| Simpdsio Latino-Americano de Jogos

MAPEANDO JOGADORES DE LEAGUE OF LEGENDS (LOL): UM
ESTUDO DE CASO

Luciane Magalhdaes Corte Real* Luiz Carlos Corte Real Roveda de Oliveira Juliana Duarte
Flores

Franceline Michailoff

Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Faculdade de Educagdo, Brasil

LEAGLUF -
| FGFENDSS

Resumo

Trata-se de um recorte de uma pesquisa que investiga “As aprendizagens através das Tecnologias da Informagéo e
Comunica¢do” na Universidade Federal do Rio Grande do Sul. O foco do artigo ¢ um breve mapeamento, na forma
de estudo de caso, de jogadores de LEAGUE OF LEGENDS (LOL) com idade entre 14 e 21 anos. A pesquisa é
qualitativa e exploratdria, pois este mapeamento estd sendo utilizado para aprofundamento de véarios pontos de
investigacdo como por exemplo o LOL como potencializador do trabalho em equipe, de socializagdo entre
adolescentes, de desenvolvimento cognitivo e de mudancas subjetivas com autoestima.
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APRESENTACAO

O jogo LEAGUE OF LEGENDS (LOL) se caracteriza como MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) que sdo
jogos desenvolvidos especificamente para serem jogados em equipes, com um numero definido de participantes e
em um espaco virtual limitado

Laranjeira et all (2013) analisam os padrdes de comunicacdo e organizacdo observando as agBes dos
jogadores em jogos online nas comunidades virtuais e evidenciam estruturas organizacionais como: regras, contratos
sociais, relacBes de troca e hierarquia estabelecidas informalmente nas partidas. As comunidades implicam relagdes
de afeicdo entre grupos e individuos, coesdo nas relagdes e uma cultura compartilhada. Os autores acima citam
McAlexander, Schouten e Koenig que estudam a relagdo positiva entre as comunidades e o bem estar humano.
Segundo estes autores através das comunidades as pessoas compartilham recursos essenciais que podem ser de
natureza cognitiva, emocional ou material.

Atualmente a possibilidade de jogos digitais vem se ampliando, desde os jogos individuais até os coletivos
offline e online. O jogador pode fazer sua escolha. Os jogos estdo disponiveis em varias plataformas de varias
formas, com diversas tematicas. As concepgdes das pessoas sobre 0s jogos podem ser distintas, algumas categorizam
como educativas e outras como entretenimento. O que se observa é que as pessoas, de maneira geral, gostam de
jogar.

Jogar é de fundamental importéncia para o desenvolvimento humano. O jogo pode colaborar em diversos
aspectos, como na atencdo, no raciocinio légico, na construcdo de regras, dentre outras competéncias importantes
para o individuo.
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Huizinga (apud ARAUJO e ARANHA, 2013, p 414) afirma que [“todo jogo é capaz, a qualquer momento, de
absorver inteiramente o jogador"] em uma espécie de imersao. O jogo ¢ “fascinante e cativante” como afirma Zille
(2011), absorve, cativa, seduz.

LEAGUE OF LEGENDS (LOL)

League of Legends, também conhecido por LOL, é um jogo em que cada participante escolhe um personagem no
inicio da partida. Ao entrar no jogo, cada jogador necessita unir-se a outros quatro e, assim, formar uma equipe.
Entdo, duas equipes serdo confinadas em uma arena de batalha, onde uma serd camped. Caracteriza-se como um
jogo do estilo MOBA (Multiplayer Online Battle Arena). Ambas as equipes irdo competir para alcangar um objetivo
claro: destruir o Nexus inimigo (local onde as tropas de cada time nascem).

