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Nos dias atuais a internet se tornou algo normal na vida das pessoas de diversos paises. Essa rede de dados proporciona um
universo de possibilidades e informacdes viciantes aos usuérios que a utilizam. Sendo feita de cdédigos criados para serem
utilizados por pessoas com o intuito de ficarem online o tempo que for necessario. O presente artigo visa mostrar o
comportamento e os motivos dos chamados jogadores trolls que visam atrapalhar outro jogador online, e se tratando de um
jogo em que o trabalho de equipe € necessario para alcancar a vitdria é totalmente estressante e desmotivador para se
continuar a partida. Também visa mostrar os motivos e 0 que se passa na cabeca dos jogadores toxicos que sdo os jogadores
que descontam toda a sua frustracdo e raiva nos companheiros de equipe tornando aquela jogatina desgastante,
desmotivadora e estressante para novos e antigos jogadores. Nesse artigo sera detalhado o comportamento e explicado os
motivos dos mesmos e seus sentimentos ao cometerem tais acdes contendo exemplos de comentéarios feitos por jogadores
téxicos direcionado aos seus companheiros de equipe. O que justifica esse tema é o fato de ambos os jogadores, troll e toxico,
serem prejudiciais a comunidade em que jogadores estdo ao praticar acdes como a utilizagdo de ameacas, injarias,
difamacdes, além de comentarios sexistas, racistas e xenofobicos. Estudos indicam que a violéncia ndo vem de jogos, assim
ndo sendo algo como causa e efeito, logo € preciso ver a violéncia com base nos aspectos sociais, econdmicos, afetivos etc. O
objetivo geral é apontar os comportamentos desses usuarios e explicar o que os leva a serem agressivos dentro do ambiente
virtual, além de mostrar a realidade proporcionada por esses usuéarios e os danos que eles podem causar. O édio gratuito
proporcionado por esses usuarios é encorajado pelo falso sentimento de anonimato que o virtual proporciona pelo fato de ndo
estarem de frente com outra pessoa. Tais individuos acreditam que ndo sdo punidos, além de acreditar que as regras da
sociedade ndo sdo aplicadas a eles no ambiente virtual. Contudo determinado comportamento extraordinario ndo é ilusorio,
existe uma tendéncia a se tornar assim fora daquele ambiente, mas existem fatores que os impedem de manter um
comportamento como aquele que apresentam em um jogo ou na prépria internet.
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