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Resumo

O trabalho a seguir busca entender as caracteristicas, estruturas e naturezas do
jogo online do tipo MOBA (multiplayer online battle arena), para isso foi escolhido o
League of Legends, o jogo online mais jogado no mundo. A analise busca compreender
0 que € o0 jogo online, como ele se comporta, como ele se diferencia de outros

momentos de ndo-jogo da vida e de outros momentos de jogo.

Palavras chave: Comunicacao, Jogo, Jogo Online, League of Legends, MOBA
(Multiplayer Online Battle Arena).



Abstract

The following work try to acknowledge the characteristics, structures and
natures of the MOBA (multiplayer online battle arena) games, for this purpose League
of Legends was choose, the most played online game. The analysis try to understand
what is a game, how does it behaves, how it distinguishes from non-playing moments of

life and from other playing ones.

Keywords: Comunication, Play, Online Games, League of Legends, MOBA
(Multiplayer Online Battle Arena).
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Primeira Parte: Introducéo ao Trabalho

Introducéo

Todos os dias milhdes de pessoas se conectam & internet com o propdsito de
jogar um jogo online, dedicam nessa atividade horas de seus dias. Por algum tempo,
suas mentes estdo concentradas, 0 mouse desliza com pericia e seus olhos piscam cada
vez menos tentando compreender e explorar um novo mundo virtual. Durante esse
tempo, elas fazem parte de uma comunidade virtual, se relacionam com outras pessoas,
exploram sentimentos diversos e tentam, acima de tudo, alcancar um vitéria, seja

completar um item ou vencer uma partida.

Um jogo em particular chama a aten¢do no universo de jogos online que
dominam esse mercado cada vez mais rentavel, League of Legends, 0 jogo que tem
poucos anos e poderia ser considerado um iniciante perto de grandes franquias como
World of Warcraft, mas possui hoje pouco mais do que o dobro de jogadores do que o

WoW e continua crescendo.!

O jogo se diferencia dos demais jogos online porque o jogador ndo constroi uma
persona, nao vive um enredo, que € a dindmica comum destes jogos online; mas disputa,
em partidas que variam de 20 a 60 minutos, contra um outro time de jogadores pela
vitdria que sO pode ser conquistada pela conquista de territorios, destruicdo de bases
inimigas e seguidas vitorias em combates contra inimigos. Essa disputa gera um clima
de competicdo que normalmente se aproxima da agressao, algumas vezes jogadores se
humilham e xingam. Enquanto em outros momentos se elogiam, reconhecem o bom

trabalho uns dos outros e se divertem.

Mas o sentimento geral é de que cada partida vai colocar o jogador a prova, ele
disputa seguidamente para testar a sua “superioridade”, busca a honrae o
reconhecimento e para alguns mais habilidosos, a carreira como jogador de e-sport. Essa
tem se tornado em casos especiais uma forma de viver, e uma forma rentavel no fim de
semana dos dias 9/10 de junho uma competicdo brasileira pagou para o time vencedor
de uma fase preliminar para o campeonato brasileiro o prémio de 4,5 mil dolares. Mas é

! http://www.forbes.com/sites/johngaudiosi/2012/07/11/riot-games-league-of-legends-officially-
becomes-most-played-pc-game-in-the-world/



http://www.forbes.com/sites/johngaudiosi/2012/07/11/riot-games-league-of-legends-officially-becomes-most-played-pc-game-in-the-world/
http://www.forbes.com/sites/johngaudiosi/2012/07/11/riot-games-league-of-legends-officially-becomes-most-played-pc-game-in-the-world/
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pouco perto do prémio do ganhador do mundial que foi de 2 milhdes de doléres. Poucas

competicBes possuem uma premiacéo tio alta.”

Esse estudo procura, entdo, entender um pouco desse objeto, de seus jogadores e
da sua cultura. Compreender como um fenémeno como esse consegue se sustentar e
principalmente o que ja foi estudado e pode nos dar uma base para observar e

compreender League of Legends.
Justificativa

E isso € importante para os estudos de comunicacdo? Em que nivel os jogos de
computador podem ser vistos como objetos de comunica¢do? Sobre o processo de
entender o jogo video-mediado como objeto de comunicagéo, Luciano Mendes Souza
discorre: “Essa transformagao de brinquedo em produto cultural, possivelmente surge
dentro de um processo comunicacional, em que as mais variadas apropriacdes sao feitas
— de representacgdes culturais, imaginarias e até mesmo de linguagens -, criando assim
um cenario propicio para o desenvolvimento do tema e possivel estabelecimento do
videogame como produto sociomediatico”. Logo, a transformacao do brinquedo em
produto sociomidiatico, que ora flerta com as funcbes do entretenimento, ora com as

funcdes de brinquedo.’

E possivel perceber, e até com certa facilidade, as apropriacdes de técnicas de
comunicagdo para o universo do videogame, tais quais narracdo; técnicas de movimento
de camera, e trilha sonora herdados do cinema; a comunicacao entre jogadores que cria
um novo canal de comunicacéo; a criagdo de uma cultura, de um imaginéario e de
linguagem, que é fruto da relacéo entre as produtoras e os jogadores e 0s jogadores entre
si. Como aponta Souza, “os games sao um tipo de mediacdo emergente, mediando o
imaginario e real, imaginario e social, ndo de forma a integrar elementos separados mas,

sim, fazendo ponte de um processo bastante novo e complexo”. *

Os jogos online sdo o cume desse processo (pelo menos até agora), onde mais do

gue nunca o imaginario e o real sdo mediados. Na tela um personagem se aproxima de

? <http://br.leagueoflegends.com/board/showthread.php?t=74023> e
<http://leaguepedia.com/wiki/Season_2_World_Championship>

¥ SOUZA, Luciano M. Aperte Start - O videogame como produto cultural: definindo um novo objeto
de pesquisa para a comunicacdo- 2003. Pag 15

*SOUZA, Luciano M. Aperte Start - O videogame como produto cultural: definindo um novo objeto
de pesquisa para a comunicagdo- 2003. Pag 17



http://br.leagueoflegends.com/board/showthread.php?t=74023
http://leaguepedia.com/wiki/Season_2_World_Championship
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outro, buscando uma abertura na defesa de seu oponente, procurando 0 momento de

certo para atacar, a0 mesmo tempo, ele teme ser atacado e avalia as formas de escape.

Esse campedo é controlado por um jogador, real, esse jogador sabe quais as
possibilidades do personagem que o enfrenta, mas nao do jogador que o controla, ele
avalia as decisdes tomadas pelo outro jogador, mas sabe que, ao avaliar aquele
personagem esta avaliando uma pessoa. Um ser humano real que se encontra de frente a
outro computador, sendo mediado pelo campedo que escolheu. Por alguns minutos
ambos sdo 0s personagens com 0s quais jogam, e também sdo quem sdo, limitados pela

prépria cognicdo, conhecimento e reflexos. Estdo unidos, real e virtualmente, num sé.

Entender esse processo € portanto entender um processo de mediacdo, de um
meio de comunicacdo, que possui uma forma diferenciada, talvez, de imersao e
feedback. Onde séo diferentes tanto a realidade que se encontra representada, quando os

elementos que nos lembram da artificialidade desse meio.’
Problema de Pesquisa

Como é a estrutura do jogo League of Legends e como essa estrutura influi para
a experiéncia a que se propde, de modo a compreender as caracteristicas que compde a

experiéncia de jogo.
Objetivos

Entender a estrutura de League of Legends sob a luz de teorias ludoldgicas e

sociais.
Objetivos Especificos
Definir jogo, o tipo de jogo que é League of Legends e suas caracteristicas.
Delimitar o espaco/tempo ocupados pelo jogo League of Legends.

Definir as regras do jogo: regras de conduta, regras sociais e regras definidas

pela programagéo do jogo.

Entender a competicéo.

® SALEN, Katie/ ZIMMERMAN, Eric. Rules of Play — Game Design Fundamentals — 2004. Cap 27
Pag 27
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Trazer alguma compreenséo entre a relacdo dos jogadores com 0 jogo e com 0s
outros jogadores.

Metodologia

Um jogo pode ser definido como um composto de campo ludico e narrativo.
Entender esse objeto requer compreender como cada parte desse objeto se
comporta,“delimitando o que ha de ‘ludico’ nas narrativas (tal como sdao concebidas
classicamente) e o que ha, em certos casos, de ‘narrativo’ no ‘jogo’”. League of Legends
por ser um jogo baseado no combate entre duas equipes ndo possuiu uma narrativa
muito complexa. No entanto, daquilo que se trata do ludico este possui uma
complexidade enorme, entender a estrutura desse jogo significa tracar algumas dessas
minucias.

De modo geral Luis Filipe B. Teixeira, defende que a ergocidade (ou o ludico) €
definido pela sua “jogabilidade”, “regras” e “cendrio de jogo”. Sendo a jogabilidade
definida pelas acdes, estratégias e motivacoes dos jogadores; as regras definirdo a
estrutura do jogo; por fim, o cenario do jogo definira o contetddo do jogo, concepcao

topoldgica, textura.®

Para isso foi necessario entender todo o espaco ocupado pelo universo do jogo
League of Legends, oficiais (que pertencem a empresa responsavel pelo jogo) e os ndo
oficiais (produzidos por jogadores e fés). Esses sdo sites, canais de youtube e blogs que
vao sendo criados, mostrando as jogadas mais interessantes (piores, engragadas,
complicadas), passando dicas de como jogar com determinados personagens do jogo,
fornecendo informac&o sobre outros jogadores, comentando as decisdes da empresa
responsavel pelo jogo (Riot). Muitas informaces utilizadas nesse trabalho foram tiradas
dessas fontes de contéudo, boa parte delas sdo precisas, principalmente quando se

referem a estrutura do jogo ou a experiéncia pessoal do jogo.

Mas foi necessario, para o entendimento do que € o jogador, fazer também o
acompanhamento de um pequeno grupo de consumidores do jogo com os quais eu fiz
entrevistas e assisti a algumas partidas. Teixeira aponta também a necessidade do

estudioso do jogo ser um jogador, “os videojogos exigem do hermeneuta capacidades

® TEIXEIRA, Filipe B. T. Criticismo Ludoldgico: Simulagio Ergédica (Jogabilidade) vs Ficcio
Narrativa — 2008. Pag 6
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performativas retroactivas directas do sistema, pois a compreenséo (extensiva) de um
Jogo passa, obrigatoriamente, pela acdo de o jogar, percepcionando-o no seu ‘processo
de simulagdo’”. Portanto foi necessario participar também enquanto jogador. Logo as
conclusdes tiradas do jogo serao ora colhidas da minha experiéncia enquanto jogador,
ora confrontadas em relagdo a conclusdo de outros jogadores, criando assim um quadro
amplo. Ambos os metodos de pesquisa se enquadram no que Antdnio Carlos Gil, define
como Pesquisa Participante, “quando se desenvolve a partir da interacao entre

. . - - . 78
pesquisadores e membros da situagdo investigada”.

Fez se necessario uma pesquisa bibliogréfica, o estudo de videogame é objeto de
interesse de diversas disciplinas, pedagogia, psicologia, sociologia, artes. Mas foi dado
prioridade a textos que me ajudassem a entender o processo de jogar, os jogadores e
principalmente as regras de jogo.

League of Legends é, como ja foi comentado, um jogo cuja esséncia se encontra
na sua estrutura: regras, possibilidades de acdo, tempo de jogo, estratégias de combate;
mais do que na exploracdo de uma narrativa ou na compreensao de sua relacdo com a
psique, mas lembrando que no estudo da estrutura é necessario a compreensdo de um
jogo que s6 se faz possivel na relacdo com o jogador, portanto quando necessario ndo
sera descartado o uso de estudos da psicologia ou da narrativa para a compreensdo da
estrutura, esse apenas ndo sera o foco e, portanto, os contetdos dessas areas nao serdo

discutidos na profundidade que mereceriam fosse esse um estudo dessas naturezas.

De modo geral, esse trabalho se propde como uma grande pesquisa exploratoria,
que, segundo Gil, “visa proporcionar maior familiaridade com o problema com vistas a
torna-lo explicito ou a construir hipoteses (...) assume em geral as formas de Pesquisa
Bibliografica e Estudo de Caso”. Produzido em trés etapas distintas, uma primeira etapa
bibliografica, onde vou tentar tragar os principais pontos dos estudos ludolégicos, um
segundo momento onde tento apresentar o objeto e suas complexidades e por fim onde

vou apontar como essa estrutura pode ser entendida as vistas dos estudos ludolégicos.®

" TEIXEIRA, Filipe B. T. Criticismo Ludoldgico: Simulag&o Ergédica (Jogabilidade) vs Ficcéo
Narrativa — 2008. Pag 7

® MENEZES, Estera M./ SILVA, Edna L. da. Metodologia da Pesquisa e Elaboragéo da Dissertagdo —
2005. Pag 22

® MENEZES, Estera M./ SILVA, Edna L. da. Metodologia da Pesquisa e Elaboragéo da Dissertagdo —
2005. Pag 21
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Segunda Parte: Referéncias Teoricas
Definicdo e Naturezas do Jogo

O que é o0 jogo? Como o jogo se diferencia de outros momentos da vida
humana? Em 1938, o reitor da Universidade de Leyde, J. Huizinga, definiu o jogo em
seu trabalho Homo ludens, segundo ele o jogo € “sob o ponto de vista da forma (...) uma
acao livre, vivida como ficticia e situada para além da vida corrente, capaz, contudo, de
absorver completamente o jogador, uma acao destituida de todo e qualquer interesse
material e de toda e qualquer utilidade; que se realiza em um tempo e em um espaco
expressamente circunscritos, decorrendo ordenadamente e segundo regras dadas e
suscitando relagdes grupais que ora se rodeiam propositadamente de mistério ora

acentuam, pela simulagao, a sua estranheza em relagao ao mundo habitual”.*°
Aqui notamos as primeiras carateristicas que se acentuam na acdo de jogar:**

- uma acdo livre; praticada por vontade propria, de modo que a “obrigagdo” tira

do jogo a natureza atraente e alegre deste;

- delimitada no tempo e no espaco; delimitada em um espaco (campo de futebol
ou palco) e em um tempo dissociado do tempo da vida “real” e limitado pela
duracgéo do jogo. Fora desse tempo ou desse espaco as regras do jogo nao fazem
sentido, aqui se limita a a¢do de jogar, e ndo a “magia” do jogo. Ainda sobre
isso, é caracteristica inerente do jogo a sua capacidade de reproducéo, que
Huizinga chama de repeticéo, e que acredito o termo reproducdo seja mais fiel

aquilo que o autor pretende;

- ficticia; ou seja, 0 jogo vem acompanhado da nog¢éo de participar de uma outra
realidade, a sensacdo de “estar ‘separadamente junto’, numa situagdo
excepcional, de partilhar algo importante, afastando-se do resto do mundo e
recusando as normas habituais”, esse sentimento que conserva sua magia para

além dos limites da duracéo de cada jogo;

- regulamentada; sujeita a regras tais que se opdem a realidade, criando uma

ordem nova que suspendem a vida corrente e suas leis;

Y HUIZINGA, Johan. Homo Ludens — O jogo como elemento da cultura — 2000. Pag 13
" CALLOIS, Roger. Os Jogos e os Homens: A mascara e a Vertigem — 1990. Pag 29
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- improdutiva, porque ndo se espera que gere bens, riqueza, nem elements novos
de qualquer natureza, e salvo propriedade no interior do circulo dos jogadores.
Assim, tomado como grupo os jogadores, ndo ha producéo de qualquer espécie,

apenas a perda ou troca;

- grupal; essa caracteristica ndo € apontada por Roger Caillois quando este fala
de Huizinga, mas tomo por caracteristica inerente ao jogo, pode néo ser
essencial a génese ou a préatica, como aponta Caillois, mas €, sem davidas,
necessaria para a sobrevivéncia deste. Mesmo jogos que nos parecem individuais
estdo envolvidos “por um ambiente de concurso, e s6 se mantém na medida em
que o fervor de alguns aficionados o transforma em agon virtual”, ou seja numa
competicdo fora do campo pratico do jogo. Como por exemplo o palavras
cruzadas, que pode ser jogado individualmente, mas de algum modo o jogador
faz parte de um grupo de jogadores de palavras cruzadas, troca experiéncias e

respostas e busca “vencer”.

- incerteza; “ja que o seu desenrolar nao pode ser determinado nem o resultado
obtido previamente, e ja que é obrigatoriamente deixada a iniciativa do jogador,

uma certa liberdade na necessidade de inventar”.

Huizinga divide o jogo em duas fung¢des: uma luta por alguma coisa ou a
representacao de alguma coisa. Caillois enxerga todos os jogos como uma disputa, “a
atitude do jogador é idéntica: é o esfor¢co de vencer um rival colocado nas mesmas
condigdes”. Nao fosse nas mesmas condi¢des 0 jogo perderia a incerteza, sem esta ndo
seria livre e assim por diante. Cada uma das caracteristicas apoia uma a outra e tornam o

jogo possivel 2 3

Caillois busca, entdo, uma vez determinada as caracteristicas do jogo, criar uma
divisdo, primeiro pela natureza do jogo. Ele propGe quatro naturezas, a competicéo, a
sorte, o simulacro e a vertigem, nomeando esses grupos por Agon, Alea, Mimicry e
Ilinx. Depois ele os divide em dois grupos antagdnicos, numa extremidade “o principio
comum de diversao, tuburléncia, improviso e despreocupada expansdo”. Na outra “uma

tendéncia complementar (...), uma necessidade crescente de a subordinar a regras

 HUIZINGA, Johan. Homo Ludens — O jogo como elemento da cultura — 2000. Pag 14
13141518 CALLOIS, Roger. Os Jogos e os Homens: A mascara e a Vertigem — 1990. Pag 31,32,34 e
36
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convencionais, imperiosas e incomodas, de cada vez mais a contrariar criando-lhe
incessantes obstaculos com o propdsito de dificultar-lhe a consecucdo do objetivo
desejado”. Nomeando a primeira de Paidia e a segunda de Ludus. Primeiro falemos

mais a respeito das quatro naturezas de jogos proporstas por Caillois.*

Ha uma seérie de jogos que aparecem sob a forma de competigdo, ou seja, “um
combate em que a igualdade de oportunidades € criada artificialmente para que 0s
adversarios se defrontem em condigdes ideais, susceptiveis de dar valor preciso e
incontestavel ao triunfo do vencedor”. De modo que o vencedor seja determinado por
aquele que possua o melhor grupo de proezas testadas no jogo. Esses jogos pertencem
ao Agon, “o interesse do jogo ¢, para cada um dos concorrentes, o desejo de ver
reconhecida a sua exceléncia num determinado dominio”. E sua finalidade ndo é a de
causar um estrago sério ao adversario, mas provar a sua superioridade, e isso
normalmente é garantido através das regras préprias do jogo. Para isso, € necessario

treino, estudo, disciplina e perseveranca.™

Contrério ao Agon, a Alea nega o trabalho e a habilidade, esta se trata mais de
vencer o destino do que um oponente, portanto a vitéria ndo depende do jogador, mas
sim do destino. Tem por finalidade “abolir as superioridades naturais ou adquiridas dos
individuos, a fim de colocar todos em pé de igualdade absoluto diante do cedo veredicto
da sorte”. Aqui se enquadram os jogos de azar, ou cuja natureza dependa mais da sorte

do que das habilidades de um jogador.*®

Mesmo antagdnicos, algo une Agon e Alea sobre uma mesma func&o-
caracteristica, “a cria¢ao artificial entre os jogadores das condicGes de igualdade

. 17
absoluta que a realidade recusa aos homens”.

