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RESUMO

O presente trabalho se propde a discutir a possibilidade da autorregulamentacao da Riot Games
ao concentrar na propria plataforma e nas maos de seus jogadores a resolucao de conflitos como
uma forma pré-contenciosa quando descumpridos os Termos de Uso e Codigos de Conduta
criados pela empresa e consentidos pelos usuarios ao adentrar na plataforma. A presente
discussao foi baseada em uma pesquisa de estudo de caso do jogo League of Legends, em
especifico o sistema de “Tribunal” e uso de inteligéncia artificial, com uma revisao juridica e
literaria sobre os temas. Dessa forma, o trabalho ressaltou que em um contexto de abundantes
litigios no pais e um crescimento exponencial de jogos eletronicos que acarretam intimeros
conflitos devido ao comportamento toxico dos jogadores, ¢ necessdrio o desenvolvimento de

formas criativas de resolu¢do de conflitos de maneira pré-contenciosa no mundo dos games.

Palavras-chave: Conflitos. Pré-contencioso. Criatividade. Jogo.



ABSTRACT

The present work proposes a contestation company to the possibility of self-regulation of games
and concentration on the platform itself and on conflict resolution as a form of pre-litigation of
its terms of use and driving codes created by and consented to by users when entering on the
platform. The present discussion was based on a study of the case study of the League of
Legends game, specifically the “Court” system and the use of artificial intelligence, with a
review of the literature on the topics. The way in which the work highlighted the work that, in
this way and from a set of diverse litigations, produced a context of development of complex
games, confrontations with the behavior of products, it is necessary or of creative ways of

resolving conflicts in a pre-contentious way.

Keywords: Conflicts. Pre-litigation. Creativity. Game.
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1 INTRODUCAO

Primeiramente, temos que o Poder Judiciario finalizou o ano de 2020 com 75,4 milhdes
de acdes judiciais, de modo que seria necessario o tempo médio de 2 anos e 8 meses de trabalho
para zerar o montante processual. Além disso, as despesas totais do Poder Judiciario nacional
em 2020 foram no valor de R$ 100,06 bilhdes de reais, conforme os dados do Conselho
Nacional de Justiga (2021).

Nesse cendrio, a morosidade, ineficacia do provimento jurisdicional e custos que
afligem o Poder Judicidrio sdo algumas das maiores causas de reclamacgdo da sociedade,
resultando em um 6bice ao acesso a justica’.

Foi nesse sentido que, para oferecer maior prote¢do aos principios constitucionais e
justica as partes, criaram-se outras formas de resolver as divergéncias impostas através das
chamadas “vias alternativas”. Como exemplo desses métodos alternativos, a autocomposicao e
heterocomposicao podem ser chamadas de solugdes alternativas para se resolver conflitos, sem
o intermédio do Judiciario.

Dessa forma, ndo é apenas através do caminho legal “comum” que se consegue obter a
justica. Os meios alternativos s@o métodos eficientes de resolu¢do de conflitos, pois, além de
darem fim ao problema, eles sdo mais céleres, econdmicos € menos desgastantes para os
envolvidos quando comparados ao Judiciario.

Em segundo plano, ao analisar o cenario de jogos no Brasil, observamos um crescimento
exponencial tanto nos aspectos econdmicos quanto na quantidade de jogadores, cenario este
impulsionado principalmente pelo isolamento social durante a Pandemia do Covid-19 (PGB,
2021).

Entretanto, além de movimentarem os contextos econdmicos € sociais, 0S games
também estimulam as disputas judiciais devidos aos inimeros conflitos transcorridos durante

as partidas onlines® advindo do comportamento “toxico” dos jogadores.

' ALVES, Mariana da Cruz. O direito fundamental a razodvel duragio do processo e sua
efetividade no processo penal. In: Repositorio Uniceub. Brasilia, 2014. Disponivel em:
<https://repositorio.uniceub.br/jspui/bitstream/235/5564/1/20940885.pdf>. Acesso em: 17 de
mai. 2022.

2 RIBAS, Douglas. Games online: o jogador virtual sofre dano moral?. Disponivel em:
<https://canaltech.com.br/games/games-online-o-jogador-virtual-sofre-dano-moral/>. Acesso
em: 20 de abr. 2022.
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De acordo com o estudo realizado pela Riot Games, empresa proprietaria de League of
Legends, o termo comportamento toxico ¢ uma variagao de “desinibicdo toxica”, ou seja, a
internet proporciona que o individuo se sinta seguro para praticar comportamentos que ele nao
praticaria fora dela. Isto posto, temos que o ambiente andnimo da internet pode contribuir para
0 comportamento agressivo por decorréncia da raiva, particularmente para o sujeito inibido,
que tem medo de se expor em outras situagoes.

Portanto, observa-se atualmente um contexto de abundantes litigios no pais ¢ um
crescimento exponencial de jogos eletronicos que acarretam inimeros conflitos devido ao
comportamento toxico dos jogadores, de modo que o presente trabalho se utilizou de uma
pesquisa de estudo de caso, com revisdo da literatura sobre os temas e andlise do jogo League
of Legends, em especial o “Tribunal” e uso de inteligéncia artificial, para discutir o quao
importante ¢ o desenvolvimento de formas criativas e legais de resolucdo de conflitos de
maneira pré-contenciosa no mundo dos games.

Dessa forma, o trabalho pretende demonstrar a possibilidade da autorregulamentagdo da
Riot Games ao concentrar na propria plataforma e nas maos de seus jogadores a resolucdo de
conflitos como uma forma pré-contenciosa, quando descumpridos os Termos de Uso e Codigos

de Conduta criados pela empresa e consentidos pelos usudrios ao adentrar na plataforma.



2 DO CONTEXTO DE LITiGIOS BRASILEIROS E JOGOS ONLINE

Sob a otica dessa pesquisa, a justiga brasileira pode ser analisada em dois diferentes
aspectos: sob a oOtica do numero de processos em tramitagdo no Poder Judicidrio e quais as
despesas totais do Poder Judicidrio em 2020 enquanto Otica financeira.

Nesse sentido, uma outra analise que pode ser realizada ¢ relativa ao contexto do Brasil
no tocante aos jogos eletronicos, trazendo uma visdo do crescimento desses games e, em
especifico, esse crescimento no cendrio brasileiro atual. Faz-se necessario destacar também os
diversos perfis e habitos dos jogadores brasileiros, bem como o impacto da COVID-19 no
cenario de jogos online no pais.

Por fim, ¢ de suma importancia conectar o contexto de litigios judiciais no Brasil e a
morosidade de resolugdo das agdes, bem como o cenario crescente de disputas judiciais devidos
aos inimeros conflitos decorridos dos comportamentos dos players durante as partidas dos

jogos.

2.1 Cenario Brasileiro de Litigios

O Conselho Nacional de Justiga (CNJ) ¢ responsavel por realizar o controle da atuacao
administrativa e financeira do Poder Judiciario, e para alcangar esse objetivo com transparéncia
e governanga, divulga anualmente o relatorio Justica em Numeros. Documento elaborado pelo
Departamento de Pesquisas Judiciarias (DPJ), que consiste na reunido dos dados or¢amentarios,
quantitativos de pessoal e diagndstico do desempenho da atividade judicial brasileira (CNJ,
2021).

Para a edi¢do do relatorio nessa presente analise, com data-base de 2020, foi utilizada a
base de dados com informagdes enviadas pelos 90 6rgiaos do Poder Judiciario previstos na
Constituicao da Republica Federativa do Brasil de 1988. Ademais, utilizou-se também de outra
fonte: a Base Nacional de Dados do Poder Judicidrio — DataJud, responsavel pelo
armazenamento dos mais de 11 bilhdes de dados e metadados processuais relativos a todos os
processos fisicos ou eletronicos, publicos ou sigilosos dos tribunais.

Para fins de conhecimento metodoldgico, o relatdrio ndo inclui a atividade do Supremo
Tribunal Federal e do Conselho Nacional de Justica por possuirem relatorios institucionais
proprios. Assim, o “Justiga em Numeros” inclui 27 Tribunais de Justica Estaduais, 5 Tribunais

Regionais Federais, 24 Tribunais Regionais do Trabalho, 27 Tribunais Regionais Eleitorais, 3



Tribunais de Justica Militar Estaduais, o Superior Tribunal de Justi¢a, o Tribunal Superior do
Trabalho, o Tribunal Superior Eleitoral e o Superior Tribunal Militar (CNJ, 2021).

Isto posto, de acordo com os dados presentes no documento, concluiu-se que o Poder
Judiciario finalizou o ano de 2020 com 75,4 milhdes de processos em tramitagdo. Cabe ressaltar
que desse montante, 13 milhdes estavam aguardando alguma situagao juridica futura, de modo
que, desconsiderando estes processos, existiam 62,4 milhdes acdes judiciais em andamento ao
final de 2020.

Com base na andlise das figuras abaixo, seriam necessarios aproximadamente 2 anos e
8 meses de trabalho para zerar o montante processual, indicador denominado “Tempo de Giro
do Acervo” (CNJ, 2021), isso se ndo houvesse ingresso de novas demandas e fosse mantida a
produtividade dos servidores publicos.

