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Resumo: Compreendemos os videogames como objetos culturais e protoétipos de novos modos
de alfabetizacdo. Neste trabalho, discutimos o protagonismo de jogadores na produgdo de
conhecimento dentro dos espacos de afinidade que circundam os jogos digitais. Foi realizada uma
entrevista semi-estruturada com um jogador profissional de League of Legends, assim como uma
analise de postagens de jogadores no forum online Reddit, buscando compreender a relacao dos
jogadores em comunidade. A analise indica que os jogos propiciam a construcdao de espacos de
aprendizagem colaborativa e que mesmo que o jogo tenha contelido que representa violéncia,
ou que os jogadores possam ser violentos nas competicdes dentro do jogo, ndo ha indicio de que
o mesmo produza violéncia em outros espagos.

Palavras-chave: Espacos de afinidade, Cultura participativa, League of Legends, Violéncia,
Aprendizagem.

Abstract: We understand videogames as cultural objects and prototypes of new ways of literacy.
In this work, we discuss the protagonism of players in the production of knowledge within the
spaces of affinity that surround digital games. A semi-structured interview was conducted with a
professional League of Legends player, as well as an analysis of player postings in the online
forum Reddit, seeking to understand the players' relationship in community. The analysis
indicates that the games facilitate the construction of spaces of collaborative learning and that
even if the game has content that represents violence, or if players can be violent in the in-game
competitions, there is no indication that it produces violence in other spaces.
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1 Introducao

A proliferacdo das midias digitais no cotidiano de criancgas, jovens e adultos, se efetiva com a
multiplicacdo dos tipos de dispositivos e com o acesso a diversidade de aplicativos que permitem
a conexdo instantanea entre usuarios, possibilitando que os mesmos dediquem mais tempo a
participacdo em espacos compartilhados online. No presente artigo, abordamos, em especial,
dois exemplos de tais espacos: um jogo digital online multijogador e um férum de discussao
online destinado ao compartilhamento de informagdes entre seus jogadores. Analisamos as
praticas sociais produzidas em torno das experiéncias dos jogadores com o jogo League of
Legends (RIOT GAMES, 2009) e discutimos possiveis conexdes com praticas em contextos
externos as partidas de jogo.

Nao consideramos os jogos digitais apenas como uma tecnologia estatica (a especificidade do
codigo do jogo, por exemplo) - embora a programacado seja um simbolo desse segmento e seu
crescimento -, mas, principalmente, como uma pratica cultural - a acdo de jogar (SQUIRE, 2011).
Tal proposta, compreende nao apenas o estudo das configuragdes digitais do design do jogo,
mas também a interacdo entre os sujeitos e o espaco de jogo, assim como, a relacdo dos
jogadores entre si.

Precisamos, entdao, fazer uma distingdo entre a acao de jogar e o projeto do jogo. Os
desenvolvedores de jogos produzem as condigGes necessarias para que a agdo de jogar aconteca,
sustentando uma variedade de formas possiveis. Organizam espacos de possibilidade onde a
experiéncia de jogo acontece, ou seja, as regras do jogo estabelecem as condicGes para a
experiéncia de jogo, mas ndo uma determinagdo direta de como o jogador ird desenvolver sua
performance no jogo (GAVILLON & MARASCHIN, 2015). Uma relagdao de co-autoria acontece a
cada partida como resultado da interacao entre o design do jogo (acdo do programador) e a
performance de jogo (agao do jogador). Squire (2006) corrobora essa ideia a partir do conceito
de experiéncia projetada, isto €, os jogos digitais possibilitam, a partir da maneira como foram
projetados, multiplas formas de explora-los.

Para Salen (2004), os espacos de possibilidade sdo construidos e fornecem o contexto,
gerando sentido para o ato de jogar. Esses sentidos sdo posteriormente compartilhados pela
comunidade de jogadores na forma de relatos de suas performances de jogo. Os relatos, por sua
vez, representam o desejo dos jogadores em poder ampliar as formas de interagdo com o jogo.
Isto pode ser observado, por exemplo, a partir da comunicacdo entre desenvolvedores e
jogadores, em espacos externos ao jogo - como os féruns de discussdao online - nos quais as
experiéncias dos jogadores muitas vezes sdo consideradas pelos desenvolvedores para a
realizagao de atualizagdes do jogo.