A Mimicry é o recorte de todo jogo cuja caracteristica principal se encontra ndo
na realizacdo de uma atividade ou espera de uma resposta do destino, mas na
encarnacgdo de um personagem ficticio e na adocdo de determinado comportamento.
Assim, estamos diantes de “uma série de manifestacdes que tem como caracteristica
comum a de se basearem no facto de o sujeito jogar a crer, a fazer crer a si proprio ou a

fazer crer aos outros que ¢ outra pessoa”. Abarca-Se aqui a mimica e o disfarce, abrange

171819¢20 CALLOIS, Roger. Os Jogos e 0s Homens: A mascara e a Vertigem — 1990. Pag 39-42
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portanto toda diversdo a que se entrega mascarado ou travestido e cuja fungéo se encerre
em estar dessa maneira. O prazer se encontra em ser outro e de se passar por outro, mas
como se encontra no campo do jogo, o objetivo ndo é o de ludibriar mas o de

representar dentro do espaco do jogo.*®

O ultimo tipo de jogo “associa aqueles que assentam na busca da vertigem e que
consistem numa tentativa de destruir, por um instante, a estabilidade da percepcdo e
inflingir a consciéncia lucida uma espécie de volupstuoso panico”. Esses pertencem a
Ilinx, cujo prazer se encontra na buscar da vertigem como um fim em si. Por exemplo,
0s brinquedos de um parque de diversdo que incitem a vertigem, ou esportes tais quais o

rapel e parkour.*®

Apesar de compreender essa separacdo, Caillois enxerga em cada jogo uma
relagdo entre esses grupos, por exemplo, mesmo o futebol sendo um esporte
notoriamente pertecente ao Agon, ele reconhece caracteristicas de Mimicry, como
guando a torcida representa um personagem, defende um time travestindo-se em suas
cores, cultura e comportamento, enfim, se identificando a este. Da mesma maneira

notaremos nesse trabalho as diversas naturezas do jogo no jogo-objeto deste.?

Existe no jogo um equilibrio entre dois extremos, entre a liberdade de
improvisacao, de fantasia e de exploracéo; e entre o desejo de regular, de criar
dificuldades gratuitas e de civilizar. S&o esses os extremos de Paidia e Ludus. O Ludus
é entdo o desejo de regular a Paidia, é parte de um processo de evolugdo do desejo de
explorar, destruir, e fantasiar sobre a conduta regulatéria e civilizatéria comum as
brincadeiras infantis. “Surge como complemento e adestramento da Paidia, que ele

disciplina e enriquece”.?

A relacdo entre Ludus e Agon é formada pela pela luta, pelo desejo de superar;
mas no primeiro o desejo € o de superar a si mesmo, de vencer o desafio imposto a si
(“o prazer que se sente com a resolu¢@o de uma dificuldade tao propositalmente criada e
tdo arbitrariamente definida, que o facto de a solucionar, tem apenas a vantagem da
satisfacao intima de o ter conseguido”); e no segundo o desejo € o de vencer um

oponente.

21,2223

CALLOIS, Roger. Os Jogos e 0s Homens: A mascara e a Vertigem — 1990. Pag 50-52
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A relagéo entre o Ludus e a Alea ¢ apontada por Caillois, quando “o facto de o
jogador n&o estar totalmente desarmado e de saber que pode contar, minimamente que
seja, com a sua destreza ou os seus dotes” torna o capaz de influir na sorte, mesmo que

essa ainda seja o fator determinante.?

A relacdo com a Mimicry é exemplificada pelo teatro, quando o jogo de
representacdo é regulado a tal maneira que se torna uma questdo de sofisticadas técnicas
e disciplina. Por fim, o Ludus pouco tem haver com o Ilinx segundo o0 autor, mas é
possivel ver um pouco da disciplina nascendo em esportes mais recentes, em que a
disciplina traz seguranca e maestria no dominio da vertigem, como por exemplo o

Slackline.

O papel da Paidia € inerente a quase todos 0s jogos, SO se aponta a incapacidade
de tal liberdade se manifestar na Alea, uma vez que aquela “¢ tumulto e exuberancia” e
esta “¢ a espera passiva da decisdo da sorte, arrepio estatico e mudo”. Mas ainda que
assim sejam, existe certo tumulto na espera, parte dessa espera seria a agonia, uma
disputa dentro de si, em que a liberdade se encontra em crer na vitdria ou enfrentar a
derrota, em fantasiar as possibilidades e decidir por uma destas. Ainda é um jogo de

Paidia, por mais silencioso que seja.?®

Caillois avanga, e produz um teoria alargada onde busca como essas naturezas se
relacionam e a evolucdo das sociedades dentro de um teoria do jogo. Esse trabalho ndo
vai seguir por esse caminho uma vez que objeto deste é um jogo, cabe aqui encontrar o
que dentro dessas teorias podem ajudar a entender este objeto. Claro, como essas
naturezas criam relagdo, mas buscando entender como essas naturezas se relacionam em

League of Legends e ndo sem suas possibilidades.
Jogos Sociais

Como comentado anteriormente, mesmo jogos tidos como individuais possuem
uma caracteristica de grupo, seja a torcida que o acompanha ou outros praticantes do
esporte que se interessem em compartilhar conhecimentos e experiéncias. Essa

tendéncia de se encontrar num mesmo local para a pratica do esporte, de formar
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agremiacdes, clubes, competicOes, foruns na internet... acaba por conduzir ao

estabelecimento de uma regra adotada por comum acordo para a pratica do jogo.

Assim todos o0s jogos tendem mais a companhia do que a solid&o, e segundo
Callois, “no estudo dos jogos deve haver um capitulo que tenha por objeto a analise das
manifestacdes pelas quais os jogos sdo directamente inseridos nos costumes

cotidianos”.?

Segundo Erick Zimmerman e Katie Salen, autores de Rules of Play: Game
Design Fundamentals, “enquanto regras, 0s jogos sdo sistemas fechados, enquanto
cultura, os jogos sdo sistemas abertos, mas enquanto jogar, podemos estruturéa-lo tanto
quanto sistemas abertos e fechados”. As relacdes sociais dentro de um jogo podem ter
natureza interna ou externa. Podem surgir de dentro das relac@es estruturais do jogo, ou
podem surgir de relagGes sociais externas como amizades ou grupos de jogo.

As relages internas se mergem as externas durante o decorrer de um jogo,
porque jogar um jogo significa adquirir um papel dentro de um grupo social. Esse papel
ndo é fixo, ele varia conforme o jogo prossegue e as relacfes de poder vao se
alternando. Quanto mais complexo o jogo, mais complexas as relagdes sociais
existentes dentro desse espaco. Por exemplo, dentro de um jogo 3 amigos disputam a
vitdria, conforme um ou outro se aproximam da vitdria, os demais formam pequenas
aliancas com o intuito de minar as possibilidades de vitdria deste. E conforme esse
quadro vai se alterando, vao se alterando também os papeis assumidos por cada um
dentro do jogo. ® %

Esses papeis sdo importantes porque determinam a motivagéo de um jogador
dentro da situagéo de jogo. O jogador que busca minar as chances de determinado
jogador néo busca a vitdria, mas sim arruinar a vitoria do outro, em certos momentos ele
vai ter que escolher qual papel tomar. A motivacdo dentro de um jogo determina, a
longo prazo, o tipo de jogador de que tratamos e a curto prazo, os tipos de acOes a se
esperar de determinado jogador. Outro ponto importante apontado por Zimmerman e
Salen é o fato de que alguns desses papéis ndo sdo ocupados por humanos, por exemplo,

um corredor pode ter como oponente bater o recorde anterior conquistado por ele

** CALLOIS, Roger. Os Jogos e 0s Homens: A mascara e a Vertigem — 1990. Pag 63

* SALEN, Katie/ ZIMMERMAN, Eric. Rules of Play — Game Design Fundamentals — 2004. Cap 28
Pag 3

** SALEN, Katie/ ZIMMERMAN, Eric. Rules of Play — Game Design Fundamentals — 2004. Cap 28
Pag 11: “As rules, games are closed systems, as culture, games are open systems, but as play, we can
frame games as either closed or open systems”:
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mesmo. Mais a frente discutiremos as motivagdes de cada jogador, e apontaremos
alguns dos principais papéis adotados pelos jogadores dentro de um jogo online.

Fazer parte de um grupo social de um jogo implica um tipo de contrato social,
esse contrato determina como os jogadores vao interagir entre si, assim como 0s
jogadores véo interagir com os recursos do jogo. Manter o contrato significa manter as
caracteristicas que fazem o jogo possivel. Uma vez que se quebre esse contrato o

jogador cria 0 que chamamos de problemas sociais dos jogos de que trataremos adiante.

Problemas Sociais dos Jogos

Outro ponto importante em relacdo & socializa¢do de um jogo é a compreensao
de como esse grupo se comporta. Todo jogo é baseado em algum conflito, inicia, num
trabalho publicado no site Game studies, Jonas H. Smith, e certos jogos se baseiam
fortemente na cooperacdo entre jogadores, e mesmo que todos se beneficiem com certo
recurso sendo conquistado (digamos que algum recurso, tal qual dinheiro dentro do
jogo), muitos jogadores véo tentar deixar o trabalho para os demais e aproveitar 0s
beneficios conquistados pelos demais. Em 1965, o pesquisador Mancur Olson definiu
esse problema : “Se os membros de um grande grupo decidem maximizar seus
beneficios individuais, eles ndo vao agir de modo a beneficiar seus objetivos comuns ou

de grupo”.27

Isso é o que Smith encontra em teorias sociais com o nome de “tragedy of the
commons”. Que € a de que dentro de um sistema limitado, cada individuo vai buscar
aumentar seu acesso a recursos e beneficios, relegando aos demais a falta de acesso ou o
trabalho pela busca desse recurso. Esse tipo de comportamento costuma ser controlado
dentro de um jogo através da imposicao de regras que o impecam ou dificultem. No
caso de jogos online, esse trabalho de criar as regras € feito pela programacéo do jogo,

pelos objetivos do jogo ou pelas regras sociais.

Isso significa que nem todas as “falhas” do jogo Se encontram no projeto deste.

Certos comportamentos podem arruinar um jogo em grupo, independente de como as

” SMITH, Jonas H. Tragedies of the Ludic Commons — Understanding Cooperation in Multiplayer
Games — texto disponivel no site game studies: “If the members of a large group rationally seek to
maximize their personal welfare, they will not act to advance their common or group objectives”.
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regras séo projetadas para impedi-los. Em jogos online Smith aponta trés tipos
principais de dilemas sociais: irresponsabilidade, trapaca e luto.?®

Irresponsabilidade é definida por Smith como um comportamento egoista em
que o jogador toma decisBes que traem um senso de responsabilidade em relacdo a
experiéncia do jogo e do grupo com quem joga. Por exemplo, determinado jogador
possui um compromisso em 50 minutos, e sabe que uma partida dura de 30 & 60
minutos, mesmo assim decide jogar e é forcado a abandonar o jogo quando este de
aproxima do seu tempo limite. Outro exemplo é quando o jogador ciente da estratégia

do time decide ignora-la e agir individualmente em busca de um beneficio préprio.

Trapaca é vista pelo autor em duas situacdes. Na primeira como uma alteracdo
da programacao do jogo. Isso é comum em alguns jogos em que codigos secretos ou
programas que “hackeiam” 0 jogo, gerando recursos ou beneficios ndo conquistados. A
segunda situacdo se refere a jogadores que encontram no jogo aspectos nao desejados
pelos programadores, normalmente conhecidos como bugs, e usam desses para obter

vantagens sobre os demais jogadores.

Luto, é o tipo de jogada que deixa no jogador-sofredor uma sensacdo de perda.
Smith define jogadas de luto como “ao comportamento que intencionalmente prejudica
0s outros sem necessariamente resultar em ganho pessoal para aquele que o causa ou
que viola seriamente (e intencionalmente) as regras implicitas da comunidade”.
Deixando no jogador que sofre uma sensacéo de perda (traicédo, roubo, de direito

perdido).

Huizinga enxerga esses problemas apontados pelo Smith como um problema
menor, uma vez que “ [o batoteiro] permanece no universo do jogo. Se ele contorna as
regras €, pelo menos, fingindo respeita-las. Tenta ludibriar. E desonesto e é também
hipdcrita”. Aqui ¢ preciso entender em que nivel este “finge repeitar”, afinal ele sabe
gue quebra uma regra, mas ainda acredita nela como o certo, faz o errado mas nao
ignora o certo, € um hipdcrita por ainda assim acreditar na justica da regra. Smith

reconhece isso em seu texto quando atesta numa pesquisa informal que mesmo aqueles

8 SMITH, Jonas H. Tragedies of the Ludic Commons — Understanding Cooperation in Multiplayer
Games — texto disponivel no site game studies.
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que usam de cheat (trapaga) gostariam que esse recurso ndo fosse possivel, e que o

29 30
fazem porque “podem”.

Isso se explica pela corrupcdo das caracteristicas fundamentais do jogo, no caso
da trapaca se perde o carater regulamentado e/ou grupal do jogo, o jogador passa a agir
solitario e ignora as regras. No caso do luto e da irresponsabilidade o mesmo ocorre, 0
jogador corrompe, no primeiro caso, os carater grupal e ficticio do jogo: o jogador para
de representar um papel e passa a agir por si. No segundo, o jogador ignora a
delimitacdo do tempo do jogo, ou novamente, ignora o carater grupal do time, agindo

em beneficio proprio.

Outras corrupcdes das caracteristicas do jogo sdo possiveis de serem formuladas,
por exemplo, a corrupcao da incerteza tira a graca do jogo, uma vez que o jogadores
sabem o resultado, isso pode ocorrer por exemplo quando o oponente é invencivel, ou
ridiculamente derrotavel. Mas pode ter outras caracteristicas, como ser um jogo de

narrativa deduzivel, ou sem sentido.

Uma, importante de ser discutida, é a que corrompe 0 jogo enquanto acao livre,
quando este “extravasa para a vida corrente e tende a subordina-la, tanto quanto
possivel, as suas exigéncias especificas. O que era prazer torna-se idéia fixa (...). Esta

. ., . . 1
corrompido o principio do Jogo”.3

Mas Callois vai além, e propde atributos necessarios para a manutencdo de cada
natureza do jogo, sendo eles como discutido anteriormente: Agon, Alea, Mimicry, Ilinx.
A corrupgdo do Agén comeca quando os jogadores ndo reconhecem qualquer tipo de
arbitro ou arbitragem, ou pelo menos, ndo reconhece a neutralidade desses. A
corrupc¢do da Alea seria a supersticdo, isto ¢ “como aplicagao a realidade de um dos
principios do jogo”. Da mesma maneira a da Mimicry seria a aplicacdo do jogo a
realidade, nesse caso isso representa a perda da identidade, a incapacidade de refrear o
prazer de assumir uma personalidade estranha. Por fim, o autor aponta que a corrupcéo
da llinx é a busca pela vertigem, normalmente praticada em vias quimicas, através de

drogas e substancias que causam excitacao e panico.

»* SMITH, Jonas H. Tragedies of the Ludic Commons — Understanding Cooperation in Multiplayer
Games — texto disponivel no site game studies.

** HUIZINGA, Johan. Homo Ludens — O jogo como elemento da cultura — 2000. Pag 66

*' CALLOIS, Roger. Os Jogos e 0s Homens: A mascara e a Vertigem — 1990. Pag 66
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O Jogo como Guerra e como Competicao

Onde o jogo se encontra com a guerra? Para Huizinga “sé ¢ licito falar da guerra
como funcgéo cultural na medida em que ela se desenrola de maneira que seus
participantes se considerem uns aos outros como iguais, ou antagonistas com direitos
iguais”. Assim esta fora dessa categoria boa parte (sendo todas) das guerras modernas e

contemporaneas.

Somente as guerras antigas e cavaleiriscas de outrora podem ser incluidas como
funcdo cultural, e como atividade ludica. Mais ainda se citados os diversos casos em
que duelos individuais substituiram o combate entre os exércitos. Aqui ndo se baseava
nas possibilidades de vitéria, mas na sorte, na habilidade e superioridade em campo de
combate. Na Alea e no Agon. O carater ludico pode ainda esta presente nas guerras, 0
soldado precisa crer na gloria e na “justi¢a” da sua causa para enfrentar o adversario, de
alguma maneira, e ainda existe um prazer em servir a essa justica. Mas a guerra ja ndo
pode ser vista com um jogo entre povos quando ndo ha um arbitro neutro, um Deus ou
uma forma de destino para reconhecer a superioridade de um povo e seu direito através
da vitéria. Mesmo extinta as guerras cavaleristicas resta, ainda, esse elemento de
igualdade e disputa nas relacfes internacionais, onde ainda se trava em certo nivel de

igualdade as disputas, sem € claro seu caratér agonistico implicito.

E mesmo perdido o carater ludico da guerra, resta ainda a busca pela violéncia
(imaginaria) e pela competi¢do. Para Huizinga “a competigdo serve para cada um dar
provas de sua superioridade” e ainda “a competi¢do possui todas as caracteristicas
funcionais do jogo”, portanto para Huizinga a competi¢ao e o jogo se equivalem. Seu
motor € o elogio, a vitoria sendo reconhecida pelos demais para entéo elevar o individuo

& honra e a gloria.®

Alguns jogos tentam imitar a guerra, para Gerard Jones, uma das principais
fungdes do jogo é a de empoderar a crianga, dar a esta pela imaginacao e pela fantasia a
capacidade de lidar: com as frustacdes do cotidiano através de um simbolo de poder e

brincar com 0s temas que nos parecem amargos e irracionais, tais quais a guerra. E

* HUIZINGA, Johan. Homo Ludens — O jogo como elemento da cultura — 2000. Pag 68

* HUIZINGA, Johan. Homo Ludens — O jogo como elemento da cultura — 2000. Pag 49
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Jones aponta, ““ 0 ato de brincar com as realidades mais assustadoras da vida continua

A - s 34
durante a adolescéncia”.

Para Jones “o melhor antidoto para as frustagdes da vida, claro, é a experiéncia.
Provar a n06s mesmos que somos capazes de vencer um desafio constroi otimismo e
flexibilidade para tarefas futuras”. Ou seja, da mesma maneira que Huizinga, Jones
entende que o desafio foi feito para construir otimismo, necessario para seguir em
frente. Outro ponto importante é entender a busca pelo desafio, no capitulo destinado a
jogos de tiro o autor indica que certos estudos afirmam que “se um jogador tiver que
escolher entre um jogo sangrento que nao desafia suas habilidades e um sem violéncia
que o faz, geralmente vai preferir o desafio ao sangue”. Portanto o que atrai varios
jovens a jogos de guerra ou que a imitam de alguma maneira € a competicao e ndo a
violéncia, e qualquer comportamento violento originado nestes jogos tem mais a ver

com a competicdo do que com uma narrativa violenta ou conteudo violento. *

A guerra é uma realidade fora do espectro do jogo, mas representa bem o desafio
e 0 desejo de ser superior ao seu oponente, principalmente levando em conta que vidas
estdo em jogo. Mas o ponto principal, seja nesses jogos ou em outros, é o desafio, que é

0 cerne de toda a competicdo, e portanto de todo o jogo.