No jogo, ambas as equipes devem preparar a¢des coordenadas para responder as estratégias dos adversarios
com a maior efetividade possivel. Pode-se fazer uma analogia com o jogo de Xadrez em que cada equipe inicia de
um lado do campo, e, com o decorrer do tempo, deve avancar suas pecgas. Tanto no Xadrez quanto no LOL o
objetivo de um jogador é abater algo que se encontra em posse do outro jogador (no caso do Xadrez é o rei). Em
ambos os jogos, € possivel perceber que cada tomada de deciséo feita por parte de um jogador, pode influenciar toda
partida. Uma das diferencas é que o LOL é jogado em equipe e 0 Xadrez individualmente.

Segundo pesquisas da Raptr (2016), League of Legends obteve o primeiro lugar, em setembro de 2015,
dentre os jogos eletrénicos mais jogados quanto ao nimero de horas, chegando a um total de 23,47% de tais horas,
sendo seguido apenas pelo Counter-Strike com 7,39%.

No jogo LOL o trabalho em equipe é uma das principais condi¢es de vitdria, visto que cada jogador terd
mais quatro jogadores em seu time enfrentando o adversario que tambem é uma equipe com cinco jogadores.

Os MOBAS possibilitam a criacdo de comunidades de jogadores ja que a regra para jogar € a formacdo de um
grupo.

Laranjeira et all (2013) referem que a relagéo entre os jogadores, muitas vezes, ndo se baseia somente durante
0 jogo. As comunidades criadas se diferenciam das tradicionais, nas quais 0s membros sdo postos, muitas vezes, de
maneira compulsoria, devido a sua filiagdo, localizacdo geografica, grupo étnico, etc. Nelas os membros participam
de maneira voluntaria e ai permanecem devido ao compartilhamento dos objetivos do jogo e de socializagdo.

O autor acima menciona, também, que os contratos sociais, relagdes de troca e hierarquia estabelecidas
informalmente séo refletidas diretamente nas comunidades virtuais dos jogos. [De fato, essa troca de experiéncias
amplia o sentimento de pertencer a um tipo de grupo, que difere dos demais, sob diversos aspectos. Ainda que o0 jogo
em si algumas vezes ndo tenha se mostrado como a razo de ser da comunidade. Antes as comunidades adotam o
jogo por ser um vetor para promover a socializagdo entre os membros.” (Laranjeira et all , 2013, p. 84)].

A vitdria de um jogo em equipe depende, entdo, da articulacdo da prépria equipe, nas combinacGes e
estratégias utilizadas para ganhar do inimigo.

METODOLOGIA

A presente investigacdo ¢ um desenho de uma pesquisa na Universidade Federal do Rio Grande do Sul sobre “As
aprendizagens através das Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo”. O presente desenho mapeia os participantes
do jogo LOL

Trata-se de uma pesquisa qualitativa, exploratéria na forma de estudo de caso que visa proporcionar uma
maior familiaridade com o problema de pesquisa. De acordo com Yin: [O estudo de caso, como estratégia de
pesquisa, compreende um método que abrange tudo — com a sua légica de planejamento incorporando abordagens
especificas para a coleta de dados e para a anélise de dados. Neste sentido, o estudo de caso ndo € nem uma tatica
para a coleta de dados nem meramente uma caracteristica do planejamento em si, mas uma estratégia de pesquisa
abrangente (YIN, 2010 p. 33)].

Os sujeitos foram 175 jogadores que se disponibilizaram a responder um questionario enviado online. Entre
eles 47,4% eram maiores de 19 anos, 36% tinham de 16 a 18 anos e 16,5%, 15 ou menos. A grande maioria dos
sujeitos sao do sexo masculino (90,8%). Quanto ao nivel de instrucdo 57,7% frequentam o Ensino Superior, 32%
cursam 0 Ensino Médio e 8%, o Ensino Fundamental. A maioria dos jogadores (64,5%) comegaram jogar antes da
“season 37, isso ¢, 2013 ou antes, 17,7% comegaram a jogar em 2014, 14,8% em 2015 e 2,8% em 2016. Mais da
metade dos jogadores que responderam aos questionarios (53,7%) jogaram 5 vezes ou mais por semana. 14,3%
responderam que jogavam 4 vezes, 12% que o faziam por 3 vezes, 9,7% 2 vezes por semana e 10,3% apenas 1 vez.
Quanto ao tempo de jogo por dia , 44,5% responderam que jogam de 1 a 3 horas por dia, 40,5% que jogavam 3 a 6
horas, 8,5% 6 a 9 horas e 6,3% mais de 9 horas.