Dessa forma, temos que a morosidade que aflige o Poder Judiciario ¢ uma das maiores
causas de reclamagdo da sociedade e equivale a ineficacia do proprio provimento jurisdicional

e a um Obice ao acesso a justica (ALVEZ, 2014).

Figura 1 - Casos pendentes por ramo de justica, ano 2020.

;:532?:;5'“"3' Auditoria Militar da Unido

S 1978(0.0%) justica Militar Estadual

i 3.906 (0,0%)

Justica Eleitoral

736.244 (1,0%)
Tribunais Superiores
799.118 (1,1%)
Justica do Trabalho
4.557.513 (6,0%)

Justica Federal
10.907.668 (14,5%)

Fonte: Conselho Nacional de Justica, 2021.

Figura 2 - Casos novos por ramo de justi¢a, ano 2020.

Justica Estadual
16.922.580
65,6%

Auditoria Militar da Uniao

1.383 (0,0%)

Justica Militar Estadual
3.220 (0,0%)

Tribunais Superiores
124.816 (2,8%)

Justica Eleitoral
1.366.734 (5,3%)
Justica Federal Justica do Trabalho

2,809,039 (14,8%) 2.975.899 (11,5%)

Fonte: Conselho Nacional de Justiga, 2021.

Além disso, apesar da Justica Federal possuir maior tempo de tramitacdo de acervo (8

anos ¢ 7 meses), a Justica Estadual apresenta o maior tempo médio até que ocorra a baixa do



processo, de 3 anos ¢ 9 meses e 2 anos e 7 meses. E configurada, portanto, a Justi¢a que possui
a maior quantidade de processos € o maior tempo de duragao dos processos (CNJ, 2021).
Em segundo plano, sob uma vertente financeiro, as despesas totais do Poder Judiciario

nacional em 2020 foram no valor de R$ 100,06 bilhdes de reais.

Figura 3 - Despesas por segmento de Justica, ano 2020.

TRIBUNAL DESPESA

Tribunais Superiore: R$ 3

Total R$ 100.067.753.052

Fonte: Conselho Nacional de Justica, 2021.

Conforme analise do Conselho Nacional de Justiga, no “Justica em Numeros”, esse
valor corresponde a 1,3% do Produto Interno Bruto (PIB) ou a 11% dos gastos totais da Unido,
de modo que o custo pelo servico de Justiga, totaliza em R$ 475,51 por habitante no Brasil no

ano em analise.
2.2 Cenario de Jogos Online
Para o Relatorio Global do Mercado de eSports® e Transmissdo ao Vivo da Newzoo?,

foi realizada uma pesquisa de mercado reunindo dados do periodo de janeiro a inicio de abril

de 2021, com mais de 72.000 pessoas e em 33 paises/mercados-chave diferentes.

3 Esportes Eletronicos ou eSports (o termo mais usado atualmente no mundo) s3o uma nova modalidade surgida
ha poucos anos e que vém dominando o mercado de games e atraindo legides de jovens no mundo. Competi¢des
disputadas em games eletronicos em que os jogadores atuam como atletas profissionais de esportes tradicionais e
sdo assistidos por uma audiéncia presencial e/ou online, através de diversas plataformas de stream online ou TV.
Disponivel em: <http://cbesports.com.br/esports/esports-o-que-sao/#o-que-e-esports>. Acesso em: 03 de abr.

2022.

4 A Newzoo ¢é uma empresa inglesa que, através de pesquisas, gera insights e analises do mercado de jogos para
algumas das maiores empresas de entretenimento, tecnologia e midia do mundo. Disponivel em

<https://newzoo.com/about/>. Acesso em: 03 de abr. 2022
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https://newzoo.com/about/

Em uma visdo geral, as receitas globais de eSports cresceram para US$ 1.084 milhdes
de dolares em 2021, um crescimento anual de +14,5%, acima dos US$ 947,1 milhoes de dolares
em 2020 (NEWZOO, 2021).

Além disso, foi demonstrado no relatdrio que o celular responde por 48% das receitas
do mercado de jogos de 2021 e 58% da populagao online da América Latina — ou 273,4 milhdes
de pessoas — jogam jogos para celular.

O Brasil, em especifico, € o maior mercado da América Latina em termos de jogadores
e receita de jogos para dispositivos méveis, possuindo mais de 88,4 milhdes de jogadores de
eSports para celular, gerando mais de US$ 1,0 bilhdo e ddlares neste ano de 2021 (NEWZOO,
2021).

Cabe destacar ainda que o segmento de jogos para celular ¢ o que mais cresce na
América Latina, atingindo em 2024, USS$ 5,1 bilhdes de dolares, conforme analisado na figura

abaixo.

Figura 4 - Previsdo do mercado de jogos para celular na América Latina para 2024.
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(NEWZ00, 2021)

Nessa perspectiva, o estudo da 8* Edicdo da Pesquisa Game Brasil (PGB) realizada em
2021, que tem como objetivo entregar dados e insights para marcas e empresas construirem
estratégias cada vez mais qualificadas, dado os diversos perfis e habitos dos jogadores
atualmente, demonstra também que o Brasil € a principal poténcia do mercado latino-americano
de jogos eletronicos e caminha para se firmar como uma grande poténcia global no setor.

A metodologia da pesquisa compreende a participagdo de 12.498 pessoas nos mais de
26 estados e Distrito Federal do Brasil, de modo que ¢ aplicada em territorio nacional seguindo

como base a distribui¢do da populagdo de acordo com o IBGE.



A pesquisa revelou que 72% dos brasileiros tém o costume de jogar jogos eletronicos,
reforgando este habito em seu cotidiano. Dentre as faixas etarias dos jogadores entrevistados, a
maioria do publico gamer possui entre 20 a 24 anos de idade, seguido dos jogadores na faixa
etaria de 25 a 29 anos e, posteriormente, de 30 a 34 anos. Portanto, 57,8% dos jogadores estao
entre 24 e 34 anos de idade (PGB, 2021).

Em relagdo a edi¢do anterior de 2020, os jogos eletronicos se destacaram como uma das
principais formas de diversdao dos entrevistados, tendo um aumento de 14 pontos percentuais,
demonstrando que 47,5% jogam todos os dias, além disso, 97% deles possuem a preferéncia de
jogar em casa (PGB, 2021).

Esse crescimento ¢ o fator de preferéncia do local podem ser efeitos do isolamento social
causado pela pandemia do COVID-19, de modo que os jogos eletronicos ganharam um espago
mais forte como forma de diversdo da populagdo brasileira a0 permanecerem em suas casas,

conforme analisado na figura abaixo.

Figura 5 - Dados sobre a COVID-19 e comportamento dos gamers.
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(PGB, 2021)

Nessa linha de raciocinio, por todo o exposto neste capitulo, foi demonstrado o crescente
nimero de jogos online — e jogadores, bem como o comportamento desses gamers, de forma
que essa “brincadeira” ha muito ja deixou de ser passatempo e hoje reune jogadores que
assumiram os games como profissdo, participando de campeonatos mundiais que além de

movimentarem milhdes de dolares, movimentam, também, disputas judiciais devidos aos



inumeros conflitos decorridos dos comportamentos dos players durante as partidas (RIBAS,
2019).

Dessa forma, dado esse contexto de abundantes litigios judiciais no Brasil ¢ o longo
tempo de resolugdo das agdes, fazendo com que essa dinamica seja morosa e dispendioso —
tanto para a Unido como para a populagdo, sdo necessarias estratégias criativas e eficientes de
resolucdo de conflitos dentro dos games como forma pré-contenciosa das divergéncias

impostas.



3 METODOS ALTERNATIVOS DE RESOLUCAO DE CONFLITOS

Judicializagao em excesso, processos demorados, gastos que poderiam ser evitados e
insatisfacdo com o resultado, esse € o cenario atual do judiciario brasileiro. Com isso, criou-se
os meios alternativos de resolug¢do de conflitos, que garantem uma maior celeridade, menos
gastos e evitam o tramite judicial.

Em um breve contexto histérico, no inicio da nossa civilizagdo, a justica se realizava
através da for¢a, denominada autotutela, de modo que, quem tivesse mais for¢a ou mais poder,
tinha o privilégio de fazer perdurar o seu interesse, com base na lei do mais forte (MARINONI,
2014), resultando no historico Codigo de Hamurabi “olho por olho, dente por dente”. Cabe
ressaltar que, por for¢ca do art. 345 do Cdédigo Penal, a autotutela ¢ vedada em nosso
ordenamento juridico hoje.

Posterior a isso, com o Direito Romano, enraizou-se a justica publica, onde o Estado
passou a ordenar a solucao de divergéncias, sem qualquer interesse na opinido dos particulares,
que ja estavam subordinados ao seu poder (MARINONI, 2014).