O Jogo como Desafio e Motivagao

E importante entender o conceito de desafio, uma vez que este, geralmente, leva
a supor umas das duas definicGes, ou que este esta relacionado a uma tarefa de certa
dificuldade ou relacionada & competicdo. No entanto desafio compreende uma definicdo
mais ampla e, a0 mesmo tempo, mais objetiva. Para Sara Mosberg Iversen desafio é
“um estimulo que consiste em aspectos do ambiente (simulado) ou da situagao
(construida) que de varias maneiras encoraja ou inspira o individuo a imaginar, a
improvisar, a explorar, a experimentar, a se expressar, a criar ou a construir”. ISSo
significa que ndo somente a dificuldade da tarefa cria o desafio, mas também as
possibilidades que o jogador enxerga no jogo, as formas como o jogador se relaciona

com 0 jogo e os significados que o jogador controi dentro desse espaco. O desafio

¢35 JONES, Gerard. Brincando de Matar Monstros — Porque as criangas precisam de fantasia,
videogames e violéncia de faz-de-conta — 2004. Pag 66
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também é entendido como um fim em si mesmo, ou seja, ele € um estimulo, ndo um
objetivo, dessa maneira o objetivo do jogo, ou a finalidade de uma agé&o ndo cria um

desafio, esse é criado pelas situacdes do jogo e pelo seu ambiente.*

Um desafio no entanto é um estimulo extremamente pessoal, de modo que,
mesmo compartilhando o mesmo objetivo em um determinado jogo, cada jogador vai se
sentir desafiado em situagdes préprias. E que, mesmo sobre influéncia de uma situacéo
muito semelhante, cada um vai se sentir desafiado (ou ndo) individualmente. Para
Iversen 0s pontos centrais para o desafio sdo a incerteza e a inderteminacdo. A incerteza
se refere a “duvida inerente em uma situacao exigente onde uma dificuldade ou
problema é apresentado para o individuo que ndo sabe das suas chances ou capacidades
de lidar com a situacdo”. A indeterminacdo ¢ definida pela mesma autora como “falta de
definicdo autoritaria que defina uma dada situag@o”. Isso aliado aos objetivos (sejam
pré-determinados pelo jogo ou préprios do jogador) permitem indicar onde podem

ocorrer situacdes de desafio.*’

E o0 que sdo os objetivos de um jogo? Defini-los como as condi¢des de vitoria
seria extremamente limitante, nem toda vitoria é recompensadora (em termos de prazer
encontrado no jogo), assim como nem todo jogador busca o simples prazer de vencer.

Os objetivos sé poderiam ser os resultados das motivacdes de cada jogador.

Um estudo conduzido por Nick Yee tentou analisar as motivagdes de jogadores
para jogar jogos online, seu trabalho analisou, quase gue inteiramente, jogadores de
MMORPG, mas que ainda podem nos dar um entendimento de como um jogador define
seus objetivos dentro de um jogo online. Estes pesquisador dividiu os jogadores em 10
grupos de comportamentos/objetivos e depois estes grupos foram divididos em mais 3

grandes conjuntos: Imersdo, Social e Conquista.®

E importante, antes de comecar a definir esses dez grupos, compreender que um
individuo nédo pertence necessariamente a um dos grupos, ele pode transitar entre os

grupos ou pertencer a varios simultaneamente. E que dependendo do jogo, esse

%¢37 VERSEN, Sara M. In the Double Grip of the Game: Challenge and Fallout 3 — texto disponivel
no site game studies: “the doubt inherent in a demanding situation where a difficulty or problem presents
itself for a subject who cannot be certain of her chances or abilities to handle the incident” e “lack of
authoritative definition in a given situation”

** YEE, Nick. Motivations of Play in Online Games — 2009. Pag 774 (revista) ou 5 (pdf disponivel
online)
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individuo pode adquirir comportamentos diferenciados, e pertencer a um grupo (ou
varios) em cada diferente jogo.

No conjunto definido por Conquista temos trés tipos de motivagdes: Avanco,

Mecanica e Competicéo.

- Avanco. Se refere ao desejo de ganhar poder, ao progresso no enredo do jogo

e ao acumulo de bens dentro do jogo que simbolizem riqueza e status.

- Mecanica. Trata-se do interesse em analizar as regras e possibilidades do jogo

com o objetivo de optimizar a perfomance do personagem.
- Competicdo. O desejo de enfrentar e competir contra outras pessoas.

No conjuntos definido por Social temos: Socializa¢do, Relacionamento e

Trabalho em Equipe.
- Socializagdo. Ter o interesse de ajudar e conversar com outros jogadores.

- Relacionamento. Buscar criar relacionamentos de longa duracdo com outras

pessoas atraves do jogo.

- Trabalho em Equipe. Encontrar prazer em fazer parte de um esforco em

conjunto.

No conjunto definido por Imersdo encontramos quatro tipo diferenciados de
motivacdes: Descoberta, Role-Playing, Customizacédo e Escapismo.

- Descoberta. Descobrir e encontrar coisas que 0s demais jogadores ndo sabem.

- Role-Playing. Criar um personagem com uma historia de fundo e interagir com

outros personagens numa historia improvisada.
- Customizacao. Buscar personalizar a aparéncia do personagem.

- Escapismo. Usar o espaco virtual como forma de escapar dos problemas da

vida real.

O estudo aponta também tendéncia entre as motivacdes dos jogadores e 0s

genéros dos jogadores, segundo este homens tiveram valores mais significativos nas
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motivagdes de Conquista do que as mulheres. Enquanto isso mulheres tiveram valores

muito mais altos na motivagéo de Relacionamento.*®

Dessa forma, cada jogador vai ter uma motivacao diferente para jogar
determinado jogo, essa motivacgdo vai ser importante para que este comece a determinar
metas para a forma com a qual joga. A satisfacdo, se entendermos ela como alcancar o
objeto da motivacao, independente da condi¢do de vitoria do jogo, passa a ser uma
vitdria pessoal, determinada pelas motivac6es e possibilidades que o jogo proporciona.

A vitoria é portanto ndo o resultado da conquista das condi¢des de vitoria
oferecida pelo jogo, mas a vitoria sobre a derrota. Existe nos jogos sempre um ar
agonistico, de certa maneira cada jogador “joga” da melhor maneira, e ¢ isso que ele
tenta provar buscando os seus termos de vitoria. “Toda vitoria representa , isto &, realiza
para o vencedor o triunfo dos poderes benéficos sobre os maléficos, e a0 mesmo tempo
a salvagao do grupo que a obteve”. Nessa citagdo Huizinga pode nio ter sido tdo feliz ao
usar o termo benéfico, mas ndo estaria errado dizer “justo”. Existe uma determinada
justica na vitoria, a mesma que motivava os grandes exercitos de outrora, leva milhdes
de jogadores a defenderem em campos virtuais a bandeira de seus clas, times e aliangas

online.®°
O Jogo como Simulacéo

“Simulagado ¢ um processo de representacdo de aspectos da realidade”. Essa
definicdo apresentada na obra de Eric Zimmerman e Katie Salen da um bom panorama
para iniciar a discussao sobre imerséo, simulagéo e todo o complexo que envolve jogar

um jogo digital.**

Em um jogo digital tratamos todos 0s aspectos apresentados em jogo como a
representacdo de alguma coisa. Uma arvore modelada ndo cumpre todas as
possibilidades e fungdes de uma arvore convencional, mas busca cumprir aquelas a que
0 jogo precisa que esta cumpra. Seja a de servir de limite de territdrio “caminhavel” ou
a de servir de fonte de madeira. Assim, a simulagéo possui duas caracteristicas

perceptiveis, primeiramente, representa uma situacdo/objeto possivel (ou que se

* YEE, Nick. Motivations of Play in Online Games — 2009. Pag 775 (revista) ou 6 (pdf disponivel
online)

** HUIZINGA, Johan. Homo Ludens — O jogo como elemento da cultura — 2000. Pag 44

¢4 SALEN, Katie/ ZIMMERMAN, Eric. Rules of Play — Game Design Fundamentals — 2004. Cap
27 Pag 28 e 29: “a simulation is a procedural representation of aspects of reality."
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relacione a algo real ou a algo ficticio que possa ser tomado como possivel dentro de
determinado contexto), e, segunda, uma simulagéo é operacional, na medida em que €
uma representacdo da possivel funcionalidade daquilo a que refere e, principalmente,

possui uma funcionalidade dentro do sistema em que opera.

Simulacao dentro de um jogo tem uma especificidade, que Gregory Bateson
chamou de metacomunicacéo, que é o processo de fazer uma comunicacgao sobre uma
comunicagdo. Um exemplo vai deixar mais claro como esse conceito é importante para
compreender o processo de simulagdo dentro de um jogo online. Um personagem
consegue alcancgar outro em um jogo passa, entdo, a usar todos 0s ataques que possui, ha
ordem que amplifica ao maximo o dano, e reduz a vida do outro personagem a zero.
Este personagem se desfaz em fogo e cai deixando uma marca de cinzas na sua forma
no chéo. Isso representa que um jogador matou o outro. Ao mesmo tempo isso
representa que um jogador ndo matou o outro, representando apenas que ambos 0s

jogadores estavam jogando.*?

Bateson oferece um quadro (fig. 1) que representa bem o processo de jogar um
jogo digital, e que pode ser resumido nas palavras de Zimmerman e Salen: “O quadro
de Bateson oferece uma outra maneira de entender o circulo méagico do jogo. Ele é a
fronteira que faz com que os significados paradoxais do jogo sejam possiveis . Ao
mesmo tempo, o quadro so é sustentado por causa da continua e metacomunicativa
auto-afirmacao de jogar, ou seja, ele se encerra quando o jogo termina. Na ilustracdo de
Bateson, o quadro permite o propdsito da declaracdo, mesmo que o propdsito do quadro
venha diretamente da declaragdo em si”. E as escolhas das frases “Eu te amo” ¢ “Eu te
odeio” dentro do quadro apontam para o fato de que ao discutir a metacomunicagdo € o
paradoxo no contexto de um jogo, ndo estamos discutindo uma sentenca filosofica, mas

tentando entender uma construgo social e emocional de uma experiéncia de jogo.*?

* SALEN, Katie/ ZIMMERMAN, Eric. Rules of Play — Game Design Fundamentals — 2004. Cap 27
Pag 30: “Bateson's frame offers another way of understanding the magic circle of a game. It is a boundary
that makes the paradoxical meanings of play possible”
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All statements within
this frame are untrue.

| love you.

| hate you.

Figura 1: “Todas as afirmacdes dentro deste quadro sio falsas.” “Eu te amo.” “Eu te odeio”

Jogar ocupa um novo espaco/tempo, como Huizinga definiu, mas o jogador esta
portanto ciente desse espago e aceita “fingir” a imersdo nesse novo ambiente, ¢ em
muitos momentos pode até se confundir, mas ndo se perde nessa nova “realidade”. A
falacia da imersdo, como Zimmerman e Salen propde, é a idéia de que o prazer da
experiéncia de uma midia esta ligada a habilidade de seduzir o participante para um
realidade iluséria e simulada. Ela até faz algum sentido, em certo ponto, o jogador se
sente engajado e participa dessa nova realidade, mas isso sé é possivel pela a¢do de
jogar, que é esse processo de metacomunicacdo, e portanto € preciso reconhecer a
artificialidade da situacdo de jogo. E aceitavel reconhecer que existe ai um processo de

imers&o, mas essa é uma imersdo em um complexo de interagdo de significados. **

O psicologo Gary Alan Fine, em sua obra Shared Fantasies ( “fantasias
compartilhadas), propdes trés niveis para esse complexo de significacao pelo qual o
jogador passa na experiéncia de jogo. Primeiramente, o jogador é uma pessoa, tirando
os primeiros significados da experiéncia de jogo dentro do seu contexto cultural e do
seu e do seu espaco imediato da experiéncia. Segundo, ele € um jogador, ciente das

estruturas que mediam a experiéncia de jogar e de imergir na situacdo proposta. Por fim,

#e% SALEN, Katie/ ZIMMERMAN, Eric. Rules of Play — Game Design Fundamentals — 2004. Cap
27 Pag 32 e 36
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ele é o personagem, imerso na histdria e nas situag@es propostas, com uma identidade

diferente da prépria.*

O jogador transita entdo entre esses trés niveis livremente e quase que
inconscientemente, e em certos momentos as emogdes transitam entre cada um desses
niveis. As emogdes podem ser entendidas “como as relagdes entre individuo e 0s
objetos de emocdo”, essa defini¢do de Olli Leino entende que uma emogao necessita de
um objeto, um alvo para a nossa emocdo, s pode haver raiva de algo, de alguma
situacdo que ele chama entéo de objeto de emocéo. E nesses momentos que o jogador
transita mais rapidamente entre um nivel de significado e outro, quando o personagem
sofre de alguma maneira o jogador se permite sofrer, talvez ndo da mesma emocao, ja
que o jogador pode sentir raiva da tristeza de um personagem. E preciso lembrar que
assim como a motivacdo de cada jogador é diferenciada, também serdo diferenciadas os

objetos de emoc#o.*®

Esses objetos de emocéo sdo o que Leino vai entender como pedacos da historia
do jogo, ou momentos de certa dificuldades, que sera entendido, entdo, como desafio.
Os momentos de qualidade de um jogo sdo os desafios desse, aquilo que motiva e
mantém o jogo. E, para isso, Leino defende a necessidade do jogador crer naquilo que
experiencia, “quanto mais o jogador escolhe crer no jogo, (como parte disso as regras e
elementos ficticios entre outras coisas) mais ele € capaz de experienciar emogdes em
uma jogo”.*’

Dessa forma aproximamaos do fato de que para entender as emogdes de um
jogador, € preciso entender 0 jogo para encontrar 0s objetos de emocao e entender o
jogador como parte da estrutura que compde o jogo (uma vez que o jogador € 0
personagem, a0 mesmo tempo que ndo o é), entender portanto League of Legends € um
trabalho de entender o jogador de League of Legends, tanto quanto entender a estrutura

do jogo em si.

* LEINO, Olli. Emotions About the Deniable/Undeniable: Sketch for a Classification of Game
Content as Experienced — 2007. Pag 2: “emotions can be understood as relationships between the
subject and the emotion’s object”.

*" LEINO, Olli. Emotions About the Deniable/Undeniable: Sketch for a Classification of Game
Content as Experienced — 2007. Pag 2:” that more the player chooses to believe in the game, (cont.)
...(as consisting of rules and fictional elements among other things) the more she is capable of
experiencing emotions with the game”



34

O Jogo como Prazer e Emogao

Entendemos entdo que o0 jogo seria uma busca pelo desafio, pela sensacéo que
vencer um desafio fornece. Entedemos que essas emogdes s6 podem ser sentidas em
relacdo as nossas motivacdes, aquilo que nos traz ao jogo e nao (necessariamente) o
objetivo deste, por fim, essas emocdes sdo a relagdo entre um objeto de emogéo que se
encontra no jogo e os jogadores. Portanto, esses objetos de emogéo sdo elementos que
compde a nossa motivacdo, ou seja, um objeto de emogao como Leino propde é uma
expressdo da motivagdo que leva o jogador a jogar, se um jogador é motivado a jogar
pelo avanco, ele vai sentir emocéo a cada novo capitulo do jogo, ou cada riqueza que

adquire em sua caminhada. Mas como nomear esses sentimentos? Seria alegria? Gléria?

Segundo Huizinga o motivo de jogarmos seria “a imperecivel necessidade
humana de viver em beleza. E s6 0 jogo é capaz de satisfazer esta necessidade”. Mas o
que tirariamos dai? O que sentimos quando vivemos em beleza. A palavra que

encontramos quando tentamos descrever esse sentimento de jogar é prazer.*®

E esse prazer esta ligado a todas as caracteristicas que comp®e 0 jogo, portanto
parte do prazer esta em sentir sua liberdades serem minadas pelas regras que compdes e
Jogo, Vygotsky disse “Se ater as regras estruturais do jogo promete um prazer muito
maior do jogo do que a gratificagdo de um impuso imediato”. Assim, os corredores N4o
tiram prazer unicamente de completar a prova antes dos demais, mas de o fazerem

seguindo o circulo determinado pelas regras.*°

Da mesma maneira, parte do prazer se encontra em investigar as possibilidades
de jogo, esse é uma caracteristica fundamental que Zimmerman e Salen chamam de
igual-mas-diferente, de que “um jogo fornece uma estrutura constituinte igual cada vez
que € jogado mas uma experiéncia diferente e resultados diferentes cada vez que é
jogado , esse € um motor poderoso que abastece e encoraja 0 jogo”. Aqui o prazer nao €

0 de seguir as regras estritamente, mas o de encontrar novas agdes dentro das regras.”

* HUIZINGA, Johan. Homo Ludens — O jogo como elemento da cultura — 2000. Pag 49

49.50e51 gA| EN, Katie/ ZIMMERMAN, Eric. Rules of Play — Game Design Fundamentals — 2004.
Cap 24 Pag 2: “To observe the rules of the play structure promises much greater pleasure from the game
than the gratification of an immediate impulse”;

Cap 24 Pag 12: “a game provides the same consistent structure each time but a different experience and
outcome every time it is played, is a powerful engine that sustains and encourages play”;
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Descrever o “prazer” é complicado, uma vez que esse toma nuances
completamente diferentes, mas de algum modo podemos relaciona-los também a
divisdo proposta por Caillois, cada uma das divisdes propostas pelo autor se relaciona a
uma possivel forma de prazer, a de se entregar ao destino (alea), de competir (agon),de
se extasiar (ilinx) ou de se expressar (mimicry). Mas isso tudo s6 explica como o prazer

é produzido, mas ndo o estado de prazer.

O psicologo Mihaly Csikszentmihalyi fala em uma das suas obras da capacidade
humana de alcancar um estado, que ele chama de flow. O estado de flow (que em inglés
significa fluxo, fluir ou corrente - de rio) ¢ “um estado psicoldgico e emocional de foco
e felicidade engajada, quando uma pessoa sente uma nogéo de conquista e realizacdo, e
uma grande no¢ao de si”. Esse estado que so pode ser alcangado mediante determinadas

condicdes:>*

- Primeira, a experiéncia acontece normalmente quando confrontamos

tarefas que temos alguma chance de completar.

- Segunda, a pessoa deve estar capaz de se concentrar no que esta fazendo.

- Terceira e Quarta, a concentracado se faz possivel porque a tarefa possui
objetivos claros e fornece um feedback imediato.

- Quinta, o individuo age com tamanha profundidade que remove de sua
consciéncia as preocupac0es e frustacdes da vida cotidiana.

- Sexta, a atividade envolve uma forma de prazer, o que permite ao individuo
ter a sensacao de ter controle das suas proprias acoes.

- Setima, a sensa¢do de “si”” desaparece durante a execuc¢do da tarefa para
entdo retornar mais forte do que nunca com o fim do flow.

- Finalmente, a sensacdo de tempo e espaco € alterada, onde estes ocupam um

espacgo outro no tempo corrente.

A experiéncia de flow se assemelha muito ao estado que alcangcamos ao jogar,
mas nado é exclusivo desse, ao autor Csikszentmihalyi cita varios exemplos e entre eles o
jogo. Portanto o flow pode ser descrito como um estado de jogar, e serve como uma boa

teoria para compreender o prazer que jogar exercita sobre determinadas situacGes de

Cap 24 Pag 9: “an emotional and psychological state of focused and engaged happiness, when a person
feels a sense of achievement and accomplishment, and a greater sense of self”
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grande concentragdo, estar no estado de flow pode ndo ser necessario para sentir prazer
em um jogo, mas sem davida estar no estado de flow significa estar sentindo prazer ao

jogar.>

O estado de flow seria a representacdo do estado de prazer e concentracdo, nao €
uma expressdo do prazer de alcancar determinado objetivo, mas o prazer de buscé-lo.
Portanto entendemos aqui que existem dois tipos principais de prazer, um primeiro que
denominamos por flow e um segundo que € o de alcancar determinado objetivo. Ja
discorremos sobre a natureza do objetivo, da condicdo de vitoria, anteriormente,
portanto cabe aqui apenas compreender que o prazer em alcanca-lo pode vir de diversas
maneiras, e é, como discutido anteriormente, muito pessoal, se reflete nas motivagoes

que cada jogador possui ao participar de um jogo.