No campo de estudos dos videogames, também sdo recorrentes as discussdes sobre o
processo imersivo de conhecimento (BARTLE, 2010). Gee (2003), ao aventurar-se no mundo dos
jogos digitais como jogador iniciante, notou que os modos classicos de aprender ndo funcionavam
para que ele conseguisse efetuar uma boa performance no jogo. Era necessario um letramento
especifico relacionado a forma de organizacao desses espacos digitais de interacdo. Para o autor,
tal necessidade de aprendizagem e o desafio que ela envolve é, em grande parte, aquilo que
torna os videogames interessantes e divertidos. Para De Paula (2010) um letramento ligado as
formas de aprender corresponde as formas de entender e criar significados e os jogos digitais
exigem o desenvolvimento de competéncias para que se participe ativamente e plenamente de
seu dominio semidtico. Nessa perspectiva, entendemos que pesquisadores imersos (isto &,
pesquisadores-jogadores) tém experiéncias interessantes para avaliar os processos que ai se
desenvolvem, visto que os jogos envolvem nao apenas conhecimentos declarativos (saber-
sobre), mas também extensas redes de conhecimentos operativos (saber-fazer) relacionados a
interatividade proporcionada por este tipo de midia e a variedade incalculdvel de possibilidades
de acdo que os jogadores podem efetuar e que se evidenciam através de performances singulares
a cada partida.
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O avancgo nos estudos dos videogames requer uma compreensao dos modos pelos quais os
jogadores habitam determinados mundos virtuais, e em que medida experienciam estes como
significativos, pois o surgimento de uma comunidade em torno de um jogo concede a este um
carater cultural (STEINKUEHLER, 2006). Considerando os videogames como objetos culturais,
um fator de interesse da presente pesquisa refere-se aos discursos que associam a pratica de
jogar videogame a suposta producdo de condutas violentas. A discrepéncia entre a experiéncia
como jogadores de jogos digitais e alguns dos pressupostos presentes nestes discursos fez com
que buscassemos estudar a cultura dos videogames segundo a perspectiva dos game studies,
principalmente, das publicagdes de Kurt Squire (2006; 2011), Jenkins (2006; 2009) e James Paul
Gee (2003; 2010); e de algumas das principais produgdes brasileiras sobre o assunto (ALVES,
2004; DE PAULA, 2010; BAUM 2012; MARASCHIN & BAUM, 2011). Esses autores tém em comum
a proposta de estudar os games a partir de uma perspectiva imersiva na cultura dos jogos, ou
seja, de uma valorizacdo da experiéncia do jogador.

Apresentamos, a seguir, uma breve descricdao do jogo League of Legends e sua proposta de
jogabilidade. A fim de analisar as interagdes entre jogadores em torno da experiéncia com o jogo,
a estratégia metodoldgica utilizada compreendeu a analise de postagens no forum de discussdo
online Reddit e uma entrevista semi-estruturada realizada com um jogador profissional de League
of Legends, que apresenta intensa participacdo em espacos online de discussao entre jogadores.
A partir dos registros no forum e da entrevista, discutimos algumas implicacdes do espago de
discussao online para os jogadores e sua relagao com o jogo League of Legends. Neste percurso,
sao descritos conceitos que se referem a aspectos participativos da comunidade de jogadores e
aos processos de aprendizagem entre eles. Discutimos as praticas realizadas por jogadores em
torno da cultura dos videogames, acreditando que as mesmas fornecem subsidios para que
usuarios sejam reconhecidos como produtores de conhecimento. Por fim, discutimos algumas
proposigoes a respeito da suposta relagao entre videogames e comportamentos.

2 O Jogo League of Legends

O jogo League of Legends serd também chamado nesse artigo de “LoL”, denominacdo
frequentemente utilizada pelos jogadores ao se referirem ao jogo. Atualmente, o LoL é o jogo
online mais jogado no mundo, com 32 milhdes de usuarios ativos diariamente (RIOT GAMES,
2014), chegando a 100 milhdes de jogadores ativos mensalmente (VOLK, 2016) e possuindo a
maior comunidade de discussao online de jogos. Sdo mais de 25 milhGes de usuarios em diversas
redes sociais - com mais de 750 mil comentarios sobre o jogo por semana (RIOT GAMES, 2013)
-, sendo 700 mil pessoas cadastradas apenas no forum nao oficial
www.reddit.com/r/leagueoflegends (RIOT GAMES, 2013).

O género Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) - do qual faz parte o jogo League of Legends
- surge com a possibilidade dos jogadores customizarem personagens e criarem cenarios novos
em jogos ja existentes, como Warcraft III (BLIZZARD, 2002) e Starcraft (BLIZZARD,1998),
utilizando ferramentas disponibilizadas pelos desenvolvedores. A partir destes processos de
modificacdo foi desenvolvido em 2003 o jogo Defense of the Ancients (DOTA) - titulo que da
origem ao aspecto competitivo das arenas de batalha - baseado no jogo Warcraft III (BLIZZARD,
2002). A partir da popularizacdo do DOTA (EUL, 2003), foram desenvolvidos outros MOBAs,
dentre eles o League of Legends.