Em sequéncia, apesar do empenho dos legisladores em atribuir ao processo jurisdicional
maior eficiéncia, o Estado tem encontrado impedimentos para solucionar de forma eficaz os
litigios a ele apresentados, conforme apresentado no capitulo anterior. Uma verdade é que o
monopdlio da jurisdi¢do pelo Estado corresponde a um modelo politico consolidado durante o
século XIX que entrou em decadéncia nas ultimas décadas do século XX. Com o aumento
populacional, as sociedades se estruturaram em grandes centros urbanos, tornando-se vorazes
consumidoras de bens e servigos e hoje se relacionam em redes, amparada por sofisticados
recursos tecnologicos. A transformagao social projeta-se para a quantia e o perfil das disputas
de interesses e passa a exigir adequados métodos para resolvé-las®.

Nesse sentido, a expressao “meios alternativos de solu¢do de conflitos” corresponde a
homoénima em lingua inglesa “alternative dispute resolution”, que representa uma variedade de
métodos de resolucao de disputas, distintos do julgamento que se obtém ao final de um processo

judicial, possuindo como exemplos a arbitragem, a mediacao, a conciliacao, a negociagao etc.

5 O texto é resultado da revisdo e atualizagdo da versdo que compds a primeira edi¢do desta obra e foi reescrito em
sua quase totalidade por Paulo Eduardo Alves Silva, professor da Faculdade de Direito de Ribeirao Preto da USP
(FDRP/USP): Resolugdo de disputas: métodos adequados para resultados possiveis e métodos possiveis para

resultados adequados. 2* Ed., p. 06.
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Portanto, para oferecer maior prote¢cdo aos principios constitucionais e justica as partes,
foi necessario criar outras formas de resolver as divergéncias impostas através das chamadas
“vias alternativas”.

Segundo as doutrinas atuais, quando se classifica os diversos meios de compor os
conflitos juridicos, costuma-se falar em autocomposi¢io e heterocomposi¢do®. Todavia, o
conceito dessas figuras ndo € univoco, uma vez que a classificagdo pode partir de diversos
pontos de vista levando em conta ora o procedimento como um todo, ora o ato decisorio apenas.

Nessa perspectiva, quando se tem em consideracdo o procedimento utilizado para se
alcangar o ato conclusivo de composi¢ao do conflito, serd visto como autocomposi¢ao aquele
construido exclusivamente pelas partes, de forma bilateral ou unilateral. Nenhuma
interferéncia, de estimulo ou deliberagdo, praticada por terceiro tera ocorrido nas fases
processuais de preparo ou de finalizagdo do ato resolutério do conflito (THEODORO JR.,
2021).

Por outro lado, seria heterocomposi¢ado toda aquela em que um terceiro (agente publico
ou privado) tivesse interferido no procedimento desenvolvido para resolver o conflito, pouco
importando se com forca, ou ndo, de ditar a solug¢do pacificadora (THEODORO JR., 2021),
instituto este que sera explorado a seguir.

E da esséncia da heterocomposi¢do que ela seja exercida por alguém estranho ao conflito
(terceiro, aspecto objetivo) e desinteressado dele (imparcial, aspecto subjetivo)’. Tecendo
maiores comentarios, tem-se a figura de um terceiro com a atribuicao de decidir o conflito que
a ele foi submetido pela vontade das partes, de modo que a posicdo de uma das partes se
contrapde a outra, outorgando-se autoridade ao terceiro para solucionar a questdo. A decisdo do
terceiro imparcial se impde as partes, tal qual uma sentenga judicial, a diferenga ¢ que nao foi
proferida por um integrante do Poder Judiciario (CAHALIL 2013).

Neste contexto, ¢ consensual a escolha deste instituto, sendo a participagdo das partes
neste instrumento voltada para formular pretensdes e fornecer elementos que contribuam com
o terceiro imparcial para que este venha a decidir o conflito. Desse modo, aceitar a resolugao

do conflito por esta pessoa terceira se torna obrigatoria as partes, mesmo se contrariar a sua

¢ THEODORO JUNIOR, Humberto. Curso de Direito Processual Civil — vol. I: teoria geral do direito processual
civil, processo de conhecimento, procedimento comum. 60. ed. — [2. Reimpr.]. — Rio de Janeiro: Forense, 2019, p.
203.

" DIDIER Jr., Fredie. Curso de direito processual civil: introdugdo ao direito processual civil, parte geral e processo

de conhecimento. 21. ed. - Salvador: Ed. Jus Podivm, 2019, p. 191.
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vontade ou pretensdo — de modo que eles poderdo recorrer da decisdo caso se sintam

injusticados.

3.1 Adequacio da Técnica ao Conflito

Conforme apresentados os aspectos de cada meio de resolugdo de conflitos,
conseguimos verificar que as particularidades de cada técnica demonstram uma maior ou menor
aptidao para composi¢ao de determinadas divergéncias.

Por mais importante que seja conhecer as peculiaridades dos diversos instrumentos para
resolucdo de disputas, o juizo de adequagdo® proposto aqui demonstra a necessidade de se
colocar em tela que as particularidades de cada conflito devem ser avaliadas para que se possa
aferir qual técnica deve ser utilizada — ou se ha a possibilidade de outras formas de saneamento
das questdes impostas.

A partir disso, ha de se considerar nesta analise a dindmica da rela¢ao envolvida, o que
dispde o direito material, os interesses das partes e, ainda, os objetivos sociais implicados no
exercicio dessa forma de resolugdo de conflitos (SALLES, 2011).

Seguindo essa linha de pensamento, Salles desenvolveu o conceito de instrumentalidade
metodologica’, discorrendo sobre a necessidade de se deixar de lado a pretendida
transubstancialidade do conflito'’, para que se possa focar na concretizagio da divergéncia de
acordo com as peculiaridades juridicas e sociais, para se produzir um melhor resultado na
demanda em questao.

E importante afirmar que nio deve haver uma indicagdo definitiva de que determinado
método de resolugdo de conflitos seja o Unico capaz de solucionar adequadamente um
determinado tipo de conflito (VAGAS, 2012), nem tampouco inexiste vedacao a priori para o

uso de determinada técnica, quando respeitados os critérios legais, claramente.

8 VARGAS, Sarah Mergon. Meios Alternativos na Resolugido de Conflitos de interesses Transindividuais. Tese de
Mestrado da Faculdade de Direito da Universidade de Sdo Paulo. 2012, p. 61.

® SALLES, Carlos Alberto de. Arbitragem em Contratos Administrativos. Rio de Janeiro: Forense. Sdo Paulo,
2011, p. 13-27.

19 As normas processuais devem tender a generalidade para abarcar um grande niimero de situacdes de direito
material. (SALLES, Carlos Alberto de. Arbitragem em Contratos Administrativos. Rio de Janeiro: Forense. Sao

Paulo, 2011, p. 20)
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Dessa forma, de acordo com todo o exposto neste capitulo, acrescido o contexto de
inimeros litigios judiciais e o crescimento de games no pais, bem como os conflitos advindos
desses jogos online, o juizo de adequagao proposto possui o proposito de se avaliar as formas
de resolucao de conflitos que mais se revelam indicadas para que o impasse seja sanado com

justiga — e no caso em tela, formas criativas de resolucdo serdo bem-vindas.
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4 ESTUDO DE CASO: JOGO LEAGUE OF LEGENDS

League of Legends (comumente chamado de LoL) ¢ um jogo eletronico do género
multiplayer online battle arena’’ (MOBA) desenvolvido e publicado pela Riot Games'2. Foi
langado em outubro de 2009 para Microsoft Windows e em margo de 2013 para macOS.

Inspirado em Defense of the Ancients’> (DotA), os fundadores da Riot buscaram
desenvolver um jogo autonomo do mesmo género. Desde o seu lancamento, o titulo ¢ gratuito
para jogar e monetizado por meio de personalizacdo de personagens, comprado através de
dinheiro real e convertido a moeda virtual utilizada no game.

Durante seu langamento, League of Legends recebeu intimeros elogios pela internet,
destacando a acessibilidade, design de personagens e o custo de produgdo do jogo. Por outro
lado, o comportamento negativo de seus players, criticado desde o seu langamento, ¢
persistente, apesar das tentativas da Riot de corrigir o problema'*. Em 2019, o jogo atingiu a
marca de oito milhdes de jogadores simultdneos, com sua popularidade, gerou véarios jogos
derivados, incluindo uma versao para celular.

O jogo League of Legends ¢ frequentemente citado como o maior esporte eletronico do
mundo, com um cenario competitivo internacional composto por varias ligas. As ligas nacionais
culminam no anual Campeonato Mundial de League of Legends, de modo que a final da edi¢ao

de 2021 teve uma audiéncia de mais de 73 milhdes de telespectadores. Os eventos nacionais e

" MOBA vem do inglés Multiplayer Online Battle Arena, que em portugués seria “arena de batalha online para
multi jogadores”. Esse género de jogos eletronicos junta elementos de jogos de agdo, jogos de estratégia e RPG. E
uma modalidade de jogos eletronicos onde batalham 2 times com o objetivo de destruir a base inimiga para ganhar.
(MONTOVANI, 2018).

12 Empresa americana fundada em 2006 com o objetivo de desenvolver, distribuir e apoiar os maiores € melhores
jogos com foco nos jogadores do mundo. Disponivel em: <https://www.riotgames.com/pt-br/quem-somos>.

Acesso em: 02. de mai. 2022.