No capitulo destinado a falar sobre o prazer, Zimmerman e Salen salientam a
importancia da compreenséo das teorias comportamentais (behavorismo), onde “as
pessoas aprendem a se comportar da maneira que o fazem porque um certo tipo de
comportamento foi recompensado no passado”. Essa teoria distingue trés tipos de
estimulos para o comportamento: o reforco positivo ( recompensa positiva para o
comportamento), reforco negativo ( a recompensa € a retirada de determinado elemento
punitivo quando determinado comportamento é alcangado, novamente 0 comportamento
é reforcado) e a punicdo (a insercdo de um estimulo negativo para impedir determinado
comportamento).*

De certo modo, podemos entender o0 jogo como um complexo de estimulos que,
pouco a pouco, véo refor¢ando e punindo determinados comportamentos. O jogo pode
trazer o prazer, e este pode ser resultado da busca do jogador para alcancar um
determinado objetivo ou alcangé-lo. E claro, pode ser, porque isso depende de diversos
fatores, mas entendemos aqui que certos fatores estimulam o jogador a continuar
jogando, ou seja, estimulam o jogadores a alcangar o estado de flow, quando esses
estimulos somem, ou quando funcionam como punicao, o jogador deixa de ter prazer no

jogo, e podem cessar o comportamento de jogar.>

*> SALEN, Katie/ ZIMMERMAN, Eric. Rules of Play — Game Design Fundamentals — 2004. Cap 24
Pag 9

>> SALEN, Katie/ ZIMMERMAN, Eric. Rules of Play — Game Design Fundamentals — 2004, (cont.)
...Cap 24, Pag 17: “people learn to behave the way that they do because a certain kind of behavior has
been rewarded in the past.”; Pag 22 e 23



37

A teoria de Csikszentmihalyi tenta explicar a experiéncia de flow num diagrama
de desafio por habilidade. Onde as pessoas vao estar em trés estados possiveis: no flow,
ansiosas ou entediadas. Assim, uma pessoa com grande habilidade, mas enfrentando
desafios baixos vai acabar ficando entediada, ou seja, deixa de receber o reforco
positivo que é o de se sentir desafiada. Da mesma forma se uma pessoa esta enfrentando
desafios dificeis demais para o seu nivel de habilidade, ela vai estar recebendo uma
punicdo que é o de receber um desafio que ela ndo consegue transpor, e, portanto, vai

ficar ansiosa. 1sso pode ser demonstrado no diagrama abaixo.*

(Hgh
‘ Arixiety Rsa

(hallemges

= Boredom

low

Lown kil (Migh

Figura 2: Quadro de Habilidade/Desafio, onde a drea diagonal representa o estado de flow,

a area inferiro é o tédio e a area superior representa a ansiedade

Aqui é importante lembrar que quando falamos de desafio, tratamos do conceito
de Iversen explicitado anteriormente, que ndo esta relacionado somente com a
dificuldade técnica de jogar o0 jogo, mas com experiéncia que 0 jogo traz e que encoraja
ou inspira o individuo. Assim no quadro o desafio ndo se trata somente de complicar ou
descomplicar o jogo, mais a trazer novos significados, surpresas, estratégias, liberdades,
entre outros artificios que desafiam o jogador a jogar.

E, quando tratamos de habilidade, essa ndo se limita a habilidade técnica do
jogador, mas também ao conhecimento adquirido sobre as mecanicas (programacao,
bugs, possibilidades, “combos”), 0 enredo, os limites e possibilidades do jogo.

Este Gltimo tema tentou delimitar o prazer no jogo, é natural que o prazer tenha

outras caraceristicas em outros contextos, e que outras atividades se diferenciem do flow
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e tragam prazeres semelhantes a um jogo, mas reconhece-se a importancia do estudo do
flow como indicador de atividades ltdicas em algum nivel.

O prazer esta, portanto, relacionado ao flow e a motivacéo do jogador. E, em
parte, fruto do processo de jogar, se relaciona as caracteristicas do jogo e é colhido
sempre que o jogador recebe um pequeno feedback do seu avanco, e de outra maneira é
0 resultado dessa trajetoria, é o reconhecimento do jogador de que alcangcou o seu

objetivo com o jogo.
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Terceira Parte: O objeto — League of Legends

Introducéo
“Welcome to the League of Legends Championspotlight”, assim se iniciam os
videos que introduzem mensalmente novos campedes ao jogo League of Legends, mais
conhecido pelos seus jogadores por LoL. League of Legends é um MOBA (multiplayer
online battle arena) produzido pela RIOT Games. Langado em 27 de outubro de 2009
em servidores norte americanos. O jogo foi baseado no DotA (Defense of the Ancients),

que era um MOBA criado apartir do design e da jogabilidade do jogo World of Warcraft
1.

O jogo conta com diversos servers diferentes, jogados por milhGes de jogadores
de todo o mundo. A Riot alega ter atualmente 32 milhdes de inscritos no jogo, tendo 12
milhdes de acessos diarios. Alega também o recorde de 5 milhdes de acessos
simultaneos. Para se ter uma idéia, Starcraft Il possui 4,5 milhdes de jogadores no total,

e é um dos jogos mais jogados no mundo.

Hoje, LoL é distribuido em 14 éareas/paises: Brasil, Estados Unidos, Australia,
Filipinas, Malasia, Tailandia, Coreia do Sul, Taiwan, Canada, Singapura, China, Europa
Ocidental (onde conta com cinco idiomas possiveis: italiano, francés, espanhol, inglés e
alemdo), Europa Oriental (com quatro idiomas: inglés, polonés, russo e romeno) e

Turquia. >’

O jogo é gratuito, a instalacdo e 0 acesso séo liberados. Assim como quase
todos 0s recursos sdo possiveis de serem acessados através da experiéncia no jogo. Mais
a frente falaremos detalhadamente desses recursos e sobre 0s poucos que nao estao

disponiveis através, unicamente, da experiéncia de jogo.

A empresa além de distribuir 0 jogo também promove torneios em nivel
mundial, em 2010 durante o World Cyber Games, em Los Angeles. Equipes da Europa,
China e Estados Unidos competiram por um prémio de 7.000 dolares. Em junho de
2011, durante o torneio mundial cediado em Dreamhack, Suécia, 0s prémios

contabilizaram o valor de cem mil dolares, ficando ao ganhador a soma de cinquenta

*® <http://pt.wikipedia.org/wiki/League of Legends>

>’< http://leagueoflegends.wikia.com/wiki/Riot Games>
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mil doléres. Em outubro de 2012 o prémio, que foi para uma equipe sul coreana (cultura
conhecida por incentivar e-sports, esportes eletronicos) alcangou a soma de 1 milh&o de

dolares.*®

O jogo ¢ liberado para qualquer um que fizer um cadastro, para isso é necessario
um endereco de email ndo usado, a criacdo de um login, e 0 consentimento aos termos
de uso. Esse termo determina tanto o relacionamento do usuario em relagdo a empresa
(direitos e deveres), bem como em relagdo a outros usuarios, principalmente no trecho

conhecido por “codigo dos invocadores”.

E' O Codigo do Invocador

1. Ajude a Sua Equipe
Il. Dé um Feedback Construtivo

Facilite Discussdes Civilizada

IV. Divirta-se, mas ndo a Custo dos Outros

. Construa Relacionamentos

VI. Mostre Humildade na Vitéria, e Elegancia na Derrota
VI
VI

Seja Firme, ndo Revoltado

T
< =

N&do Deixe Nenhum Novato para Tras!

IX. Dé o Exemplo

Figura 3: Codigo do Invocador, o condigo é um primeiro guia para o
comportamento do jogador dentro do jogo.
Junte-se a Liga

Usudrio

l

Seu nome de ususrio & usado para inicier sessd

Senha:

l

Confirmar Senha:

[

Enderego de E-mail:
\

e B

Regido:  América do Norte (alterar)

[Z] Eu concordo com o Termos de Uso
[v] Quero me inscrever para a Newsletter

‘J > l—,
i £1
Insira os caracteres conforme & imagem

JOGUE DE GRACA

-’/ Visio Geral do Jogo Assita ao Trailer m Ja possui uma conta? Baixar o Jogo

Figura 4: Pagina de Cadastro, que mostra que poucas informagdes sdo necessarias para o cadastro.

>8 <http://leaguepedia.com/wiki/Season 2 World Championship>
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Os Personagens

Invocador é o termo usado no jogo para o usuario, se refere ao fato do jogador
“invocar” um campedo e lutar através deste. Atualmente existem 114 campedes, mas a
Riot langca mensalmente um novo, o ultimo destes (Aatrox) se encontra disponivel
somente no modo beta, que € um servidor separado dos demais, feito para testar novas
opcdes e lancamentos. Os jogadores jogam cada luta com um desses campedes
escolhidos na lista de 10 campedes grétis disponibilizados semanalmente (conhecido

por rotacdo de campedes) e 0s campedes ja adquiridos.

CONFIRME sua escolha.

i Runas e Talentos

7 e

Detalhes da Partida Chat da Equipe Summoner's Rift
Mapa: Summoner's Rift vaisingedtop !'rw, i
S
s
A

Perlangond

Tamanhe Equipe: 5x5 se perdemos por causa de mim
Modo: Clissico nem reclamem

Tipo de Escolha: Escolha Livre fiorista: deixa

Tipo de Partida: Partida Normal namoral

les: alguem pega supp

Figura 5: Escolha de campedes, a interacdo entre os jogadores pelo chat e os campedes disponiveis, os que
possuem a interrogagdo na cabeca sdo 0s que pertecem a rotacdo semanal.

Esses campedes podem ser comprados de duas formas, assim como quase todos
0S recursos do jogo, atraves dos “riot points” ou dos “influence points”. Os riot points
sdo pontos comprados através do dinheiro fisico, no server brasileiro a compra pode ser
feita através de cartdo de crédito, débito em conta, cartbes de créditos internacionais,
boleto bancério, sistemas de compra online atraves do email (paypal por exemplo), e
débito em conta de celular. Esses pontos se transformam em moeda dentro do jogo
permitindo 0 acesso a quase todos 0s recursos deste (a Gnica excessao sao runas, que
serdo explicadas posteriormente). Os valores vao de r$ 8,50, que da acesso a 650 riot
points, e r$ 170,00 que da acesso a 15000 riot points.
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A outra forma de adquirir campedes é atraves de influence points, esse é
adquirido no decorrer do jogo, cada luta da um valor de influence point, que varia do
resultado de cada luta (vitorio ou derrota), do tempo de jogo e da modalidade de jogo.
Ainda existem bonus que podem ser garantidos através da compra de pacotes de bonus
de influence point e o bonus universal de primeira vitoria do dia. Cada luta da, em
média, de 50 influence points em caso de derrota, até a média de 80 influence points
em caso de vitdria. Alcancando a casa dos 200 nas primeiras vitdrias do dia e o dobro

caso haja algum bonus na conta.

Os valores de influence points e riot points sdo diferentes para a compra dos
campedes, e sdo: de 260, 585, 790, 880 e 975 em riot points; e de 450, 1350, 3150, 4800
e 6300 em influence points. Os valores dependem da data de langamento, assim 0s mais
recentes s&0 mais caros que 0s mais antigos. E ao longo do tempo seu valor vai

baixando.

Karma Renekton

\\‘

e f
= (/= 7 d
o | o

* 790 CU X 3150 * 3880 Cu X 4800

Habilitar Habilitar

Figura 6: Exemplo de Campedes e 0s seus pregos,
o0 da esquerda se refere aos riot points e o da direito aos influence points.

Uma vez que o campedo € adquirido vocé pode utiliza-lo nas lutas, cada
campedo traz consigo animacdes proprias, sons personalizados e assim como valores de
atributos e habilidades (skills). Cada campedo possui, também, um namero de skins,
liberar um campedo sé autoriza o uso de uma skin geral, assim todo jogador que
comprar a campedo Teemo, ganha acesso somente a skin classica dela. Skin € o design
do campedo, adquirir uma nova skin traz consigo uma nova modelagem, novas

animacdes e em alguns casos, novos sons. As skins so podem ser compradas através de
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riot points, mas néo alteram de modo algum a jogabilidade, os atributos e habilidades

continuam inalterados.

Figura 7: Skins do Teemo, somente a primeira ¢ acessivel uma vez que o personagem é comprado com
influence points, as demais s6 sdo acessiveis atravéis da compra separa com riot points.

Assim cada campedo possui taticas proprias, alguns investem em dano fisico,
outros em dano magico, outros investem em defesa, outros podem ter seu dano
dependente do maximo de vida que ele possui. Os campedes possuem um certo numero

de atributos, que é o que da as qualidades e defeitos de cada personagem, sao eles:

- 0 auto-ataque: o ataque comum de cada personagem que ndo depende do uso
de habilidades.

- as habilidades: sdo normalmente em numero de 5, uma € passiva, ou seja, esta
sempre ativada, as demais requerem um comando que sdao Q, W, E e R do
teclado. Essas variam muito de campedo pra campedo, tendo as mais diversas
funcGes. Possuem cooldown, por isso ndo podem ser usadas o tempo todo,
havendo um tempo de espera entre uma utilizacao e outra, podendo variar de
segundos para minutos dependendo da habilidade e dos itens que 0 personagem

esta usando.
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- Além disso cada personagem possue um valor de atributo de: vida, regeneracao

de vida, pontos de mana (alguns ndo o possuem, usando versdes alternativas

como energia, faria e mana), regeneracéo de mana, dano de auto ataque, poder

de habilidade, velocidade de ataque, distancia de ataque, velocidade de

movimento, armadura, resisténcia magica, penetracdo méagica, penetracdo de

armadura, roubo de vida, velocidade de movimento, tenacidade, vampirismo

magico, reducdo de cooldown, chance de criticar e dano de ataque criticado.

Compare Champions

Stats H Draven

Health Points: 420 (+82 / per level)
Health Regen: 5

Mana Points: 240 (+42 / per level)
Mana Regen: 30

Damage: 46.5 (+3.5 / per level)
Attack Speed: 0.679 (+2.6 / per level)
Attack Range: 550

Movement Speed: 305

Armor: 16 (+3.3 / per level)
Magic Resistance: 30 (+0 / per level)
Influence Points (IP): 6300

Riot Points (RP): 975

468 (+82 / per level)
7.25

260 (+40 / per level)
30

55.66 (+3.5 / per level)
0.625 (+2.6 / per level)
125

300

14.5 (+3.3 / per level)
30 (+0 / per level)
3150

975

Figura 8: Exemplo de Comparacéo dos valores de habilidades de um carry (Draven) e um suporte

(Blitzcrank), que também é considerado um tanque.

Alguns personagens dependem de ataques furtivos, outros partem na frente do

grupo para enfrentar os inimigos, sdo variados as estratégias e personalidades dos

personagens, mas 0 jogo os divide em 6 categorias: Assassino, Lutador, Mago, Suporte,

Carry e Tanque.
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Os Assassinos geralmente sdo personagens feitos pra causar muito dano
rapidamente e ter formas de escape. Seu dever dentro do time é o de eliminar campedes
chaves do outro time, tais quais magos, outros assassinos, carrys e suportes. Devido a

grande defesa e pouco dano, € recomendado que estes evitem lutadores e tanques.

Os Suportes sdo campedes cujas habilidades tem funcGes de dar assisténcia ao
time, seja dando debuff, tornando os inimigos mais fracos, ou buff, tornando os
companheiros mais fortes. Seu papel é portanto dar buff ou debuff para as pessoas certas
no momento certo se posicionando bem nos combates de modo a evitar confrontos

diretos com inimigos.

Os Magos sédo personagens com grandes quantidades de poder de habilidade, ou
grandes quantidades de crowd control (habilidade de separar o time inimigo, retardar ou
paralisar os um grande grupo de inimigos), ou ambos. Seus ataques muitas vezes
acertam mualtiplos alvos, por isso seu dever varia, alguns magos Sao assassinos e sua
funcdo € a mesma de um. Em outros casos eles possuem muitos debuffs e cabe a eles as

funcBes de suporte, mas sempre possuem muito dano magico.

Os Tanques sdo os personagens de linha de frente, normalmente possuem muita
resisténcia e principalmente muita vida. Cabe a esses o0 dever de tomar a maior
quantidade de dano enquanto busca abrir caminho em meio ao time inimigo e garantir
que seus companheiros possam cumprir a sua funcdo, defendendo-os dos carrys e

assassinos inimigos.

Os Lutadores séo personagens que combinam dano e defesa num equilibrio
necessario para cumprir a sua funcdo. Esses personagens devem buscar no meio das
lutas pelos inimigos de menor resisténcia, tais quais magos e carrys, e matar esses
personagens que possuem mais dano, sua resisténcia garante que estes consigam resistir

as investidas desses personagens, engquanto gque seu dano garante a morte desses.

Os Carrys sé@o conhecidos pela grande quantidade de dano que causam no auto-
ataque, assim ndo dependem das suas habilidades. Sua funcdo priméria é causar grandes
quantidades de dano, mas possuem pouca resisténcia e pouca vida, assim dependem da

estratégia do time para defendé-los e de um bom posicionamento.
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Figura 9: Exemplo dos papéis encontrados no jogo, da esquerda pra direita, de baixo para cima: Janna
(suporte), Le Blanc (Maga), Nautilus (Tanque), Vi (Lutadora), Caitlin (Carry) e Fizz (Assassino).

Afora essas caracteristicas, cada jogador pode personalizar os atributos de seu
personagem através de dois recursos disponibilizados pelo jogo: talentos e runas. Runas
sdo “recursos” que sO podem ser comprados com Influence Points, s&o 30 no total (9
marcas, 9 selos, 9 glifos e 3 quitesséncias), suas func¢bes vdo desde aumentar o ataque
do personagem até aumentar a velocidade de movimento ou 0 acimulo de gold por
tempo em jogo. Elas sdo divididas em 4 tipos: ofensivas, defensivas, magicas e de
utilidade. Cada level que o personagem adquire autoriza a utilizagdo de uma certa
quantidade de runas, o jogador s6 pode ter acesso a todas uma vez que alcance o nivel
méaximo. A figura 10, abaixo, demonstra quais e quando podem ser compradas. Cada
jogador possui duas paginas de runas, ou seja, duas estratégias de runas que podem ser
pré-moldadas para as partidas, novas paginas podem ser compradas com influence point

ou riot point.

Os talentos sdo caracteristicas que podem ser somadas aos atributos e
habilidades dos seus personagem, eles sdo pontos que podem ser distribuidos numa lista
de caracteristicas que podem ser aderidas a um personagem. Cada nivel libera um novo

ponto, de modo que no nivel maximo os jogadores tenham 30 pontos disponiveis.
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Existem no total 120 pontos que podem ser escolhidos em trés &rvores de talento:
ofensiva (42 pontos), defensiva (37) e a utilitaria (41). Esses pontos podem ser divididos
em 53 talentos que podem receber de 1 a 4 pontos, e alguns talentos possuem pré-
requisitos, por exemplo, resisténcia é um talento que da ao personagem 2/3.5/5 pontos
de resisténcia méagica dependendo de quantos pontos foram investidos nele, mas para

colocar algum ponto nele o jogador precisa ter investido outros 4 pontos na arvore

ns

defensiva.