Ao preparar uma partida de LoL, pode-se selecionar inicialmente a configuragdo do mapa em
que se deseja jogar. O mapa principal, summoners rift (fenda dos invocadores, traducao nossa,
figura 1), consiste em um ambiente de florestas, repleto de monstros, que é atravessado
longitudinalmente por trés rotas principais. Essas rotas partem da base do time do jogador para
um mesmo destino: a estrutura adversaria central, localizada no extremo oposto do mapa, dentro
da base inimiga. Cinco jogadores em cada time irdo se dividir entre essas trés rotas principais
(superior, central e inferior), a fim de percorrer o mapa e destruir as estruturas adversarias.
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Figura 1 - Vista aérea do mapa Summoners Rift

Em seguida, decide-se o modo de jogo: amistoso ou competitivo. O primeiro é organizado
para ser um modo de jogo casual, no qual o pareamento dos jogadores (definicdo dos integrantes
de cada equipe) independe de sua habilidade ou experiéncia prévia, sendo um modo de jogo
comum para convidar amigos a conhecer o jogo e também para experimentar novas estratégias.
O modo competitivo, por sua vez, fornece pontuacdes aos jogadores, aumentando seu
ranqueamento! dentro do jogo e dando-lhes direito a recompensas - como customizagoes e
emblemas exclusivos - a partir do acimulo de pontos em periodos de tempo determinados
(temporadas do jogo). Por isso, é considerado um modo de jogo no qual se deve escolher a rota
com a qual o jogador esteja mais familiarizado e os melhores personagens para ela. Ao entrar
em uma partida, o jogador é pareado com outros nove jogadores de nivel semelhante, sendo
todos divididos em duas equipes, cada uma composta por cinco integrantes. A partir de entdo,
os jogadores escolhem seus personagens (chamados no jogo de campedes) - que possuem
habilidades variadas -, enquanto abre-se uma caixa de didlogo, por meio da qual a equipe pode
decidir em conjunto quem ocupara cada posicdo dentro do mapa da arena de jogo de acordo com
seu desejo e as caracteristicas do personagem escolhido. Apds, na tela de carregamento, o
jogador pode ver a posicdo de seus colegas de equipe no ranking, bem como a personalizagdo?
comprada para cada campedo.

Durante as partidas, cada equipe é auxiliada por creeps - unidades de inteligéncia artificial -
que sdo pequenos personagens que andam em grupos e que se dirigem a base adversaria
ajudando a equipe correspondente a lutar, a derrubar torres de defesa e que, quando derrotados,
recompensam os adversarios com ouro. Isso é importante, pois durante a partida cada jogador
pode trocar o ouro recebido por itens para melhorar o seu personagem. A partida termina quando
a base de alguma das equipes é destruida. Ao final, o jogador tem a oportunidade de ver as
estatisticas de cada personagem ao longo do jogo, bem como conversar com seus companheiros
de equipe e os adversarios sobre a partida.

1 Classificagdo em ordem: Desafiante, mestre, diamante, platina, ouro, prata e bronze.

2 League of Legends é totalmente gratuito, entretanto, na loja ha opgdes para personalizar o seu campedo favorito
esteticamente, mudando suas roupas e sua tematica.
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3 Rota Metodoldgica

Diversos conteldos em espacos de discussdao online voltados ao compartilhamento de
experiéncias em relagdo aos videogames sdo produzidos, diariamente, na internet. Jogadores se
dedicam a estudar jogos especificos e a compartilhar conhecimentos relacionados a saber joga-
los (know-how). A fim de acompanhar esse processo de aprendizagens compartilhadas, optamos
por uma estratégia qualitativa de analise, buscando reconhecer a experiéncia singular de cada
jogador em sua relagdo com a comunidade. Neste sentido, alguns operadores conceituais
propostos pelos game studies, oportunizaram que essas experiéncias pudessem ter sua
especificidade reconhecida, uma vez que compreendem a legitimidade do exercicio de diversos
papéis dentro da cultura dos jogos e demonstram o carater potente e multiplo desses grupos.

Analisamos discussdes relacionadas ao jogo LoL no forum Reddit3 e realizamos uma entrevista
semiestruturada com um jogador profissional de LolL, que serd referenciado aqui pelas iniciais
M.E.G. A escolha do jogador considerou a experiéncia do mesmo no cenario nacional dos jogos
competitivos, a partir de sua atuacdo profissional em campeonatos de LoL, e também sua
frequente participacdo em discussdes online com a comunidade de jogadores. M.E.G. possui uma
das cinco paginas de jogadores profissionais mais curtidas no Facebook.