13 E um jogo eletrénico gratuito do género batalha multijogador, desenvolvido pela produtora Valve Corporation
como sequéncia do Defense of the Ancients, lancado em julho de 2013 na plataforma Steam. Disponivel em:

<https://pt.wikipedia.org/wiki/Dota_2>. Acesso em: 02 de mai. 2022.

4 Wikipedia. League of Legends (LoL). Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/League_of Legends>.
2022. Acesso em: 02. de mai. 2022.
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internacionais sao transmitidos em sites de live streaming como a Twitch, YouTube e Bilibili,
bem como em canais de esportes por assinatura ESPN e SporTV !>

Em 2021, segundo publicacdo da empresa Riot Games'$, o jogo LoL atingiu a marca de
180 milhdes de jogadores mensais conforme figura abaixo, de forma que na ultima década, mais

de 600 milhdes de pessoas em todo o mundo jogaram o game.

Figura 6 - Publica¢dao no Twitter da Riot Game Brasil em comemoragao aos 180 milhdes de

usuarios mensais em outubro de 2021.

m Riot Games Brasil @ L 4

Runeterra continua crescendo.
Agradecemos a comunidade por nos
ajudar a alcangar novos patamares!

b | R

Read 62 replies

(RIOT GAMES, 2021)

Por fim, tecendo maiores comentérios acerca da jogabilidade do game, League of
Legends ¢ um jogo eletronico no qual o jogador controla um personagem (denominado
"campeao") com um conjunto de habilidades unicas.

No decorrer de uma partida, os campedes ganham niveis acumulando pontos de
experiéncia (XP) ao matar inimigos e existem itens que podem ser adquiridos para aumentar a

for¢a dos campedes e sdo comprados com ouro, que os jogadores acumulam no decorrer do

15 WOLF, Jacob. League 101: A League of Legends beginner's guide. ESPN, 2020. Disponivel em:
<https://www.espn.com/esports/story/ /id/29915901/league-101-league-legends-beginner-guide>. Acesso em: 02
de mai. 2022.

16 ROX, Maximillian. League of Legends chega a 180 milhdes de jogadores mensais. 2021. Disponivel em: <

https://maisesports.com.br/league-of-legends-180-milhoes-jogadores-mensais/>. Acesso em: 02 de mai. 2022.



https://www.espn.com/esports/story/_/id/29915901/league-101-league-legends-beginner-guide
https://maisesports.com.br/league-of-legends-180-milhoes-jogadores-mensais/
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jogo e ganham também ao derrotar personagens, campedes ou estruturas defensivas do time
adversario, além de poderem adquirir os itens comprando por meio de uma loja com a moeda
virtual citada anteriormente.

Nesse sentido, para jogar o game, vocé define sua estratégia de modo que duas equipes
de cinco poderosos campedes se enfrentam para destruir a base uma da outra. E necessario
escolher entre mais de 140 campedes para realizar jogadas épicas, assegurar abates e destruir
torres conforme vocé luta até a vitoria'’.

O objetivo ¢ destruir o “Nexus” inimigo para vencer a partida. O “Nexus” ¢ de onde as
tropas surgem, logo atras dele esta a fonte, onde o jogador pode rapidamente recuperar vida e

acessar a loja, conforme figura abaixo.

Figura 7 - Imagem do “Nexus".

(LEAGUE OF LEGENDS, 2022)

Dessa forma, a equipe precisa avangar por pelo menos uma rota para chegar ao “Nexus”
inimigo, contendo em seu caminho estruturas defensivas chamadas de torres e inibidores. Cada
rota tem trés torres e um inibidor, e cada “Nexus” ¢ protegido por duas torres.

Entre essas rotas, estd a selva, onde monstros e plantas ficam. Os dois tipos de monstros
mais importantes sdo o “Bardo Na’Shor” e os dragdes, pois abater essas unidades concede

efeitos exclusivos para a equipe'®.

7 League of Legends. How do play. 2022. Disponivel em: <https://www.leagueoflegends.com/pt-br/how-to-
play/>. Acesso em: 04 de mai. 2022.

8 League of Legends. How do play. 2022. Disponivel em: <https://www.leagueoflegends.com/pt-br/how-to-

play/>. Acesso em: 04 de mai. 2022.


https://www.leagueoflegends.com/pt-br/how-to-play/
https://www.leagueoflegends.com/pt-br/how-to-play/
https://www.leagueoflegends.com/pt-br/how-to-play/
https://www.leagueoflegends.com/pt-br/how-to-play/
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Por fim, existem cinco posi¢des que integram a composi¢do de equipe recomendada
para o jogo. Cada rota combina melhor com certos tipos de campedes e fungdes, entdo ¢
necessario experimentar todas elas ou focar na rota que mais favorecer a estratégia, para que,

assim, o jogador acesse o “Nexus” inimigo e, ao destrui-lo, sua equipe vence.

4.1 Comportamento Toxico dos Jogadores

Os jogos multiplayers (MOBAS) estdo se tornando cada vez mais conhecidos pelo
mundo, e conforme apresentado supra, possuem como caracteristica principal partidas online
com diversos participantes que formam equipes € jogam uma contra outra de forma simultanea.
Existem diversos jogos que apresentam estas caracteristicas, como por exemplo, o estudo de
caso do presente trabalho: League of Legends, chamado entre os jogadores de LoL.

Especificamente em LoL, essa forma simultanea de jogar se traduz em partidas com
aproximadamente quarenta minutos de duracdo, de modo que tais partidas ndo possuem
intervalo e ocorrem continuamente com todos os participantes envolvidos.

Dado esse cendrio, cada equipe possui cinco jogadores que necessitam utilizar do
didlogo para alcangar seus objetivos e ganhar a partida. Dessa forma, a troca de mensagens
entre os participantes ¢ fundamental durante o jogo para que estes possam organizar suas
estratégias. Muitos dos jogadores utilizam de ferramentas como bate-papo e chat para trocar
coordenadas e elaborar o jogo. Entretanto, grande parte das vezes esse meio acaba tornando-se
uma fonte de discussoes e ofensas, pois ha muitos jogadores que se utilizam destes canais para
agredir verbalmente outros jogadores que estdo naquela partida, agindo de forma danosa e com
a intengdo de prejudicar outros jogadores (FLORES e REAL, 2018).

Esses jogadores sdo chamados de “toxicos” por agirem de uma forma nociva ao meio
do qual participam, prejudicando outros jogadores, causando danos dentro dos jogos e até
mesmo tendo um comportamento agressivo em relacao a outros jogadores (CARVALHO et al,
2015).

O termo comportamento toxico ¢ uma variacdo de “desinibicdo tdxica”, ou seja, a
internet proporciona que o individuo se sinta seguro para praticar comportamentos que ele nao
praticaria fora dela. A autora Suler (2004) chama de desinibi¢do toxica o excesso de criticas,
linguagem obscena, ameagas e agressao verbal, de forma que existem seis fatores associados a

essa “desinibicao online”, analisados no trabalho de Fernandez (2017), sendo eles: anonimidade



17

dissociativa, invisibilidade, assincronia, introje¢do solipsista, imaginag¢do dissociativa e
minimizacao de autoridade.

A anonimidade dissociativa tem relagao direta ao anonimato existente no espago virtual
uma vez que ninguém sabe sobre um individuo a ndo ser que ele se exponha. A autora Suler
(2004) entende que essa caracteristica faz com que algumas pessoas se sintam menos
vulneraveis, de modo que o que elas dizem ou fazem acabam nao sendo relacionadas a quem
elas realmente sdo no “mundo real”, resultando no ndo reconhecimento do comportamento
como pertencentes a elas. Sendo assim, podem ignorar as transgressdes, sem que haja uma
verdadeira culpabiliza¢ao dos seus atos (FERNANDEZ, 2017).

A invisibilidade permite ao individuo se sentir livre para explorar sem ser julgado ou
confrontado, dado que ele estd em um lugar sem ser necessariamente visto. Para Suler (2004),
no caso da invisibilidade online, o individuo ndo vé o outro como uma pessoa, ele nio “enxerga”
a frustragdo, a indiferenca ou a raiva que o outro possa vir a sentir. Nesse sentido, com essa
“desumanizagdo” dos jogadores, se torna mais facil de ignorar que atrds de uma tela ¢ uma
pessoa, assim como se torna mais facil ser desinibido para agredir alguém verbalmente
(FERNANDEZ, 2017).

De acordo com Suler (2004), a assincronia tem a ver com o ato da ndo interagdo em
tempo real, uma vez que a pessoa tem a liberdade — e o poder — de ndo lidar com reagdes
imediatas. Assim, o individuo tem a liberdade de publicar qualquer coisa em qualquer lugar e
“fugir” para nao ter que lidar com as consequéncias que seu ato desencadeou (FERNANDEZ,
2017). Posto isso, o jogador pode, entdo, dizer o que quiser de modo hostil € mutar o outro para
ndo lidar com sua reagdo naquele momento — ou em qualquer outro momento durante o jogo.