Figura 10: runas e o nivel que esses espagos podem ser ocupados por runas.
Até o nivel indicado o espago esta bloqueado para uso.

Esses dois recursos podem criar diversos tipos de estratégias, determinado
jogador pode fazer um personagem mais agressivo, enguanto que outro vai estar mais
defensivo, com 0 mesmo personagem. E isso pode gerar estratégias completamente
diferentes. Para somar a essas estratégias, durante o0 jogo, o jogador pode ainda equipar
0 seu personagem com diversos itens, é possivel equipar o personagem com até 6 itens,
0 conjunto desses itens é chamado pelos jogadores de build. Dependendo da sua build o
personagem pode se tornar mais duro e resistente ou mais agressivo e fragil, isso vai
depender normalmente de que estratégia o jogador estad tomando. Outros itens possuem
todo tipo de utilidade, permitem ver o invisivel (alguns personagem possuem essa
habilidade), ou dar visdo de mapa (uma vez que 0s jogadores s6 possuem Visao em
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Figura 11: As trés arvores de talentos

torno de unidades aliadas e de companheiros). O jogador busca, para montar a sua
build, analisar o oponente (comportamento, a build e o personagem, bem como analisar

o0s demais jogadores).

Figura 12: Dentro de um universo de milhares de itens cada jogador pode comprar e melhorar até 6 itens,
cada item deve ser escolhido como parte de uma estratégia.
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Tipos e Dindmica do Jogo

Essas estratégias dependem do tipo de jogo e dos inimigos contra quem se esta
jogando. Existem trés formas de se jogar: ranqueado, normal ou cooperativo contra 1A
(inteligéncia artificial). No cooperativo os jogadores lutam contra inimigos controlados
por inteligéncia artificial, que sdo conhecidos por Bot (um diminutivos da palavra
robot), esses podem ser escolhidos dentre duas categorias, intermediarios e iniciantes.
Normalmente esse modo ¢é usado para testar novos campedes, novas taticas ou para
aqueles que ndo gostam de competir contra outros jogadores. Existem trés tipos de

jogos normais: Dominion, Summoners Rift (5v5) e Twisted Treeline (3v3).

Pirlimpas | ®25

PP Modo de Jogo Mapa do Jogo Tipo de Partida

Classico Summoner's Rift Normal

5v5 Escolha Livre
Coop. vs. IA Dominion

Twisted Treeline Normal
ARAM 3v3 Modo Competitivo
Personalizado Ranqueado Solo/Duo
Modo Competitivo

Tutoriais

(
| Classico

!Summoner's Riftg# ¥ ’,

| Trabalhe com seus aliados para cercar a base inimiga’e desr\ru’ir SelNexuss
| Duragdo média da partida € de 30-45 minutos..  © v

Inicio

Figura 13: Janela de escolha do modo, mapae tipo de partida

No jogo normal, os jogadores batalham contra outros jogadores, conhecido
como PvP (player versus player), os times podem ser formados entre desconhecidos ou
vocé pode convidar amigos para jogar com vocé. O jogo normal é o mais jogado e ndo
afeta o Elo (falaremos mais adiante desse recurso). A escolha dos campedes, assim
COmo No cooperativo, € cega, ou seja, vocé ndo sabe com o que o inimigo vai jogar.
Existem 4 modos de jogos normal: Aram, Dominion, Summoners Rift (5v5) e Twisted
Treeline (3v3).
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No jogo ranqueado os jogadores se pdem a prova. Aqui cada jogo vale uma
pontuagdo para uma posi¢do no rank. Para fazer parte do ranqueado, no entanto, o
jogador precisa ser level 30 e ter pelo menos 16 campedes adquiridos. O level 30 € 0
level maximo, requer alguma dedicacéo. Estar no level 30 libera diversas op¢oes que

serdo discutidas mais a frente.

No ranqueado um jogador é escolhido como lider do time, este deve
primeiramente banir 3 campedes das escolhas do time inimigo. Uma vez isso feito, a
equipe que sofreu o primeiro banimento comeca a escolher os campedes. Ao contrério
dos outros modos, no ranqueado um campedo s6 pode ser escolhido uma vez (nos
outros modos as duas equipes podiam ter campedes semelhantes). Uma equipe entéo faz
a primeira escolha e passa a vez para que a outra escolha dois campedes, que retorna a
escolha para a primeira equipe escolher outros dois campdes, e assim por diante até
todos terem selecionado seus campedes. Depois existe a oportunidade de membros do
mesmo time trocarem de campedes, isso é usado normalmente para impedir a equipe
inimiga de selecionar um campeéo chave para o time, antes que um membro do outro
time tenha a oportunidade de escolhé-lo. Isso também pode ser usado para ludibriar o
outro time a acreditar que determinado campedo vai cumprir um papel no time para s6
no momento da troca ele assumir um outro. Existem trés tipos de jogos ranqueados:

Solo/Duo, equipes ranqueadas (5v5) e equipes ranqueadas (3v3).

No rank os jogadores séo divididos niveis de desafio, tiers, eles s&o em ordem
decrescente: tier desafiante, diamante, platina, ouro, prata e bronze. Cada tier é dividido
em 5 niveis (I, 11, 111, IV e V). Uma vez conquistado, um jogador s6 pode ser retirado do
seu tier em caso de inatividade por mais de quatro semanas. Para entrar em um desses
tiers cada jogador deve participar de pelo menos 10 jogos ranqueados, o resultado

desses jogos vai indicar um primeiro posicionamento nos tier’s.
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LIGAS

Na 3a. Temporada, partidas ranqueadas solo / em
dupla, 3v3 e 5v5 contam com um novo sistema de
liga. Uma liga é um ranking de até 250 jogadores
ou equipes do mesmo tier.

6 TIERS

Tiers sdo grupos de jogadores de nivel similar de
habilidade, e existem muitas ligas em cada tier.
Venca partidas ranqueadas para ser promovido
a uma liga do préximo tier. k

h\‘ 4
\\(‘(w'/ ¢ (@
h}?@jé‘ }l > C;URO

PRATA

BRONZE

S DIVISOES

Com excecao do tier Desafiante, todas as ligas sao
separadas em cinco divisoes. Sua divisdo mostra

seu avango rumo a uma liga no préximo tier.

Figura 14: O sistema de ligas divide os jogadores ranqueados
em 5 tiers com 5 divisdes cada, mais o tier desafiante.

Cada partida que o jogador vence garante uma pontuacao (no caso de times, a
pontuacdo vai para o time), assim como cada derrota tira esses pontos. Eles séo
conhecidos por LP ( League Points), quando o jogador consegue acumular 100 Ip ele
pode entdo disputar em trés partidas pela classificacdo para o préximo tier, caso venca
pelo menos duas ele esta aprovado. Por exemplo, um jogador acumular 100 Ip no tier

prata IV, vence duas das trés partidas, e passa entdo para o o tier prata Ill.

Nos modos de equipes ranqueadas os jogadores devem formar equipes, essas
equipes podem ser formadas por até 8 membro (apesar de s6 ser possivel 5 membros
jogarem simultaneamente). Cada pessoa pode fazer parte de até 5 equipes rankeadas.
Cada equipe vai ter a sua propria colocagéo no tiers, independente da colocagdo de seus
membros nos tiers solo/duo. Assim como cada equipe vai ter uma colocagéo pra cada
modalidade dos modos ranqueados para equipes. Para fazer parte de um equipe basta

criar uma ou fazer parte de uma equipe ja criada.
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Divisao 3
Bronze .
Fila Solo -

I [+] Os nasciftrios de Cho'Gath 7 =

PRONTO PARA PROMOCAO EMBLEMAS VITORIAS O MELHOR DE 5
I ~1 @ Hunerz00100 16 v X X
2 vl u CirezD f 2 09 v
3 Al - Shizado Bot & 2 20
4 vi n shott F 2 10

INVOCADORES EMBLEMAS VITORIAS PONTOS
5 - & urcxDevilkilLer 23 90
6 - . Pedro Punisher 39 89
7 - W shyw " 77 86
8 - B viorikawa2 2 13 83
9 Al E arthur3377 11 62
101 WK Fifous " 62
(1 vz [l winzon3 24 60
12 - penetreishon 15 47

Figura 15: Exemplo de uma das divisdes | do tier Bronzer, nesse exemplo os 4 jogadores
do topo estdo concorrendo a chance de passar para o prata V.

Até aqui foi apresentado um pouco da estrutura do jogo, mas qual o objetivo
desse jogo? Bem, existem dois tipos de jogo que se dividem nos modos citados acima.
Um deles é o Dominion, os jogadores jogam no mapa Crystal Scar, neste o jogador
deve conquistar capture points que sdo grandes cristais onde o time marca seu dominio.
Existem cinco desses cristais no mapa. Possuir mais cristais que a equipe inimiga
garante que sua equipe cause dano ao nexus inimigo, sem isso a vida do nexus so é
alterada através de kills com um limite de causar somente 1/5 da vida do nexus dessa
maneira. O nexus € a estrutura mais importante do jogo, ele se encontra nas bases de
cada equipe, destruir o nexus finaliza o jogo e te da a vitdria. Assim, esse jogo se baseia
em conquistar o maior numero de capture points, enquanto tenta defender os que ja
estdo conquistados, para entdo tentar destruir o nexus inimigo. Conquistar um capture
point requer tempo, durante esse tempo seu campedo se limita a canalizar com o capture
point, podendo ser interrompido por campedes inimigos que o atinjam. Passar perto de
um capture point sem estar canalizando pode ser perigoso, uma vez que este passa a

atacar campedes inimigos.
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Figura 16: Mapa do modo Dominion, note o capture points distribuidos pelo mapa
e os dois nexus, perto de onde os jogadores renascem.

Uma forma de conquistar a captura sem grandes problemas é destruir
temporariamente os campedes inimigos, chamado de kill, uma vez que vocé consiga o
kill de um certo de nimero de inimigos vocé garante que pode conquistar o capture
point sem ser interrompido ou derrotado no processo. Um kill sé destroi o jogador
inimigo por um tempo, conhecido por respawn. Depois desse tempo 0 campedo renasce
na sua base. Um kill possui outras vantagens, uma vez que ao conquistar um kill o
jogador recebe um prémio em dinheiro (disponivel somente na partida em que se
encontra, também conhecido por gold) e em experiéncia (igualmente disponivel
somente na partida em que se encontra). Essa vantagem € sentida num segundo
confronto entre esses personagens, em que 0 personagem que venceu o primeiro
confronto, provavelmente estard com melhores itens e mais forte. Participar de um Kkill
mas ndo ser o responsavel pelo ultimo ataque é conhecido como assist e possui

vantagens parecidas com a de um kill, s6 que menores.

No comeco das partidas, seja no modo Dominion ou em outras modalidades, ou
personagens iniciam no mesmo nivel (no caso do Dominion no nivel 3) e com a mesma
quantidade de dinheiro (no Dominion, 1375 gold). Durante o jogo os campedes ganham
gold por tempo de jogo, e esse dinheiro € utilizado pra comprar itens. Ao longo do
combate esse equilibrio vai se deteriorando conforme os jogadores jogam. Durante todo
0 jogo unidades s@o produzidas e partem em direcéo aos territérios inimigos, tentando

destruir ou conquistar territorios. No caso do Dominion, 0s minions partem dos capture
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points que vocé possui, em direcdo ao neutros ou conquistados pelo inimigo, causando
dano a esses territorios até conquistar, eles s6 desviam desse objetivo para ajudar a
atacar campedes inimigos que causem dano aos campedes aliados proximos deles, ou
para atacar campedes inimigos que fiquem entre eles e as estruturas inimigas. Dar o
ultimo golpe em um minion garante experiéncia e ouro extra, isso € conhecido como
last hit, e em partidas de jogadores mais experientes € contada e calculada uma a uma.
Ter mais gold significa completar a sua build mais rapidamente, build € o conjunto de
itens que o jogador pretende comprar para 0 campeao, cada item traz bonus para o
campedo, escolher os itens que possuem melhor sinergia com o seu campedo e que
ajudem a combater determinado campedo inimigo é parte essencial de uma estratégia de

vitoria.

Outra maneira de desequilibrar a balanca € matar monstros neutros, esses
monstros sé reagem quando sao atacados, mas esse recurso ndo é disponivel no
Dominion. O Dominion possui uma série de buffs que sdo espalhados pelo mapa e
possuem um respawn, conquistar um desses buffs pode alterar a balanca de uma luta ou

garantir a fuga de um derrota ou morte.

O outro modo de jogo é o mais jogado, nele se enquadram Aram, Summoners
Rift e todos os modos de jogo ranqueado. O objetivo nesse estilo de jogo é alcancar a
base do inimigo e destruir 0 nexus, mas para isso € necessario abrir caminho por meio
de uma série de torres que impedem a passagem de campedes e minions inimigos,
causando um dano severo aos que tentam. Além disso, campedes inimigos vao tentar
impedir a sua passagem, defendendo os caminhos até o nexus e buscando abrir caminho
através do seu territorio. Mais uma vez o caminho da vitoria se encontra em
desequilibrar a balanca através de kills e last hits. A acdo de dar last hits e de matar
minions é conhecida por farmar, uma aportuguesacao da palavra inglesa farm. Assim
campedes com melhores farms e kills ficam mais fortes que os demais, dando maiores
chances pro seu time vencer. Outra caracteristica que diferencia esse modo do
Dominion é a possibilidade de fortalecer os minions. Proximo dos nexus existe uma
estrutura, chamada de inibidor, o inibidor nédo reage, e uma vez destruido permite que

sua base passe a produzir super minions.

O Aram é um modo de jogo muito recente, € jogado no mapa Howling Abyss que

€ um mapa com uma lane ou seja, possui somente um caminho possivel em direcdo ao
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nexus inimigo. Nessa lane 5 campe0es de cada time se enfrentam com o objetivo de
derrubar as quatro torres que impedem seu caminho até o nexus e entdo destrui-lo.
Costuma ser um jogo cheio de team fights, momento em que os times se confrontam.
Foi o estilo escolhido em algumas das entrevistas realizadas, e de modo geral requer
muito reflexo e raciocinio rapido dos jogadores. Nesse modo os campedes comegam no
nivel 3 e com 1375 de gold. Um dos pontos apontados nas entrevistas sobre esse modo é
0 como ele possui menos comportamentos toxicos dos demais jogadores, ja que ndo
existe muito tempo para reclamar do desempenho dos outros devido a dindmica desse

modo de jogo.

Figura 17: Mapa do Howlyng Abyss, um corredor enorme
onde os jogadores buscam alcangar o outro lado e destruir o nexus inimigo.

No Aram o jogador ndo pode escolher seu personagem, o campedo é escolhido
aleatoriamente da lista de campedes que o jogador adquiriu, somado a lista de campedes
liberados pela rotagcdo semanal. Existe a possibilidade de sortear novamente o campedo,
mas esse recurso sé é disponivel uma vez a cada certo numero de partidas, e s6 pode ser
acumulada duas vezes. Assim, é comum que jogadores acabem jogando com campedes
que eles ndo possuem muita sinergia ou que nunca tenham jogado. Esse ndo € um
problema, para os jogadores esse recurso “faz parte do Aram, e € a parte mais divertida

do Aram”, como foi dito por um dos entrevistados.

O outro modo de jogo é o 3 versus 3, jogado no mapa Twisted Treeline. Nesse
trés jogadores buscam alcancgar o nexus inimigo que € defendido por outros trés
jogadores. Para tal é possivel usar duas lanes, cada uma com duas torres e um inibidor

inimigo. Entre as lanes existe uma area do mapa conhecida como jungle, nela se
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encontram 0s monstros neutros e dois altares. Esses altares podem ser conquistados
depois de algum tempo sobre ele e ficam selados por 90 segundos, durante o tempo o
time que tiver conquistado esses altares, ganha buffs, caso tenha conquistado um passa a
receber gold extra por tropas inimigas abatidas. Caso tenha conquistado ambos passa a

causar um dano extra com 0s seus ataques.

Figura 18: Mapa do Twisted Treeline

O terceiro mapa/modo de jogo, e 0 mais jogado € o Summoners Rift, nele cinco
jogadores em cada equipe tentam destruir 0 nexus inimigo, para isso precisam destruir
nove torres distribuidas entre trés lanes, depois disso estdo dentro da base inimiga onde
podem destruir 3 inibidores (um para cada lane) e precisam destruir mais duas torres
que defendem o nexus, antes de poder atingir o nexus. Nesse modo, cada lane possui
uma especificidade, e sdo conhecido por top, mid e bot, repectivamente as lanes do
topo, meio e inferior. A lane do top é conhecida por ser a lane dos lutadores, por ser
mais longa, requer personagens com maior durabilidade e maior capacidade de dano.
Mas alguns personagens com muitos meios de fuga ou grande mobilidade encontram
seu lar nessa lane. A do mid normalmente € ocupada pelos magos, como estes possuem
diversas formas de controle, podem lidar com campe®es que resolvam sair de suas lanes
para enfrenté-los, do top e do bot. Assim como € a lane mais curta, o que facilita para
eles uma vez que normalmente ndo possuem uma mobilidade muito boa. A lane do bot
é alane mais disputada, nela ficam os carrys e os suportes, em dupla eles tentam

garantir através da parceira a vitdria na lane, através de kills e farms. Uma quinta funcéo
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se encontra fora dessas lanes, o jungler é o personagem responsavel por limpar a jungle
(pedaco do mapa entre as lanes) dos monstros neutros enquanto tenta dar assisténcia
para as lanes que estejam com maior dificuldades, eles fazem isso ora ocupando a
posicdo de companheiros mortos ou que tenham ido a base para se curar, ora gankando,
gankar é o neologismo baseado na palavra inglesa gank, no jogo implica o ato de
qualquer jogador tentar pegar os campedes inimigos de surpresa em outras lanes e junto
com o campedo aliado da lane tentar o kill ou garantir o farm e superioridade do aliado

na lane.

o Cizards
&

& ‘
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_Wolves X Golem
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Figura 19: mapa do Summoner’s Rift, com monstros neutros ampliados, observe as trés lanes e as duas bases.

Nesse mapa os personagens iniciam no nivel 1 com 475 de gold. Costuma ser
um jogo mais demorado do que os demais (que duram de 20 a 40 minutos em média),
um tipico jogo de Summoner’s Rift dura de 40 a 60 minutos. Por boa parte desse tempo
os times se limitam a farmar e tentar kills na sua lane ou ganks rapidos nas outras lanes.
Normalmente depois que as primeiras torres caem ou assim que 0s campedes estao
fortes o bastante, os times comegam a ignorar as disposi¢des nas lanes e passam a tentar
juntos destruir as torres, garantir 0 acesso a recurso tais quais o Dragon (monstro
neutro que ao ser morto da uma quantidade razoavel de gold para todos os membros do
time) e o Baron Nashor (que ao ser morto garante por um tempo limitado uma serie de

bbnus ao time que o derrotou).
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Outros Recursoso do Jogo

Alguns recursos estdo disponiveis em todos os modos de jogo, e tem carater
extremamente importante. Um deles é o chat, através do chat os jogadores podem se
comunicar uns com os outros, primariamente com os aliados, secundariamente com
inimigos através da fungdo “/all” que permiti comunicar a frase seguinte a esse
comando com todos os jogadores (aliados e inimigos). Essa fun¢do normalmente é
usada para se vangloriar, humilhar o inimigo, pedir por reports, ou comentar alguma
jogada. O chat também pode ser usado para dar alguns comandos para o campedo, tais
quais: /dance (onde o personagem danca), /joke (onde o personagem conta uma piada
ou faz alguma ac¢do engracada), /laugh (o campedo ri), /taunt (o personagem provoca 0
inimigo falando ou fazendo algo) e /surrender (nesse o jogador inicia votacao para

desistir do jogo).