4 Espacos de Afinidade

De acordo com Squire (2011) ndo podemos abordar os videogames considerando somente o
jogo como um tipo de midia ou tecnologia, também precisamos incluir as comunidades
participativas de jogadores que, frequentemente, acompanham a experiéncia com os games e
constituem espacgos importantes de aprendizagem. Baseado nos estudos de James Paul Gee
(2003), o autor apresenta o termo espacos de afinidade para se referir a grupos que se formam
por associacdo voluntaria, com o objetivo de compartilhar conhecimento sobre determinado
assunto (SQUIRE, 2011). Dessa forma, os espacos de afinidade podem ser constituidos em torno
de diversos temas - ndao somente dos jogos digitais - e se manifestarem de formas diferentes na
cultura: amigos que se relinem para discutir futebol; grupos de compartilhamento de receitas
culinarias; um professor que instiga alunos a criarem um grupo de literatura, configuram alguns
exemplos. De forma geral, ao descrevermos estes grupos em torno da experiéncia nos jogos
digitais, ndo estamos colocando a midia digital em primeiro lugar. O que nos interessa é a
capacidade de coletivos mobilizarem individuos e tecnologias para compartilharem
conhecimentos e aprenderem um tema de interesse comum.

Gee (2010) apresenta algumas caracteristicas que definem tais espacos de afinidade. Entre
elas o fato de que, inicialmente, a afinidade nestes espacos se daria pelo contetdo das discussbes
e ndo pelas caracteristicas pessoais dos participantes. Por isso, ndo haveria, a priori, limitacdes
para a participagdo relacionadas a sexo, a raga, a nacionalidade ou a religido, embora as mesmas
possam se fazer presentes em alguns grupos. Muitas vezes os participantes se mantém
anonimos, apresentando-se por meio de apelidos ou nomes de avatares. A figura 2, por exemplo,
mostra um jogador com o emblema do campedo Thresh que tem dificuldades para utilizar este
personagem efetivamente, pedindo auxilio para jogadores mais experientes. Dois jogadores que
possuem o mesmo emblema buscam dar dicas: um deles sobre os itens para melhorar o
personagem no jogo e o outro visando explicitar a forma como o campedo deve atuar na rota
mais adequada para jogar com ele.

3 As imagens foram acessadas em outubro e novembro de 2015. www.reddit.com/r/leagueoflegends
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[-] trechuggerguy m 1 ponto
1 like to support with Thresh. I'm on a really bad streak at the moment :(. I make some good plays, but die way too
much.

So can you tell me what good players are looking for out of Thresh? Should I hang back and offer a way out of a fight
or initiate and offer a way in?

Why do I end up feeling so squishy late game?

If the other team is working the dragon and I am on the other side of the wall, what's my cue to Q in and offer a W for
a teammate to come in?

permalink salvar denunciar give gold responder

[-] Artasenc [l 1 ponto

I've been very loyal to this build.

Face of the Mountain->Mikael's->Locket of the Iron Solari. I almost never make it to Randuin's Omen.

permalink salvar pai denunciar give gold responder

[-] Probamah (] 1 ponts

Hey, im a fellow challenger player in LAS server, i mained thresh for a leng time and climbed from d5 te master with
him.

Usually my focus around playing support is to maximize my adc's petential, and try and get him kills. I dent do the
peeling with items like face of the mountain or mikael's that much, its been a while since i built any of those, but they
are still really good. I actually try to keep my adc safe with abilities on 40% CDR, it really does wonders. So my build
usually goes like this :

Relic shield --> rush sightstone and relic shield upgrade (only once) --> rush mobility boots (for roaming, if you are
not used to it stay with tier 1 boots or cdr) --> zeke's --> Change supp item to talisman of ascension and then you
start building according to the situation (Mikael,Randuin.. even banshees against ap heavy teams. I like building solari
too, but i really change my building according to my % cdr. Q is like a 3 sec hook on 40% cdr max rank.

permalink salvar pai denunciar give gold responder

Figura 2 - jogadores novatos e experientes compartilham o mesmo espaco*

Para Squire (2011) esses espacos geram oportunidades nas quais jogadores menos
experientes podem aprender com outros mais experientes. Gee (2003) considera esta
caracteristica importante nos espagos de afinidade, pois o fato de tanto os novatos quanto os
melhores jogadores partilharem o mesmo espaco, encoraja formas diferenciadas de participacao.
A figura acima mostra que o jogador que oferece auxilio com o campedo Thresh esta no nivel
mais alto, “challenger”, e que ele se dispde a dar dicas para outro membro desse espaco sobre
como melhorar sua performance de jogo com aquele campedo. Considerando que jogadores
podem ter saberes diferentes sobre o0 jogo - alguns, por exemplo, podem ser mais experientes
em jogar com alguns campedes e ndao com outros -, existe a possibilidade de flutuagdo das
posicOes de lideranca. Assim, a lideranga é permeavel, sem hierarquias rigidas, podendo assumir
diferentes configuragoes.

4 treehuggerguy

Eu gosto de jogar como suporte com Thresh. Eu estou em uma série de jogos muito ruim no momento :(. Eu faco algumas
boas jogadas, mas morro de forma demasiada.