O questionario foi desenvolvido com o objetivo de verificar se 0 jogo possibilitava o trabalho em equipe e a
socializacdo entre os jogadores. Foi utilizado QuickSurveys como plataforma para criar o questionario. Foram
escolhidas 15 questBes chave para colocar na pesquisa. Com as respostas foi possivel identificar os sujeitos e suas
visOes a respeito do foco do questionario.
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Para a coleta de dados, foram contatados jogadores de LOL através de divulgagdo em grupos no Facebook
relacionados ao jogo e por conhecidos dos pesquisadores. Assim, foi produzido um link para essas pessoas, que
levava os jogadores diretamente as perguntas.

APRESENTAGAO DOS DADOS E RESULTADOS

O questionario foi dividido em dois momentos, um breve mapeamento dos sujeitos que responderam e que foi
apresentado no item 6 deste artigo (questdes 1 a 6).

Na questdo 7 os jogadores podiam escolher mais de uma resposta e a pergunta refere-se ao que eles mais
gostam no jogo. Plays (boas jogadas), jogar em grupo e estratégia foram respostas que ficaram em torno de 60 a 70
% em cada uma das categorias. Ter um “elo” de destaque ficou em 30%.

v7

Plays (boas jogadas] 68.57%1120
BA5TH/113

62.29% 109

Figura 1: Questdo 7 do questionario online

Quando perguntados (questdo 8) se ja haviam feito amizades a partir do jogo 86% responderam que fizeram
amizades jogando. Ao encontro desta questdo, a pergunta 9 nos mostra que 96% das pessoas que responderam ao
questionario, afirmam que jogam com amigos. Com isso, atenta-se que este jogo possibilita 5 integrantes no grupo,
entdo, pode-se jogar com amigos e concomitantemente com pessoas desconhecidas, ou considerar as pessoas que se
conhecem no jogo e continuam jogando no mesmo grupo amigos.

A questdo 10 aborda a relacdo interpessoal dentro e fora do jogo, ou seja, se 0 jogador joga com colegas que
ndo fala pessoalmente. Atraves das respostas pode-se constatar que 0 jogo € um meio de interacdo e socializagdo
com pessoas por meio virtual, tendo em vista que 77% dos sujeitos afirmaram jogar com colegas que ndo fala
pessoalmente, havendo essa interagdo unicamente online.

Quando perguntados se o participante ajuda sua equipe e como (questdo 11 com mdltipla escolha e multi
resposta), 94% respondem que ajudam a equipe de diversas formas, deixa kill, da call, recebe call, pde ward na lane
aliada, avisa perigo na lane aliada, vai na lane do aliado para ajuda-lo. Os termos acima utilizados foram realinhados
com os jogadores na confecgdo do questiondrio.