Existe também um recurso que permite a troca de mensagens fora da partida,
que funciona como um meio de comunicacao através da internet. Este s permite a troca
de texto, ndo permitindo portanto a troca de mensagens por voz ou imagem. Tanto o

chat, como esse recurso possuem um blogqueador que impede 0 uso de certas palavras.

Outro € o report, esse recurso permite reportar determinado jogador por algum
comportamento indevido, as op¢Oes sdo: linguagem ofensiva, feeding intencional, abuso
verbal, assisténcia ao time inimigo, atitude negativa, deixando o jogo (também
conhecido como afk, away from keyboard) e spamming (fazendo spam’s comerciais ou

pedindo algum tipo de favor).

Estar afk significa ndo estar participando da partida, normalmente esse report é
usado para jogadores que se distanciam do computador por algum motivo, tais quais
atender o telefone ou fazer outra atividade, prejudicando o time do qual participa. No
Brasil esse motivo normalmente € a irregularidade da conexdo com a internet. Essa
irregularidade faz com que jogadores desconectem do jogo, ou tenham lag (latency at
game), que é a irregularidade e atraso entre 0 jogo e as respostas no computador. Isso
atrapalha o andamento do jogo, bem como o clima de competitividade, e é citado em no
forum do servidor norte-americano como o maior problema de jogar com jogadores

brasileiros e latinos na partida.
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Relatar Jogador
ogador a ser relatado:

katshinomoto

Selecionar ataque:

Agressao: Linguagem ofensiva

[} Agressao: Linguagem ofensiva
Agressao: Insulto verbal
Ofensa: Feeding intencional
Ofensa: Ajudando equipe inimiga

Jogador inexperiente

| _Enviar Relatério | | Cancelar

Figura 20: Tela de report, aqui o jogador seleciona o motivo do report
e tem direito a explicar a razdo do report em até 300 caracecteres.

Uma vez feito o report por um ou mais jogadores, o jogador reportado pode vir
ser julgado no “Tribunal”. O Tribunal € o local onde jogadores sdo julgados pelas suas
acOes durante o jogo. Ele sera julgado por outros jogadores, estes jogadores tem o poder
de acessar aos registros do chat ao resultado do jogo (vitéria ou derrota), ao
desempenho do jogador (kills, mortes, farm, assists, itens comprados), e ao motivo do
report e um pequeno texto redigido pelo jogador que reportou, indicando as razfes e
motivos que o levou ao report. Uma vez julgado culpado, o jogador toma uma
penalidade, normalmente de acesso ao jogo, temporaria, e a indicacdo de que foi
proibido de jogar por esse motivo.

O tribunal leva em consideragcdo um namero especificos de reportes para levar o
caso a julgamento, ou seja, € necessario mais de um report para o jogador acabar no
tribunal. Outro requisito é a quantidade de jogos que vocé costuma jogar, de modo que
a quantidade de reportes necessarios para te levar a julgamente vai depender da
quantidade de partidas de que vocé participa. A Riot alega também que jogadores

pagantes recebem o mesmo tratamento que jogadores ndo pagantes.



Em revisdo.
Caso #5686573

Neste caso: 2 relatos | 2 partidas

Partidas recentes: 1 2

Informacoes Gerais

Data Tipo do Jogo Duragé@o do Jogo Resultado
14/04/2013 Classico 43:02 Vitdria

Comentarios do Relato

Linguagem Ofensiva
Reportado por: Aliado

Registros do Chat

Udyr bando de sem braco fdpt
Ashe se remde a gente vai perde
Ashe de qualque

Ashe

Ashe se rende
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Legenda de Cores
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I Inimige

M Jogador Reportado

Filtro: @ Aliados Inimigos

Figura 21: O tribunal, nele o jogador tem acesso a alguns dados do jogo
para decidir se vai perdoar ou punir os casos que esta julgando.

Todos

A ocorréncia de irregularidades é tdo comum que existem termos especificos

para 0s jogadores que cometem determinadas irregularidades. O jogador que costuma

xingar e humilhar os demais, bem como reclamar muito durante o jogo sdo conhecido

por haters, normalmente s&o reportados por ofensa verbal, linguagem ofensiva ou

atitude negativa.

Outros jogadores sé&o definidos como trolls, existe dois tipos de trollagens

possiveis, 0 jogador que comete troll pick ou instalock é o jogador que escolhe um

personagem errado para a role que escolheu (por exemplo escolher um mago pra jogar

de carry), ou um jogador que ignora as decisdes do time sobre a role e confirma uma

posicao que ja estava escolhida por outro jogador. O outro tipo de trollagem é quando o

jogador “ndo leva o jogo a sério”, nesses casos o jogador se abstém de seguir as

“regras” do jogo, fazendo jogadas desnecessarias ou prejudiciais ao time, fazendo spam

(que € ficar usando o chat para repetir a mesma mensagem ou de natureza similar
impedindo a comunicacdo dos outros jogadores) ou ignorando pedidos de ajuda e

assisténcia. Sdo normalmente reportados por ajudar a equipe inimiga, recusa a se

comunicar com o time ou spamming.



61

Sé&o conhecidos por feeders os jogadores que comeg¢am a dar muitos kills para os
inimigos, isso pode acontecer pela dificuldade do jogador em se defender do inimigo,
normalmente um inimigo mais experiente, ou um jogador que decida ficar se matando,
normalmente por raiva dos aliados ou trollagem. Nas entrevistas os feeders ndo sdo de
todo indesejados, desde que nédo estejam morrendo por trollagem e ndo ignorem 0s
conselhos de jogar recuado e ndo feedar mais o inimigo. S&o reportados como
jogadores inexperientes. A punicdo para esse caso é diferenciada, o jogador ndo é
enviado para o tribunal, mas tem o seu Elo reduzido caso 0 mesmo reporte se repita.
Caso estejam feedando por outras razdes séo reportados por ajudar a equipe inimiga ou

recusa a se comunicar com o time.

Outro tipo de jogador indesejado sao os “ks’s ”(kill stealers), eles séo
reponsaveis por roubar o kill de algum aliado. Funciona assim, determinado jogador
esta em combate contra outro e quando o inimigo esta prestes a morrer, um terceiro se
aproxima e ganha o kill dando o golpe final. Certos jogadores tem a tendéncia a fazer
isso, e dependendo do contexto o ato de mé fé é visivel. Eles ndo entram no topo da lista
de odiados pelos jogadores, mas constumam gerar muita discussdo durante o0 jogo em
relacdo a essa atitude. Ndo existe uma opcao para reportar jogadores que possuam esse
comportamento, normalmente as retaliagdes acontecem dentro do jogo ou o jogador é

reportado por uma outra razdo, e na descricdo do reporte essa informacao é citada.

O ultimo tipo de jogador indesejado abordado nas entrevistas era 0 noob, esse é
um neologismo derivado de newbie, independente da sua origem que aponta para a
cultura do exercito norte-americano, o termo vem sendo usado em jogos para
determinar jogadores sem experiéncia, ou mais comumente, jogadores considerados
ruins. S&o os jogadores que ndo possuem Visdo de jogo, conhecimentos esperados em
JOgo, estratégias para a compra de itens ou ndo entenda os termos usados no jogo. Sao
apontados como entraves para um jogo saudavel, mas normalmente considerados, dos
jogadores indesejados, os menos danosos. Sdo exclusivamente reportados como

jogadores inexperientes.

Uma das maneiras que 0 jogo possui para impedir jogadores mais experientes de
cair em times com jogadores mais novatos é o sistema de “matchmaking”, esse sistema
busca avaliar o jogador em um determinado nivel baseado em “quem” o jogador

venceu, e “quem” o jogador perdeu. Com base nessa medida ele busca colocar o jogador
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em partidas em que este tenha 50% de chance de vencer. Ele tambem considera que
estar em times premade (times j& montados, composto por amigos) é uma vantagem
muito grande, por isso tenta coloca-los contra inimigos mais fortes. Essa € uma verséo
variada do Elo cujas variaveis foram alteradas para os propositos de League of Legends.
Elo foi nomeado assim em homenagem ao seu criador Arpad Elo, que desenvolveu esse

metddo para determinar o nivel de habilidade de jogadores de xadrez.

League of Legends é um jogo complexo, ndo cabe a esse texto capturar toda a
complexidade do jogo, mas dar um quadro geral pra que a discussao a seguir possa ser
compreendida. Esse € um jogo muito competitivo, onde os detalhes podem fazer a
diferenca entre a vitdria e a derrota, entender isso é se aproximar da tenséo que 0s

jogadores se encontram durante uma partida de LoL.
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Quarta Parte: Filtro Tedrico
Introducéo

Foi exposto até aqui sobre as principais teorias do estudo dos jogos e de jogos
online. Também os principais pontos para a compreensdo de League of Legends. Agora
vamo passar League of Legends pelo filtro da teoria, tentar entender como o0 jogo se
comporta e entdo fazer algumas consideracgdes, para ampliar essa analise utilizaremos
também os dados colhidos nas entrevistas. Serd seguido o mesmo racicinio usado para
compreender as teorias, primeiro definindo League of Legends, para depois entender a

sua mecanica, os jogadores, a competicao, a guerra e a simulagao.
Definicé@o e natureza de League of Legends

Huizinga definiu 0 jogo como uma atividade livre, delimitada no tempo e no espaco,
ficticia, regulamentada, improdutiva, grupal e incerta. Portanto League of Legends se
encontra classificado por todas essas caracteristicas, € uma atividade por natureza livre,
onde os jogadores aceitam participar de uma realidade diferenciada. Portanto é livre e
ficticia. E sempre grupal, existe somente um meio de jogar sozinho, mas durante as
entrevistas, em buscas no forum e em toda minha experiéncia com LoL né&o ocorreu de
ter nenhuma pessoa que tenha jogado somente com inteligéncia artificial (onde

companheiros e inimigos eram Bot’s).

E uma atividade regulamentada em trés niveis no primeiro é mais visivel, os
jogadores estdo limitados pela programacao do jogo, pelas suas possibilidades, bugs
(eventos indesejados na programacao), e limites. Num segundo nivel, os jogadores estdo
sendo regulados pelas estratégias do time, e pelas estratégias construidas socialmente,
como, por exemplo, os papéis que cada jogador deve desempenhar. Por fim, existem as
regras sociais, como se comportar em determinadas situacdes, por exemplo, como
expressar raiva de uma jogada que lhe custou uma torre. Esse Gltimo nivel € mais
nebuloso, mesmo com a existéncia do condigo de conduta e de instrumentos de punicdo
como o report. Principalmente porque esses instrumentos dependem da avaliagéo dos

proprios jogadores, e ndo de um arbitro neutro.

League of Legends pode se tornar uma atividade lucrativa, j& foi citado os
prémios oferecidos nas maiores competi¢cdes, mas o jogador comum nem se aproxima

desses espacos, ele normalmente joga em casa, e gasta uma quantidade razoavel de
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dinheiro nesse jogo. Durante as entrevistas a média do valor gasto foi de 30 reais, sendo
que alguns jogadores gastam, e outros nunca investiram no jogo, isso depende de fatores
como tempo médio de jogo, tempo de jogo e renda pessoal (dado que muitos néo

separam o dinheiro para esse fim, ele é gasto com o dinheiro que sobra).

E como determinar o espago ocupado por um jogador num jogo online? Existem,
a priori, dois espacos, um primeiro fisico, em que o jogador esté limitado a em frente do
computador, ndo podendo naturalmente abandonar a atividade de apertar botdes e
mover 0 mouse, sempre alerta. Um segundo é o espaco virtual, ou simulado, um espaco
que ndo pode ser totalmente definido por imaginario, uma vez que se encontra
representado na tela. E que, mais do que no cinema, o jogador ocupa. O jogador se

integra do espago do ecra, percorre, explora e “faz parte” desse espago simulado.

Mas o jogador esta limitado a operacionalidade da simulagdo, esse espaco
cumpre uma funcéo, e sé pode ser explorado nesses limites. E portanto o espaco da
metacomunicacdo, onde as a¢des possuem dois significados, um primeiro no espacgo
fisico que € sempre o de jogar, de apertar um botdo e mover 0 mouse, e um segundo

significado que é o da a¢do do personagem, o de matar, desviar, andar.

O tempo de jogo varia, uma vez que a condicao de vitdria independe do tempo,
mas o tempo se expande e se distorce conforme as a¢Ges dos jogadores criam um
dindmica. Em parte o tempo esta delimitado pela interacdo do jogador com o jogo,
conforme o jogador entra no estado de flow o jogo passa entdo a ter um tempo impar.
Tal qual o “tempo de jogo” ¢ um outro tempo, incomum aos outros tempos da vida

corrente, ndo se produz, e ndo se vai a lugar algum, se joga e € um tempo jogado.

Por fim, a incerteza é elemento primordial aos jogos, e ndo seria diferente em
League of Legends. Como o fim da incerteza normalmente pronuncia o fim do jogo,
existe o recurso de desistir da partida. No entanto League of Legends € um jogo onde a
incerteza se encontra em todo decorrer de uma partida, no youtube € possivel ver
momentos em que um Unico jogador é capaz de vencer outros quatro que estavam
despreparados para o combate. Esse tipo de jogada pode reverter um jogo, ou seja,
desisti € mais um sentimento de derrota em League of Legends do que a derrota como
fato. Muitos recursos séo adquiridos pelos personagens ao longo do jogo, como torres

destruidas, kills, gold, visdo de mapa, buffs, mas muitas vezes esses elementos so
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indicam uma superioridade, somente a habilidade de fazer bom uso desses recursos

permitem a vitoria como consequéncia.

Quanto a sua natureza, usaremos entéo a divisdo proposta por Caillois para
entender da natureza de League of Legends. Caillois propde 4 naturezas de jogo: Alea,
Mimicry, llinx e Agon. Nessa analise vou tentar observar o que ha de cada uma em
League of Legends e depois entender qual é a natureza dominante com base nas

entrevistas.

A Alea é a entrega a sorte, quando os resultados de um competicéo estdo mais na
competicdo com a sorte do que contra um oponente em pé de igualdade. Em League of
Legends esse fator pode ser encontrado em diversos momentos, mais sua maior
influéncia é em partidas em que vocé ndo estd com amigos. Quando outras pessoas vao
fazer parte do seu time e vocé ndo os conhece, aqui ndo se limita so a, pela sorte, sair
com bons jogadores como companheiros, mas pessoas que apreciem suas estratégias ou
cujos personagens tenham sinergia com o seu. O mesmo fator se encontra no sorteio dos
seus oponentes. E claro que o sistema de matchmaking impede aberracdes nesses
sorteios, tais quais um jogador muito experiente acabar com um time de jogadores

iniciantes. Mas ainda assim esse elemento é visivel.

Outra manifestacdo da Alea se encontra nas partidas normais, quando vocé nao
conhece 0s personagens dos seus oponentes (no ranqueado isso é possivel), nesses casos
sua escolha é cega, e ndo é possivel criar uma estratégia prévia contra o oponente, que
pode acabar com um personagem que possui diversas vantagens (ou fraguezas) contra o

Seu.

Mas em nenhum desses casos a Alea faz parte representante do jogo. Em ambos
0S casos também, a sorte ndo € um fator determinante do jogo, sendo razoavelmente
importante somente na fase de lane (a metade do jogo em que os jogadores tentam
farmar e ficam em suas lanes), ja que um personagem que € seu counter pode complicar
bastante a sua fase de lane, mas estratégias podem ser construidas para superar ou

amenizar essa dificuldade.

No entanto em um dos modos de jogo a sorte € um elemento que representa e
determina o jogo. Nos jogos do tipo Aram, 0s personagens sdo sorteados para todos 0s

jogadores, a estratégia e a habilidade ainda sdo um fator importantissimo, podendo
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mesmo superar dificuldades quase insolucionaveis, mas a sorte é o elemento inicial do

J0go, que comeca, em muitos casos, desequilibrado.

A llinx tem pouco ou nenhuma manifestacdo no jogo, algumas habilidades
podem alterar a percepc¢do da simulagcdo, como alguns personagens que escurecem a
tela, ou que criam copias de si. De modo geral ndo existe prazer ou funcao ladica nesses
eventos, eles fazem parte de uma estratégia, e ndo aparentam ter em nenhum situacéo

um fim em si mesmao.

A Mimicry é perceptivel em League of Legends, esta se refere a fungéo
representativa e expressiva dos jogos, quando os jogadores buscam assumir um papel.
Ela se encontra dispersa no jogo, é possivel vé-la no papel que os personagens
desempenham no jogo, nas posicdes que tomam durante os combates, representando o
seu papel. Por exemplo, um jogador representando um suporte ndo pode dar uma de
heroi e tentar enfrentar um carry ou um tanque, quando este fica frente a frente com um
desses parte de representar o seu papel é encontrar um rota de fuga, ou guiar seu

confrontante até seus aliados.

A Mimicry também € observada na escolha dos campedes, por um processo de
identificacdo e projecédo o jogador escolhe um personagem de que gosta, as razdes
podem ser diversas, a familiaridade com a estratégia ou a estética, ou mesmo a projecao
de algum outro desejo. Uma terceira manifestacdo da Mimicry se encontra na torcida.
Os grandes torneios séo disputados por times conhecidos pelos jogadores, durante essas
partidas os jogadores assistem e torcem pelos seus campedes e jogadores favoritos.
Esses entdo representam o seu papel de torcedor, como as partidas sdo transmitidas por
streaming existe um chat sempre disponivel para os milhdes de espectadores. O chat € o
espaco mais claro dessa representacdo, onde as frases séo investidas de emogéo e

expectativas.

Por fim, a natureza agbnica. Essa natureza é clara em todas as possibilidades do
Jogo, todas sdo um combate entre individuos, que a principio estdo em condi¢fes iguais
de triunfo (entendendo que o principio do jogo € quando o jogador decide procurar por
uma equipe). E que passam entdo a disputar pela superioridade alcangada com a vitdria,
que é a de destruir o noxus inimigo. Essa competicdo se manifesta durante todo o jogo,
a principio os jogadores disputam a superioridade na lane, buscam alcancar um maior

numero de farm, que consequentemente aponta o maior acumulo de gold. Outra forma
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de abrir caminho na fase de lane s&o os pokes, que no jogo se referem a troca de
ataques, dados sem a intencdo de matar, mas so a de reduzir a vida do oponente.

Mas a superioridade se encontra testada realmente nos confrontos, quando um
jogador decide atacar o0 outro, as razfes sao variaveis, uma abertura na defesa? A falta
de mana? A vida baixa? Um companheiro que se aproxima para ajudar? Em poucos
momentos o0 outro jogador decide se revida ou se foge. E entdo um ou outro pode sair
vitorioso desse confronto, um pequeno capitulo se abre no conto que é cada jogo. Mas
vencer a fase de lane ndo significa vencer o jogo, pois depois que o jogadores estiverem
um pouco mais fortes os combater passam a ser em grupos, e muitos jogadores que

ganharam a sua fase de lane perdem jogos por ignorar estratégias de combate em grupo.