Entdo, vocés podem me dizer o que bons jogadores estdo procurando no Thresh? Devo ficar para tras e oferecer uma saida
para uma luta ou iniciar e oferecer um caminho de entrada?

Por que eu acabo me sentindo tdo fragil no fim do jogo?

Se a outra equipe esta trabalhando o dragéo e estou do outro lado do muro, o que é a minha deixa para Q e oferecer um W
para um companheiro de equipe para entrar?

Artesenc

Eu tenho sido muito fiel a esta itemizagao.

Face da montanha-> Cadinho de Mikael-> Medalh&o do Solari de ferro. Eu quase nunca chego em Pressagio de Randuin.
Probamah

0i, sou um jogador desafiante no servidor LAS , jogando principalmente Thresh por um longo tempo e subi de Diamante 5
para mestre com ele.

Normalmente, o meu foco em torno de jogar suporte é para maximizar o potencial do meu atirador, e tentar ajuda-lo a
matar. Eu ndo fago o peeling com itens como face da montanha ou cadinho de mikael muito, faz um tempo desde que eu
construi algum deles, mas eles ainda sdo muito bons. Na verdade, eu tento manter meu atirador seguro com habilidades
em 40% reducdo de tempo de recarga, isso realmente faz maravilhas. Assim, a minha itemizagdo geralmente é assim
Escudo Relicario --> agilizar pedra da viséo e o aprimoramento do escudo relicario (apenas uma vez) --> agilizar botas (para
roaming, se vocé ndo estad acostumado ficar com botas nivel 1 ou redugdo do tempo de recarga) --> emissario de zeke -->
Trocar item de suporte para talisma da ascensdo e entdo vocé comecar a construir de acordo com a situagdo (Mikael,
Randuin.. mesmo Banshees contra equipes com muito poder de habilidade. Eu gosto de construir Solari também, mas eu
realmente mudo minha itemizagdo de acordo com a minha % de redugdo de tempo de recarga. Q é como um gancho de 3

segundos em 40% de redugdo no ranqueamento maximo.
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H& momentos, entretanto, que jogadores novatos podem ndo se sentir confortaveis para criar
novos tépicos para velhas discussGes. Em vista disso, ha a iniciativa de jogadores experientes ou
moderadores dos féruns de chamar os novatos para a discussdo, abrindo topicos especificos
como, por exemplo, o “mega topico de segunda” do férum Reddit, que visa oferecer um espaco
acolhedor para jogadores iniciantes. A figura 3 mostra exemplos de trés edicdes deste tdpico,
cada uma possuindo aproximadamente 1.500 comentarios, entre questionamentos de novos
jogadores e mensagens afirmando a importancia dessa iniciativa para auxiliar aqueles que estdo
comegando.

Monday Megathread! Ask questions and share knowledge; newcomer questions

encouraged!

102 pontos » 2.089 comentirios enviados 5 dias ago by Autcrx‘cceratcrﬁ[h‘: to /r/leaguecflegends
Welcome to the latest Monday Megathread, where you the community get to ask your
questions and share your knowledge.

mais

Monday Megathread! Ask questions and share knowledge; newcomer questions

encouraged!

95 pontos » 1.654 comentirios enviados 19 dias age by ALtcr\‘cceratcrﬁ[h’: to /r/leaguecflegends
Welcome to the latest Monday Megathread, where you the community get to ask your
questions and share your knowledge.

mais

Monday Megathread! Ask questions and share knowledge; newcomer questions

encouraged!

102 pontos » 1.462 comentirios enviados 26 dias ago by AL.tcl'ﬂcceratcﬂ[M: to /rfleaguecflegends
Welcome to the latest Monday Megathread, where you the community get to ask your
questions and share your knowledge.

Figura 3 - Exemplo de postagem recorrente no férum de LoL®

Gee (2010) considera importante a abertura do espaco de afinidade para formas de
conhecimento disperso, isto €, conhecimentos que ndo foram originalmente produzidos nele, mas
em outros sites, livros ou filmes, entre outros, e que sdo incorporados na discussao visando
aprimorar a relagao dos individuos com esse conhecimento e suas competéncias. Na figura 4, o
jogador “hipstermankey” pede auxilio buscando entender as novidades incorporadas ao jogo nos
ultimos meses. O jogador “Killua544"” apresenta duas fontes externas ao forum, acrescentando
informagdes importantes para o aprimoramento sobre o tema.

5 Megatopico de Segunda-feira! Faga perguntas e compartilhe conhecimento; questdes de recém-chegados encorajadas!
Bem-vindo ao mais recente Megatdpico de segunda-feira, onde vocés, a comunidade, podem fazer suas perguntas e
compartilhar seu conhecimento.
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[-] Hipstarmankey

Ok here is the thing: I really like supporting but I am currently feeling out of touch because I stopped playing some
months ago and kind of need to catch up on many things.