A introjecdo solipsista se refere ao fato de ndo estarmos, de fato, vendo ou ouvindo o
outro, mas atribuimos caracteristicas a ele, como o som da voz e fisionomia, conforme
esclarecido por Suler (2004). No ambiente de games, ha uma introjecdo de sentimentos e
lembrangas em outro jogador, que podem despertar sentimentos negativos e,
consequentemente, comportamentos hostis.

Na imaginac¢ao dissociativa, para o jogador, o outro jogador ¢ moldado em sua mente e,
por isso, sO existe no imaginario, se tornando fécil retornar para sua vida didria, mesmo que
tenha sido deliberadamente agressivo e hostil, pois ndo hd uma figura real que o culpe
(FERNANDEZ, 2017).

Por fim, as pessoas tendem a se intimidar quando interagem com uma figura de

autoridade ou que possui um status maior que o seu. No entanto, isso nao ocorre quando ha
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interagdes online, uma vez que ha a minimizacao de autoridade, dado que na internet todos sao
iguais e essa distingao ndo existe. Portanto, as pessoas estao mais dispostas a se comportar de
modo maldoso, pois sem uma figura de autoridade, ndo ha desaprovagao (FERNANDEZ,
2017).

Por todo o exposto, esses fatores influenciam o modo como o individuo se relaciona
online, de modo que o efeito de desinibi¢dao pode interagir com tragos de sua personalidade, o
que pode resultar em alguns desvios de comportamento mais marcantes, como o
comportamento toxico (SULER, 2004).

Seguindo essa linha de pensamento, acerca do comportamento tdxico online, a literatura
distingue essa pratica inadequada em trés tipos: spamming'®, trollagem?® e griefing®!
(FRAGOSO, 2015).

Em League of Legends, o comportamento que mais se repete faz parte do grupo griefing
(FRAGOSO, 2015), ou seja, alguns jogadores possuem comportamentos desagradaveis, sendo
deliberadamente hostis, mal-educados ou irritantes com outros gamers, com a inten¢ao
deliberada de arruinar a experiéncia de jogo dos demais. Em uma pesquisa intitulada
Cyberbullying e Jogos Online??, foi realizada uma analise de 2.500 partidas de League of
Legends, a pesquisa mostrou que a maioria dos jogos teve a utilizacdo de palavras de baixo
caldo, grande niumero de insultos, termos racistas e preconceito entre os jogadores.

Nesse sentido, ao associar o griefing com fatores de desinibicdo online, o problema se
torna ainda mais grave. Quando esse comportamento toxico € relacionado ao anonimato,
principalmente ao fato de possuir um efeito desinibidor, uma vez que a pessoa acredita estar

protegida e o usa para representar alguma necessidade ou emocao desagradavel, os alvos sdo

19 Spamming, ou spam, € o ato de usar propositalmente um recurso do jogo (podendo ser uma habilidade, um sinal
de aviso ou em forma de texto e palavras nos chats) multiplas vezes a fim de incomodar outro jogador (KURTZ,
2016).

20 Trollagem é derivada da palavra em inglés trolling, ou seja, é o ato de incomodar deliberadamente outro jogador
ou causar discordia propositalmente dentro do jogo. O jogador que faz uso desse comportamento vé na raiva do
outro seu prazer, como se a humilhagao do outro fosse o combustivel para suas atitudes (KURTZ, 2016).

2! Griefing ¢ literalmente o assédio dentro do jogo € engloba tanto o spamming quanto a trollagem. Os praticantes
de griefing sdo chamados de griefers e a intengdo deles ¢ exatamente arruinar o jogo e/ou irritar um ou mais
jogadores. (KURTZ, 2016).

22 Pesquisa realizada por Evelise Galvio De Carvalho para obtengdo do titulo de Mestre em Psicologia Forense na
Universidade Tuiuti Do Parand (CARVALHO, E. G. Cyberbullying em jogos online - Categorizagdo dos

conteudos, levantamento nacional dos jogadores e perfil das vitimas. Curitiba, 2014).
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jogadores iniciantes ou com aqueles que possuem um desempenho inferior ao esperado, se
concentrando, especificamente, em ataques relacionados a assédio e ridicularizacdo de
minorias, como por exemplo, de mulheres ¢ comunidade LGBTQIA+ (HIGGIN, 2015).

Dessa forma, alguns estudos apontam que mulheres em jogos online sofrem
constantemente ataques relacionados a sexismo — pelo simples fato de serem mulheres, sendo
necessario mudar o nome de usuario femininos para nomes neutros com o proposito de evitar
tais comportamentos (FONSECA, 2013; GRANDO et al., 2013).

E nessa pratica de “perseguicio” a um individuo por uma caracteristica que destoa dos
outros que se inicia o cyberbullying. Para Fernandez (2017), esse comportamento agressivo se
caracteriza por uma violéncia ou agressdo virtual que pode acontecer por diferentes vias
tecnologicas. Nos jogos online, o cyberbullying conta com um alto nimero de relatos e se
tornou pratica comum entre jovens adeptos a internet, de modo que os danos gerados por essa
agressao vao desde mau desempenho no jogo, até¢ decaimento do humor e perda de prazer nas
atividades cotidianas (CARVALHO, 2014).

Dado esse contexto de desinibicdo online, griefing e cyberbullying dentro de League of
Legends, Carvalho et al (2015) realizou uma pesquisa exploratoria, na forma de estudo de caso,
que investigou jogadores toxicos em LoL?}. Com base na analise dos resultados obtidos, os
elementos identificados sdo considerados comportamentos indevidos praticados durante uma
partida e podem levar ao mau desempenho de um jogador ou equipe.

A andlise foi feita a partir da observagao de 10 partidas jogadas em um periodo de dez
horas com duracao média de 40 minutos. Em todas elas aparecem pelo menos um jogador toxico
que apresenta dois ou mais tipos de comportamento ndo adequado e existiu pelo menos um
jogador, do time aliado ou adversario, que apresentou comportamento toxico, levando um time

ou outro a derrota (CARVALHO et al, 2015).

23 Foi realizado um levantamento de artigos publicados sobre o tema em bases cientificas e ap6s identificar que
existe uma lacuna no que se refere a analise dos jogadores toxicos, foi necessario definir 10 usuarios de League of
Legends aleatoriamente, sendo analisadas de acordo com suas interagdes com outros jogadores € com o proprio

jogo. (CARVALHO et al, 2015).
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Figura 8 - Classifica¢ao dos jogadores toxicos em trés niveis de acordo com a infragdo.

(CARVALHO et al, 2015)

Sabendo dessa grande incidéncia de comportamentos toxicos no jogo e visando diminuir
a frequéncia dos comportamentos agressivos nas partidas, a Riot Games, desenvolvedora do
jogo LoL, disponibilizou um video intitulado “Teamwork Over Power” (“trabalho em equipe
dominante”), destacando que jogadores com conduta antiesportiva perdem 35% mais partidas
e quanto mais jogadores irritados tiverem em um time, a chance de vitéria diminui
drasticamente (FERNANDEZ, 2017).

Conforme apresentado acima, algumas empresas proprietarias de jogos MOBA estdo
cientes desse cenario e tratam severamente os infratores do mundo virtual, banindo contas,
impossibilitando o acesso as fungdes dentro do jogo, como exemplo do “chat” (CARVALHO
et al, 2015), entretanto, apesar dessas medidas visarem remover da comunidade gamer uma
grande parte dos jogadores indesejados, ainda ndo sdo efetivas para que comportamentos
toxicos sejam minorias.

O numero desses jogadores dentro de League of Legends com comportamentos toXicos
vém crescendo e as atitudes negativas destes acabam por prejudicar a experiéncia dos demais
jogadores, possivelmente influenciando que mais jogadores também tenham comportamentos
toxicos durante as partidas (CARVALHO et al, 2015).

Isto posto, esses individuos estdo acostumados com a ideia de que os comportamentos
obedecem a regras sociais, mas ainda ndo percebem que o mesmo vale na internet, havendo a
conclusao, por eles, de que as regras sociais ndo se aplicam aos jogos. Portanto, esses jogadores
toxicos sdo os infratores do mundo virtual e perpetuam esses comportamentos hostis nas
partidas, entendendo-se que, muitas vezes, ferem as pessoas ao seu redor com palavras

inapropriadas e ndo sofrem as consequéncias dessas infragdes (RUTLEDGE, 2015).
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4.2 Das Regras e Codigos de Conduta

Para enfrentar os problemas apresentados anteriormente relativo aos comportamentos
toxicos, bem como o sentimento de impunidade frente aos atos praticados pelos jogadores, ¢
necessario que os players entendam quais regras de conduta eles devem observar e quais as
possiveis consequéncias de suas agdes.

Nesse sentido, A Riot Games definiu tais regras através do Termo de Uso, € como forma

de complementar tais normas, definiu Cédigos de Conduta para o jogo League of Legends.

4.2.1 Termo de Uso: Riot Games

Os Termos de Uso sdo um contrato celebrado entre o empreendedor (fornecedor) ¢ o
cliente (consumidor/usudrio) e sdo utilizados em plataformas digitais, sendo, portanto,
obrigatdrios para os comércios eletronicos, conforme o art. 4°, inciso I, Decreto n® 7.962/2013%%,
Esse contrato serve para estabelecer direitos e obrigacdes de cada uma das partes, bem como
indicar o produto e/ou o servico que estd sendo comprado?’.