Vencer um jogo significa fazer parte de um grupo vitorioso, a sua superioridade
foi provada, o triunfo vem simbolizado pelo simbolo de vitdria, pela experiéncia e
influence points ganhados a mais do que o time perdedor. Sua superioridade é entéo

reconhecida pelo sistema de Elo, e seu oponentes passam entéo a ser mais fortes.

Nos jogos ranqueados essa natureza vai além, vencer uma partida significa
ganhar pontos, e ser derrotado leva a perda de pontos. Para avancar na escalada é
preciso ganhar, aqui ndo se trata de uma superioridade momentéanea, mas do
reconhecimento comunitario de superioridade, cada vitoria te leva pra ranks mais

elevados e mais competitivos.

League of Legends é um jogo de agdn, mas o fato de conversar com outras
naturezas dos jogos o tornam mais complexo e completo, permitem outros tipos de
prazeres e sentimentos. Mas sua natureza é a da competicao, e por essa natureza ser

parte da sua macro-estrutura, este se assemelha a um esporte.

Assim como a sua natureza é mista, tambem assim se comporta a cultura em
torno do jogo, sdo muitos os sites que discutem estratégias, técnicas, minucias de cada
campedo. Mas também existe a presenca de uma aura de mimicry, muitos guias apontam
as dificuldades de se jogar com determinados campedes nos modos ranqueados, mas
insistem que o dominio das técnicas e vantagens (e desvantagens) pode criar um novo
estilo de jogo, uma outra forma de vencer. O desafio passa a ser talvez o de vencer com

determinado personagem, pelo simples prazer de ser aquele personagem.
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League of Legends como um Jogo Social

Como ja foi comentado, League of Legends é um jogo social, depende pela
propria estrutura da presenca de outros jogadores. Mas sua experiéncia se faz bem
maior, um jogo nao se limita ao momento de jogar, mas se expande enquanto cultura.

Sao, como comentado anteriormente, sistemas abertos e fechados.

Uma partida pode ser composta pelo individuo em relacdo com pessoa
desconhecidas, as partidas solo ou podem se iniciar com times premade, que é o time
composto por amigos, por pessoas que se conheciam de algum modo antes de iniciar a
partida. Para isso existem componentes no jogo (e fora dele naturalmente) que permitem
que esse recurso seja utilizado. Dentro do jogo o chat e a troca de mensagens fora de
partidas permitem uma comunicacdo direta entre jogadores. Fora do jogo, existem

diversos sites relacionados ao jogo.

Esses sites cumprem diversas fungdes, alguns sites fornecem informacdes sobre
os jogadores (Lolking), outros tratam sobre estratégias de personagens (Solomid),
alguns mostram as escolhas de jogadores profissionais (Probuild) e outros fornecem
informacdes sobre o jogo (League of Legends Wikia). Ao mesmo tempo, diversas
pessoas produzem canais onde mostram jogadas boas ou engragadas, ou gameplays que
é quando o jogador filma uma partida sua, e tenta demonstrar as estratégias com o
personagem. Sao exemplos desse 0s canais de youtube do Caipira do Mal e o do
Zemerson. Neles os jogadores ndo s6 buscam informag6es como compartilham suas

opiniBes, e em casos como o0 Solomid e o Lolking, as suas proprias builds

Ou seja, enquanto atividade social, League of Legends possui uma série de
espacos utilizados pelos seus jogadores para, de certo modo, fazer parte do universo do
jogo. Estar no jogo significa representar um papel ou uma role, mesmo nas
apresentacdes de build, os jogadores incorporam comportamentos dos personagens.
Fazer um texto sobre um carry, muitas vezes, significa ensinar os jogadores a se
posicionarem longe de qualquer dano, mas pronto pra ser 0 mais agressivo quando em

condicdes favoraveis.

Assim como em outros jogos, a dindmica do jogo cria uma dinamica de papéis,
magos costumam ser fracos e se posicionar longe do centro do combate, mirando

personagens mais fracos ou acertando magias de AoE (area of effect), mas um mago
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com muitos kills pode tomar a dianteira e usar todas as suas magias num alvo
desfavoravel com a certeza de conseguir o kill. Essa mudanga de papéis cria uma nova
dindmica para o jogo, 0s demais jogadores passam a se adaptar. Por exemplo, um carry
que ndo esteja forte pode jogar muito recuado, evitando o confronto tentando dar algum
suporte pro time. E assim por diante, entender a dindmica do jogo é se adaptar a ela,
normalmente é uma tarefa de préatica e conhecimento de jogo. E League of Legends
costuma ter partidas em que esses papéis se alteram constantemente, um novo elemento
pode alterar as acGes dos jogadores em um curto espago de tempo, um jogador que
esteja fugindo e procurando rotas de sobrevivéncia pode se tornar agressivo se notar que

seus companheiros se aproximam por detréas dos inimigos.

Como apontado por Zimmeman e Salen, esses papéis podem determinar a
motivacao do jogador naquele momento, que pode ser um objetivo a curto prazo, ou pa
ra o resto da partida. Caso um jogador esteja muito forte, mas seja o Unico forte, seus
inimigos vao buscar neutraliza-lo primeiro, e depois busca eliminar os demais, e por
este motivo cabe ao time deste jogador protegé-lo. Como mudam os papéis, mudam as
motivacdes e objetivos.

Né&o entender o seu papel dentro do jogo é um problema para os demais
jogadores, muitos dos entrevistados apontaram ter certa irritacdo quando diversos Kills
comecam a ficar com o suporte, cujo papel € o de auxiliar os demais jogadores a
conseguir os kills. De algum modo essa e outras regras sobre comportamento e papel
social no jogo se encontram permeadas na cultura de jogo, que é 0 que Zimmerman e
Salen chamam de contrato social do jogo. Quebrar esse contrato significa ir contra as

“regras do jogo” e em League of Legends isso pode gerar certos tipos de confrontos.

League of Legends e os Problemas de Jogos Sociais

League of Legends possui um cddigo de conduta, chamado codigo do invocador,
nele sdo tracados as principais regras de conduta, como por exemplo, “ndo deixe
nenhum novato para tras”. Mas esses codigo ndo sao claros, porque nao determinam
quando uma pessoa viola essas regras, por exemplo, ndo ensinar um novato seria uma
trangressdo da conduta citada? No préprio site do jogo a Riot alega que “acredita que

em dar a comunidade o que é necessario para que esta se defina, e isso inclui aquilo que
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é aceitavel e o que ndo é aceitavel. Qualquer regra definida pela Riot Games poderia
desnecessariamente influenciar na comunidade”. Isso deixa claro o papel do tribunal
mais como uma construc¢do social, do que um como codigo vertical de conduta dentro

do jogo. **

O horizonte para trangressdes mais recorrentes nas partidas sao as aquelas que
podem indiciar um jogador ao tribunal. Descumprir uma dessas regras pode levar o
jogador a ser reportado, e entdo ser julgado por outros jogadores no tribunal. Essa
costuma ser a “ameaga” mais usada nos jogos para tentar impedir o comportamento
inadequado dos jogadores. A média citada nas entrevistas, de reportes por jogo, foi de
um reporte para cada cinco jogos. Mas muitos apontaram que costumam jogar com
amigos e que se jogassem sempre com desconhecidos essa média seria maior. 1sso
acontece talvez por comportamentos egoistas, que Smith apontou como parte da teoria

do tragedy of the commons.

Um kill stealer é exatamente o que a teoria do tragedy of commons propde, de
que dentro de um sistema com recursos limitados (kills), o individuo pode vir a tentar
maximizar os proprios recurso, agindo de modo a se beneficiar, e ndo a beneficiar o
grupo. Kill stealers sdo também os agentes de situacdes de luto, propostas por Smith
como situacdes em que um dos jogadores envolvidos na situacao se sente prejudicado

com a “perda” por causa de uma acao intencional que o prejudicou.

Também entram na situacdo de lutos as situacdes criadas por jogadores
considerados trolls, esse tipo de jogador busca prejudicar os demais, sem no entanto
ganhar nada com isso. Ao contrario dos kill stealers que estéo se beneficiando de roubar
o kill, os trolls se divertem corrompendo o jogo, indo contra todas as regras e irritando
os demais jogadores, motivados por razdes diferentes, como retaliacGes dentro do jogo
ou prazer em irritar, esses jogadores agem contra esse outro espaco ludico. Eles
renegam a categoria ficticia do jogo para criar um espaco proprio, e ignoram o jogo
como atividade grupal. O kill stealer ndo renega o carater ficticio, apenas ignoram o
jogo como atividade grupal.

> < http://na.leagueoflegends.com/tribunal/en/fag/> : “We believe in giving the community what it needs
to define itself and that includes what is acceptable or unacceptable behavior. Any rules provided by Riot
Games could unnecessarily influence the community.”



http://na.leagueoflegends.com/tribunal/en/faq/
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Nas entrevistas ficou claro que os jogadores que fiqguem afk por muito tempo,
mas que voltem e déem uma explicacdo plausivel (normalmente problemas com a
internet) ndo sdo reportados, mas aqueles que simplesmente sumam, ou nunca cheguem
a entrar na partida, sao reportados ndo so pelo seu time, mas também pelos inimigos,
por atrapalhar o clima de competitividade. H& ainda aqueles que possuem algum
compromisso, uma atividade diversa ao jogo, as partidas no League of Legends néo
possuem tempo fixo, pois podem durar poucos minutos ou mais de uma hora. Portanto
entrar numa partida significa de certo modo aceitar a responsabilidade de jogar até o fim
desta, independente do tempo da partida. Aqueles que quebram essa “responsabilidade”
ignoram de certo modo o contrato que adotaram ao entrar no jogo e causam o segundo
problema apontado por Smith em jogos online, o de irresponsabilidade. De algum
modo, aqueles que ndo sdo reportados possuem uma justificativa para terem sido
irresponsaveis para com o time. Os que sdo reportados quebram com a delimitacdo do
espaco de jogo, ignoram 0 jogo como atividade em grupo e que requer a presenca de

todos para ter o valor sagrado de competicéo.

Por fim, o terceiro problema social dos jogos online apontado por Smith néo é
visto em League of Legends tdo comumente, seria a trapaca. A Unica atividade que pode
ser vista como trapaca em League of Legends possui uma punicdo imediata que é a de
sair da escolha de campedes pouco antes do jogo comecgar (momento conhecido como
selecdo de campedes), isso costuma ser feito nos jogos tipo Aram, por exemplo, como
uma maneira de driblar o azar de ter pego um campedo ruim. Também ocorre em jogos
normais, para evitar de cumprir determinado role, isso € mais comum em niveis mais
baixos quando os jogadores tem pouco experiéncia e somente o dominio de alguns
papéis, e ndo tem muita pratica em outras roles. Sair de uma partida nesse momento traz
a punicéo de ndo poder jogar por um tempo expecifico, diferenciado pelo nimero de
vezes que isso foi feito em pouco tempo, e o tipo de jogo. Por exemplo, um jogador que
saia de uma selecdo de campedes de Aram pela primeira vez, tera que ficar 15 minutos
sem poder jogar. Nesse sentido eles corrompem as regras, ja que evitam o aleatorio ou
ignoram de algum modo a construcao dos papéis como uma atividade grupal, insistindo

em jogar somente no papel que Ihe convém.

Os noobs ndo séo atores de problemas sociais apontados por Smith em jogos
online, nem quebram com os preceitos do jogo definido por Caillois, eles incomodam

pela inexperiéncia. Talvez por isso tenham sido 0s menos criticados durantes as
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entrevistas. Os feeders sé se tornam um problema social quando ignoram os pedidos e
dicas dos jogadores, que nesse caso se enquadram na irresponsabilidade de Smith, ja
que traem o senso de responsabilidade em relacéo a experiéncia do jogo, tomando
decisbes proprias e ignorando os demais jogadores. Nesse caso, para Callois, o jogador

deixa de jogar por corromper o carater grupal do jogo.

Quanto as outras corrupgoes, a corrupacdo da incerteza € combatida com o
sistema de desisténcia comentado anteriormente. A corrupcao do jogo enquanto acao
livre € mais complicada, principalmente quando nos referimos a crianga, o tempo de
jogo apontado em média nas entrevistas era de 2/3 horas por dia, mas nos fins de
semana o tempo de jogo chegava a 4/5 horas diérias. E sem divida uma atividade que
toma muito o tempo desses jogadores, mas encontrar 0 ponto em que essa deixa de ser
uma atividade livre para se tornar compulsiva talvez ndo esteja tdo ligado ao tempo de
jogo e sim as prioridades. Como por exemplo, quais atividades sdo renegadas na vida
dessas pessoas para jogar League of Legends? As entrevistas ndo apontaram entre
nenhuma das pessoas alguma que tenha afirmado renegar a alimentacdo ou mesmo um
programa de familia, mas determinadas atividades sdo renegadas, como estudo ou

outras formas de atividades livres.
League of Legends como Guerra e Competicéo

League of Legends simula um combate entre duas equipes, que buscam através
de diversas estratégias e combates, conquistar a base inimiga. Os combates em muito
simulam os duelos individuais de outrora, 0s jogadores buscam encontrar 0 momento
favoravel para atacar e buscam se defender. Oponentes mais resistentes sdo vencidos no

cansaco, outros se aproveitam da distancia de seus atagques para se manter seguros.

Mas assim como nas guerras € preciso saber a hora de sair, avaliar as chances de
vitdria e desistir do combate ou do posicionamento, no momento certo. O que nao
invalida a sorte, desviar no ataque fatal para entdo desferir um série de ataques é um
modo de contar com a sorte e buscar a vitoria, e isso € frequente, assim como nas
guerras antigas, os jogadores dependem do destino e das suas habilidades. Como toda
estrutura do jogo € pensada para criar um ambiente justo, é facil ndo confundi-lo com

uma situacao real de guerra, onde ndo existe esse arbitro neutro. O jogo se aproxima da
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guerra nos simbolismos de sua simulag¢do, a morte, 0s recursos (Como 0s minions), as

torres.

Mas, ndo se compara a sensacao de guerra com a sensacgao de jogo. A morte no
jogo é apenas uma pequena derrota, muito menor do que as suas consequéncias na
guerra. Somente sua funcdo simbdlica-cultural permanece, assim como as criangas
brincam com a guerra para se empoderar, assim fazem os jovens, brincam com o

destino, com a competicdo para superar suas frustracoes.

League of Legends ndo possui animacdes violentas, as mortes sao acompanhadas
de quedas, personagens que viram luz, ou que desaparecem como uma fumaca. Por isso
néo faz sentido que os jogadores o busquem como uma forma de expressar a violéncia,
0 que ndo signifca que ela ndo exista. Muitos dos entrevistados citaram que durante o
jogo, muitas vezes, a tensdo é tanta que o jogador joga mouse no chdo, da murro em
teclado, mesa e parede. Alguns ja choraram e desinstalaram o jogo na raiva. Mas
mesmo essas expressoes de “violéncia” sdo manifestacdes razoavelmente saudaveis,
Jones salienta que € preciso discutir a violéncia entendendo que ela é necesséria para a
vida e que em certos niveis se faz importante. O jogador descarrega naquela expressdo a
frustacdo da derrota, e pode entéo se dedicar a outra atividade, ou a tentativa de retomar

0 jogo.”®

A guerra em League of Legends é simbdlica, representa apenas a luta contra as
frustracOes, o desejo de desafiar, de ser superior, de alcancar a honra e de vencer um
oponente que no fim das contas normalmente ndo é o jogador oponente (salvo quando a

interacdo entre os jogadores cria a rivalidade), mas a derrota.
League of Legends como Desafio e Motivagao

Para Iversen desafio estava relacionado a dois aspectos dos jogos (de videogame
e computador): aos aspectos do ambiente (simulado) e da situacdo de jogo (construida).
League of Legends diverge um pouco nessa rotulagdo e merece um pequeno parénteses
em relacéo a situacdo de jogo, ao contrario de jogos offline em que as situacdes sao
construidas pela programacao, em League of Legends as situa¢fes sdo em parte
construidas pela programacao (uma vez que as possibilidades s6 podem ser exploradas

* JONES, Gerard. Brincando de Matar Monstros — Porque as criancas precisam de fantasia,
videogames e violéncia de faz-de-conta — 2004. Pag 66
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nos limites dessa programacao) e de certo modo construida pela interacéo entre 0s

jogadores. Ja que estes sdo responsaveis pela contrugdo dos acontecimentos.

No que se refere ao ambiente os maiores desafios de League of Legends estdo na
miscelania de estéticas e referéncias culturais que o jogo explora. Um mesmo campedo
pode ser um cavaleiro medieval (Garen), mas que possui uma danca inspirada num hit
pop dos anos 90 (bye bye bye do N’Sync), que possui piadas infantilizadas. Isso inspira
0s jogadores a aprenderem a jogar com ele. O mesmo acontece com outros campedes as
referéncias e personalidades sdo bem variadas de maneira que alguns dos entrevistados
confessaram ter comprado personagens sem saber jogar com eles, pelo desafio de
aprender a jogar com um personagem que os inspira. E se acrescenta a isso a
possibilidade de ter uma skin diferenciada, que traz ao personagem uma experiéncia

diferente, como a skin futuristica do Garen, legionario de aco.

Figura 22: Garen Tradicional e Garen Legionario de Aco.

Da mesma maneira o role do personagem traz um desafio ao jogador, entender a
mecanica de cada role faz parte do aprendizado do jogo, da compreensdo da sua
estrutura, da insercdo do individuo nessa outra cultura. Cada role traz um desafio, de

mecancia e comportamento.

Naquilo que se refere as situacdes de jogo, este traz diversos desafios. Conseguir

um kill, defender a torre, alcangar um inimigo, prever um ataque inimigo, roubar um
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buff, fugir, sobreviver, enganar. S&o milhares as possibilidades, cada jogada pode trazer

um novo desafio.

Iversen define duas caracteristicas conceituais de desafio, a incerteza e a
indeterminacdo. O desafio s pode ocorrer, portanto, nas situacdes em que o individuo
n&o saiba de suas chances ou de suas capacidades de lidar com a situacdo e em que ndo
haja uma imposi¢do autoritaria que defina a situacdo apresentada. Essas situacdes sao
comuns em League of Legends e quando um desafio se encerra ele é transformado em
outro. Por exemplo, um jogador decide tomar uma atitude agressiva, e inicia combate
contra um outro que parece estar em uma situacdo desvantajosa. Esse primeiro jogador
comeca entdo a perder o combate e percebe conforme o combate se avanga que a sua
vida se reduz numa velocidade muito menos do que a do inimigo, o desafio se altera, ja
ndo é mais o de vencer o combate e conseguir o kill, mas se transforma em encontrar

uma forma de fuga e de sobrevivéncia.

Definimos que o desafio esta relacionado aos objetivos do jogo, que sdo
contruidos com base nos objetivos pré-estabelecidos pelo jogo, que chamamos de
condicdes de vitdria, e as motivacdes dos jogadores, que ndo necessariamente estdo
relacionadas as condicdes de vitoria. Em League of Legends as condi¢des de vitorias
séo divididas em dois tipos, a condigéo final, destruir 0 nexus inimigo, e as
intermediérias, estar a frente em kills, garantir que os kills vdo para os personagens
certos, destruir as torres inimigas, ter controle das fontes de buff, controlar mais gold
gue o inimigo (que pode ser feito garantindo mais farm que o inimigo), vencer as team

fights, que sdo os confrontos entre os times.

