenciais em que 0s
jogadores se encontram a0 jogar 05 seus Jogos.

E entre eles estio:
Motivos em que levam a ficar horas jogando.
Motivo de suas felicidades em jogar.

Nivel de extre

Nivel de com

Vocé Vai Ver

be! o

Projeto Artigo Discord

ar ciente de Temos um artigo clentifico de facil leitura para ajudar Tem
jogadores nesse mundo dos jogos online.

Questionario para que a pess

vidor no Discord para poder ajudar o
quao toxic s

sam interagi entre si

de de jogos on-line.
Figura o1 - Home
Fonte: Autoria Prépria (2023)

A figura 1 esboca a pdgina Home (pagina inicial). O primeiro acesso ao site se inicia
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caindo nessa pagina. Conforme é transitado na pdgina Home irar obter informagdes como: Sobre
a JL Community, Vocé Vai Ver, Nosso time, Entre em contato conosco.

O | B 1L community- 0 que éTonidac x | 4

: - @ @

¢« © localhost/SiteTee-main-mainytoxidade

* JL Community O que étoxicidade Projeto FAQ

Saiba um pouco sobre a Toxicidade em Jogos Eletronicos

Os jogos onlines possibilitam que jogadores de diversos lugares diferentes possam interagir em tempo real, tirando a necessidade de precisar marcar com amigos para jogar,
deixando assim a jogatina mais fluida. Os jogos podem ser considerados a forma de relaxamento de muitas pessoas, tendo o objetivo de fugir um pouco da realidade e das
frustragoes do dia a dia, apesar que no final esse objetivo nem sempre € alcangado. Multas pessoas relacionam certos j jogos onhnes como estressames ou entdo
desinteressantes. parte disso se deve a 2

Flgura 02 - O que ¢é toxicidade
Fonte: Autoria Prépria (2023)

ucacao. Sao Paulo, v.9.n.09. set. 2023.
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A figura 2 esboca a pigina O que é toxicidade. Ao navegar nessa pagina ird obter
informacdes sobre o tema abordado toxicidade, entre elas todas as causas, os motivos e solu¢des

para as pessoas que nio entendem como isso pode afetar a vida delas.

[ | B i Community- O que é Tomidac % | =+
« C lacalhost/Si Sos = @

“ JL Community Home O que étoxicidade Projeto FAQ

Quiz sobre Toxicidade

Faga o teste e descubra se vocé ou algum conhecido apresenta um indicio de toxicidade em jogos.

OBSERVAGOES GERAIS:

1) Seréo no total 10 perguntas.

2) As 10 questdes vocé pode obter uma pontuago de 0 a 20 sendo
- 06 nivel baix m de tox

« 7a14: nivel méd
« 152 20: nivel

3) O resultado final nda & um laudo médico e sim uma base para vocé reconhecer a vocé mesmo.

BOM TESTE!@
Para quem & esse teste: | selecionar

Enviar respostas

Entre em contato conosco

F_igura 03 — Projeto
Fonte: Autoria Prépria (2023)

A figura 3 esboca a pagina Projeto. Nessa pgina o internauta contara com um quiz sobre
toxicidade, onde ela terd a possibilidade de fazer esse quis se referindo a ela como um jogador de
jogos eletrénicos ou a algum conhecido que faz parte desse meio. Ao final do quiz ela obterd uma

nota que definira o seu nivel toxicidade ou de algum conhecido da pessoa que faz parte de meio.

-] [ JEpE P

EE I N ] 0z XGI T T8 Ny

JLcomuniy Home 0 queclosidate Pojele FAQ Aommrity

e e PR3 P YT T
Questio! Questio |
T ——

ErTrRm———

i

Figura o4 e o5 - Projeto sendo selecionado como jogador/Proj(;to sendo selecionado como conhecido do jogador

Fonte: Autoria Prépria (2023)
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Na figura 4 e 5 é o esbogo da pégina projeto. Sendo a figura 4 quando o internauta clica
confirmando ao dizer que ele é o que joga jogos eletrénicos com suas respectivas perguntas. Na
figura 5 quando o internauta clica confirmando ao dizer que tem algum conhecido nesse meio

dos jogos eletrdénicos e com suas respectivas perguntas encima da visio dessa pessoa.

JL Commundy Home  Oquedlocdade Poglo FAQ AL Commsiy Hme  Oeéhiotade Prieh FAQ

Perguntas Frequentes Perquntas Frequentes

Vicoem

Passo ser preso por aigum ato de foxicidade em aigum

Figura 06 e 07 - FAQ_
Fonte: Autoria Prépria (2023)

A figura 06 e o7 retratam a pagina do FAQ, onde foram postas dtvidas que poderiam ser
consideradas frequentes pelo usuérios, assim podendo esclarecer de forma mais precisa tais
ddvidas de forma clara e precisa, a figura 06 apresenta a tela com que o usudrio ird se deparar
com pequenos quadros registrados com perguntas, na figura o7 mostra que ao clicar nas

perguntas, esses pequenos quadros se abrem apresentando as respostas das questdes.

CONCLUSAO

Este trabalho tem como objetivo de desenvolver uma aplicagio web para nio dar um
laudo médico final, mas sim da uma base de entendimento a jogadores de jogos eletrénicos de
como suas atitudes com ela mesma ou com o préximo pode estar afetando de forma negativa.

Notou que com os resultados esperados através da aplicagdo foram alcangados com
sucesso, uma vez que com uma comunidade criada instruindo aos jogadores de jogos eletrénicos
sobre suas atitudes toxicas ou nio toxicas podem interferir em suas vidas ou a do préximo, foi
entregue a esses internautas um quis que o possibilitava se auto conhecer.
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A aplicagdo criada possibilitou ndo apenas quem joga, mas para quem tem conhecido
nesse meio que joga a ver de forma diferente esse tema abordado, sendo entregue a esse

internauta ajuda que o instruia de como tais atitudes afetam vidas.
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