Esse contrato ¢ tipificado como ‘“contrato de adesdo”, de modo que ¢ elaborado
inteiramente por apenas uma das partes — geralmente o fornecedor, ndo dando ao consumidor a
possibilidade de discutir ou propor alteracdes.

Portanto, os Termos de Uso servem para definir a relacdo entre a empresa e seus clientes,
definindo obriga¢des de ambas as partes, as limitagdes de sua responsabilidade, assim como os
direitos dos consumidores.

Nesse sentido, ao aceitar os Termos de Uso?® da Riot Games (empresa proprietéria do

jogo League of Legends), o jogador deve cumprir todas as leis, regras e regulamentos da regidao

24 Art. 4° Para garantir o atendimento facilitado ao consumidor no comércio eletrénico, o fornecedor devera: 1 -
apresentar sumario do contrato antes da contratacdo, com as informagdes necessarias ao pleno exercicio do direito
de escolha do consumidor, enfatizadas as clausulas que limitem direitos. Disponivel em: <

https://www.jusbrasil.com.br/busca?q=art.+4+do+decreto+7962%2F13>. Acesso em: 13 de mai. 2022.

2 StartLaw. Termo de wuso: o que é e quais elementos sdo essenciais. Disponivel em:

<https://thestartlaw.com/termo-de-uso/>. Acesso em: 13 de mai. 2022.

26 Riot Games. Termo de Uso. Disponivel em: <https://www.riotgames.com/pt-br/terms-of-service-BR>. Acesso

em 14 de mai. 2022.
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em que reside, bem como as politicas de uso e comportamento aceitaveis que a empresa publica
nos sites, aplicativos € jogos.

A clausula 7 do Termo de Uso, denominada Regras dos Usuarios, ndo ¢ exaustiva, de
modo que a empresa esclarece que possui o direito de altera-las e tomar medidas disciplinares
apropriadas, como o banimento temporario dos usudrios, suspensdo e exclusdo permanente da
conta com o proposito de proteger a integridade e o espirito dos servigos da Riot Games,
independentemente de um comportamento especifico estar listado nas Regras de Usuario como
inadequado.

Dado isso, na clausula 7 sdo expostos alguns comportamentos que justificam a aplicacao
de medidas disciplinares. Alguns deles fazem alusdo aos comportamentos toxicos supracitados
dos usuarios: “transmitir ou comunicar qualquer conteido que acreditam razoavelmente ser
ofensivo para os jogadores, inclusive linguagem que seja ilegal, prejudicial, ameagadora,
abusiva, assediadora, difamatdria, vulgar, obscena, sexualmente explicita ou racialmente,
eticamente ou de outra forma condenavel”, assim como “induzir ou incentivar outras pessoas a

violarem as Regras de Usudrio ou outros Termos”.

4.2.2 Codigo de Conduta: League of Legends

Além disso, o jogo League of Legends possui um Codigo de Conduta®’ que
complementa os Termos de Servigo da Riot Games, os quais o jogador deve aceitar antes de
jogar qualquer jogo da empresa.

No primeiro item, ¢ explicado que LoL ¢ um jogo competitivo, de modo que, para que
todas as partidas sejam desafiadoras, as condi¢des de jogo devem ser iguais para todo mundo.
Essas "condigdes iguais" se resumem a uma partida livre de trapagas, de uso indevido dos
sistemas do jogo e de qualquer comportamento desrespeitoso e abusivo que comprometa a
experiéncia de jogo de qualquer pessoa.

Nesse sentido, o Cédigo de Conduta elenca comportamentos proibindo, sob pena de

aplicagdo de medidas disciplinares, a transmissdo de conteudo censuravel, como linguajar

27 League of Legends. Codigo de Conduta. Disponivel em: https://www.leagueoflegends.com/pt-br/event/league-

of-legends-code-of-conduct/. Acesso em: 14 de mai. 2022.
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ilegal, abusivo, difamatorio, ou racial, por exemplo; além do assédio, perseguicdo ou ameaca a

outros usuarios; o uso dos cheats’®; entre outras condutas.

Figura 9 - Comportamentos repudiados pela comunidade de LoL expostos no Codigo de

Conduta.

COMPORTAMENTOS REPUDIADOS PELA
COMUNIDADE

Abuso de comunicacao

Linguajar ofensive, discurso de odic e assédio sexual

Trapaga

Programas de terceiros, hacks, abuso de bugs, compartilhamento e manipulagdo de contas

Nomes ofensivos ou inapropriados

Nomes de jogadores, de contas e de grupos

Acdes com o intuito de perder a partida - Abandono de jogo/AFK

Desconectar-se, jogador ocioso, abandono intencional e jogador se recusando a jogar

Acdes com o intuito de perder a partida - Comportamentos dentro de jogo

Morte intencional, assédio dentro de jogo e sabotagem

Ameacas

Agressao fisica fora de jogo, abuso emocional, vazamento de informagdes e bullying

(LEAGUE OF LEGENDS, 2022)

Dessa forma, caso o jogador viole os termos acima descritos, 0 a empresa possui o
direito de restringir os privilégios ou o acesso a ferramentas nos jogos. Essas restri¢des servem
para proteger a comunidade de problemas futuros e faz com que a pessoa punida reflita sobre
seu comportamento.

As consequéncias para quem violar o Codigo de Conduta incluem, entre outras coisas:
“perda da capacidade de usar os sistemas de comunicagdo dentro de jogo; restrigdes ou
condi¢des adicionais para acessar funcionalidades do jogo, como filas ranqueadas; acesso
restrito a recursos e sistemas sociais em todos os jogos da Riot; remoc¢do de recompensas ou
contetdos obtidos de forma indevida; suspensdo tempordria ou por tempo indeterminado em
League of Legends ou em todos os jogos da Riot”.

Ademais, a empresa deixa explicito em seu Codigo de Conduta que possuem tratativas

para mudar ao maximo o comportamento do infrator, mas ndo as custas da prote¢do do restante

28 Cheat é uma giria utilizada por gamers para designar codigos e truques especiais durante o jogo. Pelo fato destes
geralmente resultarem em habilidades que beneficiam o jogador ou exibirem revelagdes do segredo do jogo, sao
por vezes considerados como trapaca. Assim, um cheater, usuario de cheats, pode ser considerado um trapaceiro.

Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Cheat>. Acesso em: 14. Mai de 2022.



https://pt.wikipedia.org/wiki/Cheat

24

da comunidade, de modo que empregam esforgos para restringir os jogadores com base no
problema causado para evitar agdes que sejam desnecessariamente punitivas ou severas.
Sendo assim, quando um jogador deixa de manter o bem-estar competitivo do jogo, sdo
adotadas medidas para proteger o resto da comunidade fazendo com que a pessoa punida
repense suas atitudes e melhore seu comportamento. Portanto, as adverténcias e penalidades
aplicadas pelo League of Legends visam resolver problemas especificos de comportamentos

inadequados ao invés de simplesmente punir ou restringir o infrator.

4.2.3 Codigo dos Invocadores: League of Legends

O Cédigo dos Invocadores® ¢ um manual de comportamento dedicado aos usudrios do
jogo que oferece conselhos sobre trabalho em equipe, boas maneiras e relacionamento entre
jogadores em geral, como uma forma de complementar o disposto no Codigo de Conduta e
Termo de Uso.

Dentre as regras, algumas fazem alusdo a questdo de comportamentos toxicos, como
“mantenha a calma, ndo culpe nem ofenda os outros”. O jogador estando em um chat, dentro
de uma partida ou nos foruns, héa varias pessoas para interagir e diversos topicos para discutir.
Quer esteja discutindo o equilibrio do jogo e a viabilidade de um campedo, tentando formar
uma equipe pré-montada ou apenas expressando opinido, o jogo encoraja a compartilhar os

pensamentos com a comunidade.

P League of Legends. Codigo dos Invocadores. Disponivel em:

<https://br.leagueoflegends.com/pt/featured/summoners-code>. Acesso em: 14 de mai. 2022.
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Figura 10 - Regra do Cédigo de Conduta desencorajando comportamentos toxicos dos

jogadores.
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Mantenha a calma, ndo culpe nem ofenda os
outros.

Todos nés jogamos mal

de vez em quando,
errando jogadas faceis e
morrendo varias vezes.
Nessas horas, ser
massacrado no bate-
papo so torna tudo pior,
certo? Entao nao faga
0s outros se sentirem
da mesma forma que
vocé se sentiu. Na
proxima partida pode ser

vocCeé.

(LEAGUE OF LEGENDS, 2022)

Dessa maneira, por se tratar de um jogo online, em que 0s seus participantes se
comunicam através de chats e outros meios disponiveis em LoL, essa ampla abertura de
interacdes e didlogo podem acarretar situacdes negativas e positivas.

Com um olhar positivo desta interacdo, ¢ analisado que h4 o emprego de didlogo para
criacdo de estratégias justamente por ser um jogo colaborativo, necessitando que os jogadores
elaborem estratégias para que a equipe se articule para ganhar a partida (FLORES et al, 2017),
assim como, o didlogo gera a criagdo de novas amizades e a possibilidade de interagdo com
pessoas de diferentes regides e culturas.