Also I think I'm not a bad player but I lack most of the advanced theory of supporting or general playing and I would
be interested in some good resourced where I can catch up on all the stuff that is important.

Currently I'm in silver II (just played the promotion games and nothing more) if that is in any way important to the
question.

TL;DR: What are the best support-related resources?

[-] killua544
How to improve as a support

Book on Art of Supporting

With a quick google search, these are the 2 ones I found and that looked relatively decent, of course a lot of it will be
out dated but the principles remain the same.

If you have any questions, feel free to message me and I will help you the best I can.
carregar mais comentarios (2 respostas)
Figura 4 - interacdo entre novatos e experientes®

Nestas comunidades os participantes buscam trabalhar em coletivo, num projeto
compartilhado no qual todos podem estar envolvidos. Este é um processo que auxilia a
consolidacdo da confianca entre os pares, sendo a mesma construida ao longo do
desenvolvimento dos contelidos (Squire, 2011). Este acaba tornando-se um principio bastante
presente nos espacos de afinidade auto organizados.

Além disso, Gee (2010) salienta a poténcia destes espagos como geradores de conteldo, tanto
na relacdo entre os jogadores, quanto com a industria de jogos. Entre si, os jogadores criam
mapas, ilustracdes, historias. Com base nessas discussdes e conteludos produzidos na
comunidade de jogadores, os desenvolvedores do jogo consideram possibilidades de alteracao
do jogo e, assim, o conteldo de League of Legends é constantemente transformado com a
contribuicao dos jogadores.

5 Cultura Participativa

Segundo Jenkins (2006), a internet facilita agdes coletivas, solugdes de problemas e formas
de criatividade alternativa. Para o autor, a cultura participativa propiciada pelo carater interativo
da Internet constitui uma mudanga no modo como as pessoas se relacionam com os meios de
comunicacdo, alterando os papéis de produtores e consumidores de informacdo. A participacdo
pode acontecer através da escrita, de videos, comentarios, sugestdes, dicas, histérias. A partir
do reconhecimento dos espacos de afinidade relacionados aos jogos, a cultura dos videogames
se fortalece, unindo jogadores em torno de projetos, que ndo necessariamente se limitam ao
espaco digital. League of Legends cativa o jogador, estimulando que sua participacdo ndo se
efetive somente nos espagos online, mas que possa se estender para outros espagos,
contemplando outras formas de relagdo. A transicdo de um campeonato sem publico presente,
como o realizado em 2011, para um campeonato com publico de quarenta mil espectadores no
estadio olimpico de Seul, durante a final de 2014, demonstra que o interesse de interagdo por

6 Hipstermankey

Ok, é o seguinte: Eu realmente gosto de jogar como suporte, mas atualmente estou sentindo fora de contato, porque eu
parei de jogar ha alguns meses e preciso recuperar o atraso em muitas coisas.

Também acho que eu ndo sou um jogador ruim, mas me falta a maior parte da teoria avancada de suporte ou de jogar em
geral, e eu estaria interessado em alguns bons recursos onde eu possa recuperar o atraso em tudo que é importante.
Atualmente estou em prata II (s6 joguei os jogos de promogdo e nada mais), se € de alguma forma importante para a
questdo.

TL;DR: Quais sdo os melhores recursos relacionados a suporte?

killua544

Com uma rapida pesquisa no google., Estes sdo os 2 que eu encontrei e que pareciam relativamente decentes, é claro que
muito disso sera ultrapassado mas os principios permanecem 0s mesmos.

Se vocé tiver alguma duavida, fique a vontade para me enviar uma mensagem e eu vou ajuda-lo o melhor que posso.
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meio de League of Legends foi ampliado para a busca por relagdes em espacgos presenciais. Na
ultima Comic-Con’, realizada em San Diego, a presenca de estandes e cosplayers com a tematica
de League of Legends foi dominante nos espagos, colocando LoL no mesmo contexto que outros
icones da cultura popular jovem.

O jogador profissional de League of Legends, M.E.G, narra esse crescimento, e pontua a
importancia dos jogadores para esse desenvolvimento:

“...dei entrevistas para jornais [...] as pessoas queriam saber mais do jogo, da minha histéria,
mas foram elas mesmas que espalharam essa histéria. No regional de Porto Alegre, eu nem
estava jogando, mas as pessoas queriam tirar foto, pegar autégrafo. Todo mundo tem perguntas
pra fazer, todo mundo quer tirar duvidas, saber como jogar melhor. Se eu cresci, se fui visto, foi
porque a comunidade me deu essa visibilidade.” (M.E.G)

Durante o campeonato mundial de LoL em 2015, a comunidade no Reddit foi invadida pela
propagacdo de topicos que convidavam jogadores a participarem de eventos presenciais
destinados a assistir os jogos coletivamente, compartilhando esses momentos com outros
jogadores. Na figura 5, foram separados alguns exemplos de cidades na Alemanha, Holanda e
Reino Unido que incentivaram jogadores a se reunirem presencialmente, para que estes
pudessem acompanhar as semifinais e finais da competicdo juntos.