11 e T 7% Feapondemies

Avisa perigo na lane aliads BLTI%/143
T9.43%/139
TTA% 1135

69.14%/121

58.20% 1102

Recebe call ST.71% 1101

Figura 2: Questdo 11 do questionario online

Nesta questdo, foi possivel perceber que ha cooperagdo entre os jogadores. Tal acdo pode ser interpretada
como uma formulacdo de estratégia, pois, ajudar o outro ndo é uma obrigatoriedade, embora seja uma boa condicéo
para a vitoria. Além disso, é possivel concluir que grande parte dos jogadores que responderam a esse questionario ja
passou da fase da anomia de Piaget, estando, assim, ou na fase da heteronomia ou na autonomia. Dessa forma, é
possivel pensar que o jogo possibilita uma plataforma de desenvolvimento da moral para seus jogadores.
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Na resposta aberta disponibilizada no questionario para os sujeitos se manifestarem de forma livre, foi
possivel verificar uma resposta interessante quanto ao trabalho em equipe. Nela o sujeito escreveu: “ndo dou rage”.
Rage, palavra em inglés, significa raiva, flria, e é utilizada pelos jogadores no sentido de xingar ou ndo os demais
jogadores. Assim, para ele, é possivel perceber que ndo se manifestar de maneira agressiva frente a outro é uma
maneira de ajudar toda sua equipe.

Na questdo 14 foi questionado a frequéncia com que os jogadores encontram jogadores Toxicos. Como
resultado, obteve-se que mais de 60% das pessoas encontram esse tipo de jogador sempre ou frequentemente. Assim,
é possivel pensar que muitos jogadores agem de maneira nociva ao meio. Pode-se fazer analogia com uma resposta
aberta na questdo 13 (que questionava se ja havia brigado com alguém no LOL e o porqué) - “Como sou mulher ¢ ja
sofri muito machismo dentro do jogo, ja briguei a ponto de dar rage em outro player.” - resposta da jogadora. Com
essa observacdo é possivel perceber o qudo tdxico um jogador pode ser, interferindo, assim, na boa comunicagao
com sua equipe.

w 13 © Vecéjabrigau com aiguém o ox 167 (pode escalhe e uma 175 Respondentes

© outro jogador estava dando rage (chinga T5.43%/132
Havi o e 61.71% /108

145072

Figura 3: Questdo 13 do questionario online

43.43% 176
171%I59

12.71%/3

Figura 4: Questdo 14 do questionario online

61.14% 107

Figura 5: Questdo 15 do questionario online

Na questdo 12 foi perguntado diretamente se o jogo proporciona o trabalho em equipe, 98% dos participantes
afirmaram positivamente, mostrando que o trabalho em equipe é uma fator presente e notavel no LOL.

A partir dos questionarios percebe-se que o jogo proporciona socializacdo e engajamento ao realizar jogadas
em favor da equipe que foi constituida, com o intuito de ganhar, trabalham em conjunto. O uso da estratégia na
execugdo do jogo faz parte do trabalho em grupo, pois é constituida em uma troca com os jogadores.
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CONSIDERACOES FINAIS

A partir do questionario respondido pelos sujeitos da pesquisa pode-se concluir que para este grupo (que foi
heterogéneo em idade e grau de instrucdo) o jogo LOL ajuda na socializagdo. Os sujeitos responderam que fazem
amigos no jogo e se relacionam com colegas que ndo conversam pessoalmente. Este comportamento é considerado
socializagdo, mesmo ndo sendo presencial, pois cria estruturas cognitivas e afetivas para se relacionar no mundo.

O trabalho em grupo estd presente por ser um jogo de equipe e necessita que 0s jogadores elaborem
estratégias para que a equipe se articule para ganhar o jogo. Cada partida é Unica porque envolve dez jogadores
divididos em duas equipes, logo, a estratégia de cada equipe tem que mudar continuamente. Um grupo é um
conjunto de pessoas com pensamentos e acdes diferentes em cada situacdo, logo, o participante ao criar estratégias,
adequa-las a partida e participar (ou partilhd-las com o grupo) do jogo esta se desenvolvendo.O jogador para
participar do grupo tem que seguir a regra do jogo e do grupo ao qual ele esta vinculado, as regras também sdo
construidas junto com o grupo em cada uma das partidas por meio de estratégias tendo como objetivo ganhar o jogo.
A estratégia possibilita o crescimento do grupo.

O estudo apresenta algumas limitagdes no sentido de ter sido realizado apenas um questionario com nimero
restrito de jogadores. Num segundo momento serd necessario que sejam realizadas entrevistas com a finalidade de
investigar mais profundamente a questao além de observagéo de jogadores jogando.
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