Entretanto, a liberdade de comunicagao entre os jogadores acaba abrindo a possibilidade
para jogadores com comportamentos toxicos, que possuem o propoésito de realizar agressoes,

trollagens e ofensas durante uma partida (FLORES et al, 2018).
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4.3 O “Tribunal”

Comportamentos toxicos, como griefing exposto supra, sao difundidos e problematicos
em muitos locais online. Nesse contexto, League of Legends recebe milhares de reclamagdes
de jogadores sobre comportamento quase todos os dias. Para lidar com essa situacdo a Riot
Games desenvolveu o “Tribunal”, um sistema de crowdsourcing® que aproveita as normas do
jogo para identificar e punir os jogadores infratores, de modo que o “Tribunal” retine o
julgamento humano com as regras, envolvendo e colaborando, portanto, com a comunidade
para tentar resolver os comportamentos disruptivos juntos. (NARDI e KOU, 2014).

O “Tribunal” funcionava da seguinte forma: o sistema reunia paginas com informagoes
referentes as partidas nas quais os jogadores eram reportados, que consistiam no registro do
bate-papo do jogo, as estatisticas do personagem controlado pelo usuario reportado — cuja
analise permitia ter uma nog¢ao do desempenho geral do jogador, assim como algumas decisdes
adotadas durante a partida.

Esses relatorios incluiam o nome do jogador denunciado, o tipo de comportamento e
comentarios. O jogador selecionava o tipo de comportamento téxico que gostaria de denunciar
de uma lista criada pela Riot Games conforme a figura.

Nesse sentido, o sistema recolhia automaticamente os relatdrios enviados e os organiza
em casos do “Tribunal”, de modo que um caso no “Tribunal” consistia em varios relatorios de
diversos jogadores.

Portanto, ¢ importante ressaltar que nem todo usudrio reportado era levado ao
“Tribunal”, pois uma série de fatores eram considerados para que isso acontecesse. A
plataforma analisava, dentre outros fatores: (i) o nimero de vezes que o usudrio ja havia sido

reportado; (i1) a frequéncia a qual o usudrio era reportado; (iii) o(s) motivo(s) dados pelo(s)

30 Por definigdo, o crowdsourcing combina os esforgos de voluntérios identificados ou de trabalhadores em tempo
parcial, num ambiente onde cada colaborador, por sua propria iniciativa, adiciona uma pequena parte para gerar
um resultado maior. O "crowdsourcing" € feito por um publico indefinido, em vez de ser encomendado ou
atribuido a um grupo especificamente designado para realizé-lo. Portanto, ¢ um processo de obtengao de servicos,
ideias ou contetido mediante a solicitagdo de contribuicdes de um grande grupo de pessoas e, especialmente, de
uma comunidade online, em vez de usar fornecedores tradicionais ou uma equipe de empregados. Disponivel em:

<https://pt.wikipedia.org/wiki/Crowdsourcing>. Acesso em: 16 de mai. 2022.
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usuario(s) que o reportou(aram); (iv) a idade da conta do usudrio; e (v) a reputagdo do(s)
usudrio(s) que enviaram os relatos>!.

Os jogadores com niveis minimos de experiéncia em suas contas (a partir do nivel 20
ou nivel maximo de 30) e que nunca foram suspensos por infringir os Termos de Uso e/ou
Codigo de Conduta, podiam acessar um nimero determinado de paginas do “Tribunal” por dia
para julgar os casos, com a op¢ao de emitir um veredito positivo ou negativo sobre a puni¢ao
do jogador reportado, ou entdo “pular” o caso (CAMARA e LAZZARINI, 2018).

Os jogadores que participavam do “Tribunal” tinham o desempenho avaliado com base
na “conformidade de seus votos” x “vereditos finais” de cada caso. Dessa forma, os usuarios
que consistentemente votavam conforme as decisdes finais recebiam a oportunidade de acessar
mais casos por dia, incentivando a participacdo nesse sistema (CAMARA e LAZZARINI,
2018).

Figura 11 - Um caso do “Tribunal".
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"One of the most toxic players I've seen" "Constantly aftacked the other players for
trying to explain what they were doing and
didn't accept anything except his own

opinion.”
Y Reported by: Ally
"Superiority complex, a sfight one eh?"

Chat Log Filtter: « Allies © Enemies = All
Alistar were getting stomped with good initiates
Swain you built tear of the goddes
Alistar hey
Alistar shut your fuciking face you retarded noob
Alistar i am judging you
Alistar not the other way around
Alistar listen again
Alistar you dunce
Swain re afk in

(NARDI e KOU, 2014)

Para se chegar a esse veredito final, apds um nimero minimo de 20 votos — se a votagao

observasse uma propor¢ao maior de votos a favor da puni¢do, o caso era revisado por um

31 Esses critérios sdo descritos na se¢do “Como um caso chega ao Tribunal?” da Politica do Tribunal. Disponivel

em: <https://br.leagueoflegends.com/pt/legal/tribunal>. Acesso em: 16 de mai. 2022.
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funcionario da Riot Games, responsavel por aprovar a puni¢ao adequada ou entdo perdoar o
usuario denunciado.

As penalidades impostas a partir do “Tribunal” funcionavam em um sistema gradativo,
tornando-se progressivamente mais severas conforme a reincidéncia do usudrio reportado,
variando desde simples avisos sobre a condenagdo no sistema, até suspensdes permanentes de
acesso ao jogo (CAMARA e LAZZARINI, 2018).

O “Tribunal” foi implementado em maio de 2011, e em maio de 2012, a Riot Games
informou que mais de 47 milhdes de votos foram langados no “Tribunal” e 74% dos jogadores
disciplinados pelo “Tribunal” melhoraram seu comportamento no jogo. O sistema foi descrito
como uma maneira de manter a comunidade LoL construtiva e agradavel (NARDI e KOU,
2014).

Sendo assim, a criagdo do “Tribunal” possuia o propoésito de assegurar que todos os
usuarios de League of Legends tivessem uma experiéncia divertida e segura, bem como
proporcionasse justica aqueles que tivessem seus direitos violados e aqueles que tivessem
condutas considerada inadequadas dentro do jogo, havendo puni¢des de acordo com os Termos

de Uso e Codigo de Conduta supracitados.

4.3.1 O Ecossistema de Governanc¢a

A Riot Games aprimorou sua governanga’? sobre a violagdo de seus Termos de Uso em
conjunto com seus usudrios, uma vez que permite que os proprios jogadores policiassem a
conduta uns dos outros, de modo que o “Tribunal” contribuiu para a constru¢do de um
ecossistema hibrido de governanga da plataforma do League of Legends, tendo em vista que as
regras formais dispostas nas politicas legais da Riot Games atuam em conjunto com as normas
sociais desenvolvidas organicamente pela comunidade de jogadores (NARDI e KOU, 2014).

Tecendo maiores comentarios acerca do tema, no contexto do “Tribunal” supracitado,
era necessario que os jogadores analisassem cada caso com base nos Termos de Uso e Codigo

de Conduta de LoL e Riot Games. Todavia, essas regras formais nao se apresentam como ordens

32 A governanga compreende todos os processos de governar - seja pelo governo de um estado, por um mercado
ou por uma rede - sobre um sistema social ou através do leis, normas, poder ou linguagem de uma sociedade

organizada. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Governan%C3%A7a>. Acesso em: 16 de mai. 2022.
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imperativas, sendo, em diversas Oticas, interpretadas de acordo com o contexto de cada caso
(CAMARA e LAZZARINI, 2018).

Sendo assim, se uma regra determina que um jogador deve se comportar com “espirito
esportivo” ou “facilitar discussdes civilizadas”, ndo se extrai dela um comportamento
especifico e direto, de modo que cada usuario do “Tribunal” pode interpretar essas regras e
chegar a conclusoes distintas dos demais (CAMARA e LAZZARINI, 2018) durante a analise
de cada caso.

Nesse sentido, a atuacdo dos jogadores no “Tribunal” incentivava a discussdo das
proprias regras, pois essas manifestagdes eram decorrentes das interpretacdes dos Termos de
Uso e Cddigo de Conduta. Por conseguinte, as opinides eram externadas em locais como o
“forum oficial” do jogo, que foi adotado pelos usuarios como um lugar para discussdo sobre o
significado de regras especificas do Codigo de Conduta que geravam duvidas ou entdo como
agir em relagdo a determinados casos, por exemplo (CAMARA e LAZZARINI, 2018).

A vista disso, havia a configuragio de um sistema hibrido de governanga em League of
Legends, orientado tanto pelas regras oferecidas pela Riot Games, quanto pelas normas sociais
e discussdes nos foruns advindos do “Tribunal”, de acordo com Camara e Lazzarini (2018).