Worlds Final event (Edinburgh, UK)

Worlds viewing party in Karlsruhe, Germany

Dutch viewing party, who's in?

Figura 5: exemplo de movimentos independentes da comunidade®

Com a organizagao a cargo dos jogadores, vemos na figura 6 o convite para jogadores de
Nova lorque participarem de um evento com comidas personalizadas, camisetas tematicas e
outras atragbes. Entretanto, o que chama atencdo é o incentivo dos autores dos tdpicos para a
replicagdo do evento em outros lugares, dando permissao para que as ideias fossem “roubadas”
por outros jogadores que quisessem reproduzir 0os eventos em suas cidades.

Hi Redditors looking improve your local League scene! We organized a Worlds
Theater Party in Times Square - we teamed up with community members to bake
poro cupcakes and design a t-shirt. Red Bull & the local news stopped by to
support! Steal our ideas and grow your scene. :)

Figura 6 - movimento de organizagdo coletiva®

7 Evento cultural que, inicialmente, abordava revistas em quadrinhos (comics), filmes e televisdo, e com o passar dos anos
comecou a incluir alguns outros elementos da cultura pop como animes, brinquedos, videogames e livros de fantasia entre
outros.

8 Evento final mundial (Edimburgo, Reino Unido)
Reunido para assistir o mundial, em Karlsruhe, Alemanha
Reunido holandesa para assistir o mundial, quem tem interesse?

9 Qi redditors procurando melhorar a sua cena de League local! Organizamos uma reunido para assistir o mundial em Times
Square - nos unimos com membros da comunidade para assar biscoitos poro e projetar uma camiseta. Red Bull e as noticias
locais vieram para apoiar! Roube as nossas ideias e cresga sua cena. :)
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Em outro evento, na cidade de Los Angeles, a comunidade de LoL no Reddit foi convidada
para assistir as partidas com jogadores profissionais de League of Legends. Dessa forma,
buscava-se aproximar a comunidade e estimular a troca de conhecimentos entre jogadores
profissionais e ndo profissionais de forma presencial, propiciando aos participantes outros modos
de interagir com os experts, que ndo estivessem restritas a apenas assistir ou a torcer por eles
em jogos - mas também a torcer com eles - podendo dividir experiéncias mais amplas de
pertencimento a comunidade de League of Legends.

Hey SoCal, League LA is inviting you to join us for our FREE World Finals Viewing
Party with FREE SWAG ft. Voyboy, Lilypichu, BoxBox, Missyeru, Pro Teams, and
MORE at the Dave & Busters Arcadia!

Figura 7 - integragdo entre iniciantes e experts.1®

Nos Estados Unidos, League of Legends é considerado um esporte desde 2014. Esse
reconhecimento fornece condigdes para que universidades possam criar clubes dedicados a LoL
e oferecer bolsas de estudos para aqueles que, além de jogar, contribuam para a criacdo de
conteldos para o jogo, e possuam um bom desempenho escolar. Em 2015, o clube da
universidade de Iowa convidou jogadores para assistirem aos jogos no campus com a
possibilidade de participarem de sorteios e ganharem prémios oficiais, fornecidos pela Riot
Games.

The University of Iowa League of Legends club invites you to it's Worlds Viewing
party!
6 pontos » 15 comentarios enviadas & o by The_Purple_Salm 'ma ta /rfleaguesflegends
on the 31st of October, the University of Iowa is having it's annual worlds viewing party!
Whether you go to the University or not you are welcome to come, and it will be a blast! all
the information about address and time is in the link above, hope to see you there!
Edit: I forgot! there will also be PRIZES! Riot has given us things to give out at the event,
and if you win the raffle, you could get cool league of legends stuff!

Figura 8: LoL surge na educagao'!

A valorizagdo de iniciativas que partem dos integrantes da comunidade também costuma ser
reforcada no sentido de demarcar a importédncia destes movimentos para a constituicdo do
proprio espacos de afinidade. Nessa direcdo, poder analisar cada movimento como singular e
relevante para o coletivo é uma caracteristica destes espacos de afinidade, que se constituem
como uma referéncia importante quando pensamos em culturas participativas. A comunidade de
LoL, e outras comunidades de jogadores se formam diariamente nesta direcdao de criacdo
conjunta, de compartilhamento de conhecimento e de abertura de possibilidades de agdo para
jogadores do mundo inteiro.