Mas esses sdo apenas os objetivos apontados pelo jogo, o jogador pode criar e
encontrar outros objetivos a serem conquistados no jogo, como ja foi citado,
determinado jogador pode desejar apenas aprender a jogar com determinado campedo, 0
que ndo o impede de tentar vencer, farmar e proteger suas torres, mas altera a natureza
desses objetivos, talvez o jogador consiga cumprir esses pequenos objetivos, mas ndo
venca, e no entanto saia satisfeito porque conseguiu cumprir o objetivo de aprender a

usar um campedo.

O estudo de Yee apontou 3 grandes grupos de motivacdo e 10 subgrupos dentres

destes, nem todos sdo comuns ou adequados para League of Legends, dentro do grupo
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de Conquista temos Avancgo, Mecénica e Competicéo, todos esses podem ser
observados como motivagdes possiveis a League of Legends, e como o autor cita, sao
motivacdes comuns aos homens, talvez por isso seja maior a presenca desse sexo nos
jogos do que o de mulheres (90% dos jogadores sdo do sexo masculino, segudo

infografico da propria Riot).

No conjunto de motivacGes sociais temos Socializacdo, Relacionamento e
Trabalho em Equipe. League of Legends ndo permite que dentro do espaco de jogo
exista um processo muito complexo de socializacdo, o jogo requer muita concentracao
nas suas agdes, e a socializacdo sé é possivel através da digitacdo. Ao contrério de
outros jogos online, MMORPG (massively multiplayer online role-playing games) em
geral, League of Legends também ndo permite tanto a construcao de relacionamentos
dentro do espaco de jogo. Tanto o subgrupo relacionamento e socializacao se faz

possivel, mas ndo no espaco de jogo, e sim em relacdo ao jogo

Muitos dos entrevistados confirmaram ter conhecido muitas pessoas através do
Jogo, e isso ocorria, geralmente, na troca de contatos. Os jogadores preferem jogar com
pessoas que eles de algum modo se sintam proximas, isso permite que eles usem outras
ferramentas (como o skype), e evitem interagdes indesejadas, como com haters. Por
exemplo, um dos entrevistados possuia contatos com varias pessoas de outros estados
pela simples troca de contatos dentro do jogo de League of Legends. Outra possibilidade
foi a de amigos que usam 0 jogo para poder passar algum tempo juntos, ja que no dia-a-
dia isso ndo se faz possivel. Por fim, o jogo cria assuntos, muitos entrevistados alegam
discutir estratégias, novidades e partidas com os amigos. Mas esses fendmenos

acontecem, geralmente, fora do espago de jogo.

O ultimo subgrupo da socializacéo é o do trabalho em equipe, essa é a motivacao
social mais visivel em League of Legends, principalmente com jogadores que possuem
times fixos, seja por causa das partidas ranqueadas, ou da preferéncia por um grupo de
amigos pra jogar. Muitos jogadores buscam criar dentro dos seus grupos uma certa
sinergia, seja entre personagens ou entre jogadores. A idéia é cada um imaginar as a¢es

do outro, alcancar um equilibrio de jogadas enquanto grupo.

Por fim o terceiro grupo de motivacdes é o conjunto definido por Imersao, que

se divide em quatro subgrupos. O primeiro subgrupo-motivacéo é a descoberta, em
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League of Legends se enquadram descobrir novas builds, ou uma nova composicéo de
talentos e runas, aprender a usar outros personagens, ou descobrir combos com a
habilidade de varios personagens. Essa € uma motivacdo muito alimentada no jogo que
semanalmente apresenta alguma mudanga como um personagem novo, uma mudanca de
regras, uma nova skin ou somente uma nova lista de personagens acessiveis de graca.
Role-playing se enquadra na manifestacdo da mimicry, ou seja o desejo de interpretar o
seu papel pode ser uma motivacao, e pode portanto, criar outros objetivos para o

jogador.

As motivagOes de customizacdo sdo o que alimenta financeiramente o jogo, que
é a compra de skins, a vontade de ter um personagem mais personalizado num jogo em
que sé existem 114 opcoes € o que alimenta, ao menos financeiramente, a industria de
League of Legends. No entanto, ndo foi citada como uma motivacao maior pelos
entrevistados, a grande maioria compra poucas skins e ndo para todos 0s personagens,
esse € um investimento secundario. Mas muitos citam que acham os valores justos, e
que gostariam de poder comprar mais, e ndo sentem estranheza na compra de um bem

irreal.

O ultimo subgrupo de motivacdes proposto por Yee € o escapismo. Como Jones
citou, o escapismo néo significa “fugir do espaco real”, mas simplesmente ensaiar uma
retomada, esse é um recurso para vivenciar outras realidades e produzir confianca.
Quando perguntados sobre o que os trazia prazer no jogo, as respostas variavam, mas
estavam todas de algum modo relacionado a produzir um resultado desejado. Entre
todos os subgrupos de Yee, 0 escapismo esta sempre presente, na medida em que jogar
é estar num outro espaco. Em League of Legends, isso significa estar nos campos da

justica.
League of Legends como Simulacéo

A simulacdo é, como definido anteriormente, um processo metacomunicativo
que representa, de forma operacional e simbdlica, determinado objeto e limitadas
caraceteristicas desse. Em League of Legends isso signifca simular combates, terreno,
mortes, dangas, magias, tiros, passos, sombra, texturas, entreo outros. Significa criar, de
modo que o jogador possa se sentir desafiado, uma realidade possivel ou ao menos

aceitavel. Quando o jogador entra no mato, por exemplo, ele desaparece da visdo do
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inimigo, esse é recurso muito usado pelos jogadores, mas isso requer que os jogadores
acreditem no recurso, e compreendam como ele funciona. O mato tem que representar
de alguma maneira, um mato, e o recurso de desaparecer precisa ser perceptivel, trazer a

sensacdo de seguranca.

O mesmo principio se aplica a todos os elementos que compde 0 jogo: terreno,
personagens, inteligéncias artificiais. Uma vez estabelecido isso, o jogador comega a
entender a possibilidades do jogo, por exemplo, algumas habilidades permitem que o
jogador atravesse as paredes do mapa, como um grande salto ou um teleporte,
compreender as possibilidades desse recurso € parte do processo de se alfabetizar com
esse novo espaco simulado. O jogador entende essa nova realidade, aceita suas regras e
passa a utiliza-las. Ou seja, o jogador entende os significados dados a cada
representacdo (signo), compreende a sua relacdo com esse NoOvo espaco (contexto) e
entdo toma uma atitude (agé@o). Que vai entdo gerar uma nova cadeia de significagéo,

contextualizacgdo e agéo.

Fine apontou trés niveis no qual o jogador se encontra nesse processo. O jogador
de League of Legends é primeiramente um individuo, imerso em seu contexto cultural e
social. Quando esse jogador escolhe o campeéo Dr. Mundo, ele se relaciona com todos
0S contos a que teve acesso que se assemelham ao do Dr. Mundo, como Frankestein e
Dr. Jekyll e Mr. Hyde. Da mesma forma, ele se relaciona com o combate, e com a sua

equipe baseado na maneira em que aprendeu a se relacionar em situacdes semelhantes.

Em segundo nivel ele é um jogador, ciente das estruturas que mediam essa
experiéncia, entende o que a morte significa, e 0 que a morte no jogo significa por
exemplo, e portanto recria modos de se comportar e agir. A principio, percebe que 0s
outros personagens com quem se relaciona durante a partida sao outras pessoas, sendo
mediadas pelo campe&o que escolheram. E que outros s&o parte da programacéo, agindo

da maneira que foram programados para agir.

Por fim, ele € o personagem, assume posturas agressivas e defensivas
entendendo que suas decisdes representam as decisdes de um personagem no jogo. Em
League of Legends essas decisdes estdo fortemente ligadas a decisdes estratégicas, mas
se levarmos em contra o processo de escolha como parte da mimicry do jogo, podemos

também determinar que essas posturas sdo pré-determinadas. Escolher um campeéo é
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tomar uma decisdo de como se pretende jogar. E portanto é assumir um personagem. O

mesmo se aplica a escolha de roles.

Assim o jogador imerge e emerge constantemente do jogo. Sendo parte do jogo,
sendo jogador e as vezes se recusando a fazer parte desse outro espago. Esse transito

depende da forma que o jogador se relaciona com os objetos de emocao do jogo.
League of Legends como Prazer e Emocao

Definimos anteriormente o estado de flow de Csikszentmihalyi, e enumeramos
alguns pré-requisitos que permitem ao individuo alcangar esse estado, sao eles:
confrontar uma tarefa possivel, concentracdo, objetivos claros, feedback imediato, se
retirar da vida cotidiana, prazer, remocao do individuo durante a atividade, sensacéo de

espaco e tempo alterada.

Em League of Legends todos esses pré-requisitos sdo possiveis, o jogador
confronta uma tarefa possivel, uma vez que o sistema de matchmaking ajuda a
confrontar jogadores de niveis semelhantes ou proximos. A concentracao € possivel
uma vez que o jogador se encontrar de frente para o computador, e prioriza a atividade
do jogo. Os objetivos do jogo sdo claros, cumprir sua role e buscar dessa maneira
gerenciar novos objetivos para alcancar a vitéria. O feedback é imediato, salvo casos de
problemas com conexdo com a internet, a resposta dos inimigos é percebida
instdntaneamente. O jogador se exclui da vida cotidiana, ele precisa aceitar o carater
imaginario do jogo, e portante ignorar certas caracteristicas da vida mundana. Existe um
prazer em jogar, essa € uma das fungdes do jogo. O individuo inexiste, pelo menos da
forma que ele se propunha antes, dentro de um jogo cada um assume um papel, para
jogar é preciso deixar para tras as concepgdes comuns de individuo. Por fim, a nogéo de
tempo é alterada, o jogador de League of Legends se relaciona de modo diferenciado

com 0 tempo ao seu redor.

Existe dois tempos na experiéncia de jogo, um primeiro que é o tempo de espera,
em League of Legends os jogadores se concentram em se preparar, comprar itens,
farmar, manter os inimigos longe e criar visdo de mapa. Um segundo séo os confrontos,
guando os jogadores lutam entre si. No primeiro o tempo se comprimi, 5 minutos

passam rapidos, a atividade se torna mecénica e o jogador espera a concluséo dela. No
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segundo o tempo se expande, um confronto pode ser decidido em poucos segundos, 0

tempo de um jogador conseguir apertar ou ndo um botao.

O estado de flow € portanto comum ao jogo, Jones cita um estado semelhante em
seu livro, onde fala sobre jogadores que se mantém atentos ao jogo, com a boca cerrada
ou levemente aberta, em total estado de concentragdo. Esse mesmo comportamento foi
percebido nas entrevistas, jogadores vidrados, tentando imaginar diversas possibilidades

de acdo.

A teoria behavorista € empregada por Zimmerman e Salen para tentar entender
como um jogo mantém um jogador, e o prende no estado de flow. Em League of
Legends o feedback imediato do nimero de minions mortos, estatisticas sobre kills,
torres, tempo de jogo, visdo de mapa, barras de vida e de mana; sdo por exemplo
reforcos e punicdes para diversas acdes. Um jogador com uma boa estatistica ou muita
vida vai ter menos receio de enfrentar um jogador mais fraco. Esses reforcos séo o que

mantém um jogador em jogo, acreditar que ainda é possivel vencer.

Mas se pensamos em reforco e puni¢do num nivel mais amplo, isso seria tentar
entender o que mantém um jogador jogando uma partida atras da outra. O sistema de
matchmaking seria um bom comeco, ao vencer uma partida um jogador se sente bem,
desafiado e satisfeito com a vitoria, e a acdo de jogar é reforcada. Ele busca entdo uma
outra partida, o sistema ao computar a vitoria dele “sobe” ele de nivel e portanto
aumenta o desafio. Se esse mesmo jogador comeca a perder muito ele pode estar sendo
punido, o sistema entdo baixa o seu nivel, para competi¢fes em que ele tenha uma

chance e possa novamente ter seu comportamento reforcado.

Além disso, assistir um campedo que vocé gosta de jogar vencer um campeonato
também reforca a escolha desse campedo. As pequenas vitorias reforcam a acao de

jogar tanto quanto as pequenas derrotas punem o jogador.

Manter o jogador em estado de flow é portanto equilibrar os desafios (dentro do
que entendemos por desafio) para que o jogador nem se sinta ansioso demais com
desafios que ele ndo acredita ser capaz de superar, nem torna-los tao faceis que eles
acabem por se tornar entediantes. Dentro do jogo, isso é permitir que um comeco de
jogo desencorajador ndo impeca a incerteza de ser uma constante. Pequenos erros no

JOgo permitem que 0 outro time possa “virar 0 jogo”.
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O diagrama de Csikszentmihalyi [fig 2] coloca os desafios em relagéo a
habilidade, o desafio deve se equivaler a habilidade do jogador, comentamos que essa
habilidade € um conceito amplo e que néo esta ligado so a habilidade de apertar rapidos
dos botdes. Em League of Legends essa habilidade estd muito ligado ao conhecimento.
Conhecer as taticas do seu oponente, as possibilidades do campe&o escolhido. Conhecer
taticas de grupo. Reconhecer armadilhas. Cronometrar o tempo de renascimento dos

monstros que dao buffs.

Esses conhecimentos sdo construidos culturalmente, através de foruns, sites de
informacdo, videos no youtube. Ou sdo construidos pessoalmente, o individuo passa a
identificar uma preferéncia pessoal por certa build ou por certa estratégia. E esse
processo de adquirir novos conhecimentos so se faz possivel quando o jogador enfrenta
um desafio que ndo consegue superar com a carga informativa que possui. Ou seja, 0S
mesmos estimulos que podem funcionar como puni¢des se encarados de outra maneira
pelos jogadores, reforcam outros comportamentos relacionados a acéo de jogar. O que
norteia uma punicao que impede o jogador de continuar a jogar, e um reforco que o faz
repensar a sua estratégia € a forma como o jogador a encara, é o jogador crer que pode
vencer, portanto, € um bom sistema de matchmaking, que permite que mesmo na

derrota, exista um desafio.
Concluséo

Enfim, o que esse trabalho compreende é que a estrutura de League of Legends,
suporta toda a complexidade deste jogo. Vimos através das teorias de Callois e
Huizinga como League of Legends se enquadra enquanto jogo, cumprindo as
caracteristicas definidas pelos autores, o jogador repete ritualisticamente as fungdes dos
diversos jogos que compde a sociedade, mas em outros niveis. O jogador interpreta,

compete, enfrenta o destino num jogo que compreende Alea, Agén e Mimicry.

Os jogadores buscam entéo tentar se organizar como um time, num trabalho
voluntario de organizagéo social, uma organizacdo de papéis a serem desempenhados,
de objetivos a serem alcancados e de limites a serem respeitados. A qualidade do jogo
depende da qualidade das relagdes construidas nesse espago de tempo. No decorrer do
JOgo os papéis assumem uma dinamica, novos acontecimentos trazem um novo ritmo

para 0 jogo. Esses acontecimentos sdo simulacdes, acreditar neles depende do jogador e
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da ténue estrutura de regras que compde 0 jogo. Mas, uma vez acreditando nessa
estrutura, o jogador esté susceptivel a experiéncias que ndo deixam de ser reais,
assumem um novo significado, naturalmente, a emocéo de conseguir um kill no jogo
ndo seria a mesmo de matar, mas € uma emocao real, transcreve o seu significado real, o

prazer de um vitoria no jogo.

E portanto criar uma estrutura que equilibre liberdade e desafio a receita de
League of Legends, e em seu caso, isso se deve ao constante processo de transformacao
do jogo, ora baseado na experiéncia dos jogadores amadores, ora nos conselhos dos
jogadores profissionais, manter esse canal de comunicacdo é o que permite ao jogo se

concentrar na criacdo do flow. Esse estado tdo Unico do ser humano.

Estar em flow é talvez estar lutando para atingir a perfeicdo, como Huizinga
prop0s, é estar numa atividade que Ihe envolva fisica, mental e emocionalmente. O
prazer nasce nao sé da vitdria mas da sensacdo de recompensa de se entregar a
determinada atividade e receber um retorno que lhe pareco justo. Um jogo é afinal uma
busca sagrada pela justica, contra a derrota e a frustacdo da vida ordinaria. Uma busca
de sagrada enquanto ligada as demais atividades de jogar, o jogo € em si um ritual,
como aponta Huizinga em sua obra. E como aponta Jones, sua maior fungéo seja a de
vencer a frustracdo da vida cotidiana, e nos levar a um outro mundo onde podemos
vivenciar o flow, onde os desafios foram moldados para serem vencidos e superados,

onde a recompensa é imediata e acima de tudo, justa.
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Glossario

Agon — Natureza de competicdo dos jogos, manifestacdo de competicao de habilidades,

agonico.

Alea — Natureza de sorte dos jogos, manifestacdo das competicOes de azar, sorte e
destino, onde as habilidades ndo influenciam.

Behavorismo — Area de estudo da psicologia, chamado de comportamental, que se
baseia nas teorias de John B. Watson. Pai da teoria apresentada de reforgo positivo,
negativo e punicao.

Bot — Inteligéncia Artificial utilizada para imitar o comportamento de um jogador.

Build — Conjunto de itens comprados pelos jogadores durante a partida para o
personagem que controlam. E um fator fundamental para a estratégia do jogador.

Cheat — Deturpar as normas do jogo, utilizando de permissdes especiais do jogo ou
erros deste.

Elo — Calculo criado pelo matematico Arpad Elo, para classificar os jogadores com base
nas suas vitorias.

Flow — Estado proposto por Mihaly Csikszentmihalyi, em que o individuo se encontra
em grande concentracao e felicidade engajada, seguido por uma nocéo de conquista e

realizacao.
Hackear — Ato de deturpar, em nivel de programacéo, as normas do jogo.

Ilinx — Natureza de jogos de vertigem, manifestacdo dos jogos de resisténcia e de

prazer, onde o jogo é colocar suas percepc¢des no limite.

Influence Points — Pontos conquistados pelos jogadores através da experiéncia de jogo
(vitdrias e derrotas).

Kill- O ato de matar um personagem durante uma partida.

Ludus — Manifestacdo do desejo de regrar as atividades humanas, impor limites pelo

prazer de dificultar ou significar determinada agé&o.

Lane — Corredores por onde as tropas e 0os campedes transitam, fortemente protegida
por torres.

Matchmaking — Sistema que seleciona e reune jogadores para compor uma partida.
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Metacomunicagao - o0 processo de fazer uma comunicagao sobre uma comunicagao,

teoria semelhante a de remediagéo de J. D. Bolter.

Mimicry — Natureza de representacdo dos jogos, manifestacdo dos jogos de
interpretacdo de papéis, onde o jogo € adotar outra personalidade.

MOBA — Multiplayer Online Battle Arena, tipo de jogo online baseado no combate PvP
(Player vs Player) — jogador contra jogador — em que duas equipes se enfrentam, o

quadro abaixo representa 0 mapa comum a esses jogos.

Figura 23: Mapa de MOBA, a area laranja representa as bases, as amarelas as lanes, que sdo os corredores
por onde os personagens transitam, e as areas verdes o off-lane, areas ndo utilizadas pelas tropas que partem
de cada base.

Paidia — Manifestacdo do desejo de explorar, vivenciar a liberdade e a euforia, saltitar.

Riot Points — Pontos adquiridos através da compra de pontos virtuais.

Rank/ Rangueado — Modelo que hierarquiza os jogadores segundo suas capacidades e
histérico de vitorias.

Role-playing — Interpretacdo de papéis.

Roles — Papéis interpretados pelos jogadores durante o jogo, em League of Legends séo:
Mago, Tanque, Assassino, Carry, Lutadores e Suporte.

Skill — Habilidades especiais que os campedes possuem no jogo.
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