O sistema funcionou, portanto, como um meio da comunidade do jogo manifestar sua
interpretacdo das disposigoes legais, estabelecendo os limites das normas sociais geradas pela
propria interagdo entre jogadores. Esse sistema hibrido de governanga pode ser compreendido
como uma forma de autorregulagio® do jogo, de forma que principios juridicos como a
liberdade de associagdo e livre inciativa amparam o direito de empresas privadas
voluntariamente se autorregularem por meio de seus estatutos e Termos de Uso, sem
interferéncia do Estado — quando respeitados os limites legais (CAMARA e LAZZARINI,
2018).

Pelo exposto, segundo Camara e Lazzarini (2018), o sistema de governanca de League
of Legends era semelhante a estrutura de corregulacdo, pois o “Tribunal” atuava como uma
entidade autorreguladora ao julgar os casos e produzir puni¢des de acordo com o contexto das

infragdes, porém, sob a supervisdao da Riot Games, que detinha a palavra final sobre as sangdes

33 A regulacio exercida pelos proprios agentes aos quais se destina, realizada, portanto, por pessoas fisicas ou
juridicas, ou grupo destas que autolimitam ou cerceiam suas liberdades de escolhas futuras. (SADDY, André.
Regulacdo Estatal, Autorregulacdo Privada e Cédigos de Conduta e Boas Praticas. Rio de Janeiro: Lumen Juris,

2015, p. 87).
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e controle sobre da organizacao do “Tribunal” através do colaborador que acatava — ou ndo — a

decisdo proferida.

4.3.2 Uso de Inteligéncia Artificial

Com a aplicagao inicial do “Tribunal”, muitas vezes os jogadores banidos de League of
Legends nao tinham certeza do motivo de terem sido punidos e continuaram a agir
negativamente quando as suspensdes cessavam, de modo que a empresa desenvolveu “cartdes
de reforma” para dar feedback aos jogadores penalizados, informando sobre o tipo de
comportamento que foram punidos. Desse modo, 50% dos infratores ndo se comportaram de
uma forma que justificasse outra puni¢ao nos proximos trés meses (MAHER, 2016).

Seguindo essa linha de pensamento, quando enviados os “cartdes de reforma” que
incluiam as sentencas do “Tribunal”, detalhando as conversas e agdes que resultaram na
penalidade, a taxa de reforma (o nimero de usuarios punidos pelo sistema que nao se
comportaram de maneira reprovavel nos trés meses seguintes a punicao) do sistema alcangou
uma marca de 70% dos jogadores ndo praticando comportamentos toxicos novamente
(MAHER, 2016).

Entretanto, apesar de ser um sistema com bons resultados e construgdes sociais
positivas, esse processo com o veredito através da votagdo pelos membros do “Tribunal”
demorava de 2 semanas a 4 semanas para produzir um resultado e esse tempo de resposta ¢
determinante para a reintegragdo dos jogadores no jogo.

Sendo assim, o sistema foi considerado lento e apds 3 anos do inicio do “Tribunal”, foi
instaurado um procedimento que verifica a conduta dos usuérios denunciados de maneira
automatica, utilizando inteligéncia artificial. Com o conhecimento e dados adquiridos ao longo
dos anos com o uso do “Tribunal”, essas informagdes serviram de insumo para programar um
sistema utilizando-se inteligéncia artificial para julgar os casos.

Com a implementacdo desse sistema automatizado, foi possivel gerar vereditos
praticamente imediatos, em que os usuarios punidos foram notificados entre 5 ¢ 10 minutos
ap6s a infragdo. Essa mudanca elevou a taxa de reforma para 92% e contribuiu com uma
redu¢do do comportamento toxico em partidas ranqueadas — em que a competitividade mais
influencia os jogadores — em 40% (CAMARA e LAZZARINI, 2018).

Por fim, dado o exposto nesse capitulo através do estudo de caso de League of Legends,

o “Tribunal” aliado ao uso de inteligéncia artificial pode ser considero uma forma de resolugdo



31

de conflitos pré-contenciosa quando descumpridos o disposto nos Termos de Uso e Codigos de
Conduta, e quando analisado sob uma otica do juizo de adequacao esclarecido por Vargas
(2012), pode ser visto como um meio de resolugdo dos conflitos ndo imposto pelo Judiciario.

Nesse sentido, quando ha infracdo das regras estabelecidas, os jogadores idoneos
selecionados para compor o “Tribunal” podem ser considerados o juri do sistema, analisando
as provas e determinando se o infrator ¢ culpado ou inocente. Além disso, um funcionario da
Riot Games, julgador terceiro e desinteressado, impde a decisdo que ndo ¢ proferida por um
integrante do Poder Judiciario (CAHALI, 2013).

Portanto, conclui-se pela possibilidade da autorregulamentacdo da Riot Games ao
concentrar a resoluc¢ao dos conflitos na propria plataforma e nas maos de seus consumidores de

forma pré-contenciosa em um contexto de inumeros litigios (CAMARA e LAZZARINI, 2018).
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5 CONCLUSAO

A Riot Games realizou uma pesquisa para mapear o comportamento dos jogadores de
League of Legends, liderado por Jeffrey Lin, ex-designer de Social Systems da empresa, em
que foi analisada as interagdes entre os 67 milhdes de jogadores regulares de LoL.

De acordo com o estudo, descobriu-se que a grande parte dos comportamentos toxicos
eram de pessoas apenas tendo um dia ruim, se comportando bem na maior parte, mas atacando
em ocasides pontuais. Nesse sentido, por mais que a Riot Games banisse todos os jogadores
toxicos, isso ndo teria um impacto relevante e duradouro, pois uma forma de reduzir o mau
comportamento que a maioria dos jogadores experimentam ¢ mudando a forma como eles agem
frente a adversidades.

Dessa forma, embora o anonimato possa ser um catalisador para a toxicidade online, a
acdo em League of Legends foi concentrada em haver — ou ndo — consequéncias negativas para
os infratores, elaborando o sistema chamado “Tribunal”, que criava automaticamente arquivos
de casos de comportamentos que os jogadores relataram como inaceitdveis na comunidade, de
forma que o sistema permitia aos jogadores revisar os dados do jogo e dos foruns, elaborando
um veredito de acordo com os comportamentos, os Termos de Uso e Cddigos de Conduta em
cada caso.

Cabe pontuar que todos esses casos foram publicos, para que os jogadores pudessem
ver e discutir os comportamentos, de modo que a grande maioria dos cidadaos online foi contra
todo tipo de discurso de 6dio®*.

O “Tribunal” deu aos players um maior senso de controle sobre o estabelecimento de
normas da comunidade, e quando aliado a inteligéncia artificial, ajudou a mudar o
comportamento dos jogadores durante as partidas, de forma que as incidéncias de homofobia,
sexismo e racismo em League of Legends cairam para 2%, os xingamentos diminuiram em mais
de 40% e 91,6% dos jogadores com comportamentos toxicos mudaram sua atitude e ndo
cometeram outra ofensa apds uma penalidade relatada (JEFFREY, 2015).

Nesse cendrio, apresentou-se um panorama sobre o contexto de inimeros processos no

Poder Judiciario e comportamento toxico dos jogadores, bem como o juizo de adequagao que
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demonstra a necessidade de se colocar em tela que as particularidades de cada desavenga para
que se possa aferir qual técnica deve ser utilizada (VARGAS, 2012), utilizando-se, assim, da
criatividade para resolucao de conflitos em ambiente de games (CAMARA ¢ LAZZARINI,
2018) e possuindo em tela o sistema hibrido de governanga — ao aliar as regras legais com as
normas sociais construidas no game através do “Tribunal”.

A vista disso, o presente trabalho, através de uma metodologia de estudo de caso,
apresentou a possibilidade de analisar o “Tribunal” integrado a inteligéncia artificial sob uma
otica de um meio de resolugdo dos conflitos ndo imposto pelo Judiciario, através de um sistema
restaurativo de 92% dos usudrios infratores®®, em que os jogadores integros compdem o
“Tribunal” como uma espécie de jiri e um funcionario da Riot Games delibera sobre a decisao
final como um terceiro imparcial ao caso.

Isto posto, a resolucao dos conflitos € concentrada na prépria plataforma e nas maos de
seus consumidores, de modo que na presente pesquisa, foi apresentado esse sistema, realizando
consideragdes juridicas sobre as suas diferentes etapas e a sua aplicacdo, esclarecendo a
possibilidade da pratica de autorregulamentacdo da Riot Games ao conferir segurancga juridica
as controvérsias praticadas no ambiente de games, de modo que essa forma de
autorregulamentacdo das empresa possui respaldo constitucional, nos direitos de livre
associacdo e livre iniciativa (CAMARA e LAZZARINI, 2018).

Portanto, a construcdo de uma governanga hibrida de parte das regras legais com a
comunidade de League of Legends e a utilizagdo de “Tribunal” composto pelos consumidores
se apresenta como forma de aproximar a resolugdo de conflitos quando violado os Termos de
Uso e Codigos de Conduta de seus jogadores.

Por todo o exposto, a resolucdo dessas violagdes dentro do game pode ser analisada
como um instrumento importante de resolucdo de conflitos, pois, em conjunto com a
comunidade, regulam e julgam viola¢des de maneira pré-contenciosa e criativa em um cenario

de abundantes litigios (CAMARA e LAZZARINI, 2018).
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