10 Oj SoCal, League LA esta convidando vocé a se juntar a nds para a nossa reunidgo GRATUITA para assistir o mundial com
FREE SWAG com Voyboy, Lilypichu, BoxBox, Missyeru, equipes profissionais, e MAIS no Dave & Busters Arcadia!

1 O clube de League of Legends da Universidade de Iowa convida vocé para sua reunido para assistir o mundial! No dia 31
de outubro, a universidade de Iowa tera sua reunido anual para assistir o mundial. Vocé sendo aluno da universidade ou
ndo, sera bem vindo, e serda um arraso! Todas as informacgGes sobre data e horario esta no link a seguir, espero ver vocés
1a!

Edicdo: Eu esqueci! L4 também terdo PREMIOS! Riot nos deu coisas para darmos durante o evento, e se vocé vencer a rifa,
poderd ganhar coisas muito legais de league of legends.
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6 Discurso Sobre Violéncia

Ao buscar em redes sociais os relatos sobre League of Legends feitos por grupos de jogadores
de outros games do mesmo género - como Dota e WoW -, alguns desses jogadores comentam
a dificuldade de um jogador inexperiente se integrar a comunidade de LolL, considerada por eles
como “toxica”, isto &, caracterizada por praticas consideradas desagregadoras, agressivas ou
inadequadas, como ofensa virtual (ou cyberbulling), spam e trolling (FRAGOSO, 2015). Segundo
os relatos, jogadores veteranos ndo teriam paciéncia com novos membros, pois estes ndo
possuem tanto conhecimento pratico quanto eles. Entretanto, observamos que comportamentos
nesse sentido ocorrem majoritariamente dentro das partidas de jogo, quando uma derrota parece
ser o desfecho mais provavel. Ao conversar sobre as diferencas entre agdes dos jogadores dentro
e fora do jogo, M.E.G. fala sobre violéncia e ressalta que:

"Dentro do jogo, quando tu estda com pessoas do mesmo nivel, e tem um jogo bom, tu ndo
vé ninguém ofendendo [...] o problema é quando o jogador ndo sabe nada, ndo entende como
se movimentar, ou ndo sabe que tem que se proteger dos adversarios. Fora do jogo o pessoal
até topa ajudar, conversar, explicar um pouco, mas dentro do jogo ndo da tempo, entdo o pessoal
s6 manda "ficar na base escondido e ndo morrer" e, se segue morrendo, ai tem gente que manda
longe mesmo. ” (M.E.G)

A comunidade de jogadores e desenvolvedores de League of Legends estimula interessados
no jogo a buscarem espagos de aprendizado sobre o jogo, mas durante uma partida o jogador
pode encontrar dificuldades para se fazer compreender em suas duvidas. Assim, se configura
uma diferenca nas relagdes dentro e fora do jogo. No jogo, os jogadores mais antigos mostram-
se menos receptivos a ensinar, preocupando-se mais com a disputa pela vitoria. Isto pode sugerir
a jogadores novatos que ndao ha espacgos para aprender. Acreditamos, entretanto, que, quando
o jogador se insere nos espagos de discussdo e aprendizado fora do jogo, ele ndo sé encontra
ajuda para aprimorar suas habilidades com campeées ou rotas especificas, como também pode
vivenciar formas diferentes de se relacionar com o jogo em um ambiente em que a competigao
e o stress da busca pela vitéria ndo constituem uma prioridade imediata para os demais
participantes. Sugerimos que outros estudos possam ser produzidos para avaliar essa possivel
relacdo entre o carater competitivo do jogo e o comportamento violento de alguns jogadores.

7 Discussao

A comunidade de League of Legends no Reddit reforca a cultura colaborativa, transformando
consumidores em produtores de conteldo, funcionando como uma plataforma em que cada
usudrio pode expressar suas opinides, organizando formas de comunicacdo digital a distancia e,
ao mesmo tempo, possibilitando o envolvimento dos participantes em projetos realizados em
localidades proximas, como em sua cidade ou pais. Poder compartilhar uma vitéria com jogadores
de outros estados, torcer pela mesma equipe em campeonatos nacionais ou mundiais e conversar
com desenvolvedores ou outros jogadores sobre as mudangas no jogo sao exemplos de
movimentos que cada vez mais transpdem a esfera digital em diregao a uma participagao que se
constitui para além do anonimato.

Existe, entretanto, uma critica recorrente sobre os jogos digitais, que os considera uma
ferramenta de producdo de violéncia e estimulacdo de comportamentos agressivos naqueles que
0s jogam. Em nosso estudo observamos dificuldades de comunicacdo durante as partidas,
qguando um jogador iniciante ndo compreende a linguagem especifica utilizada por jogadores
mais experientes, ou quando ndo apresenta um nivel esperado de conhecimentos sobre o
funcionamento do jogo - sua jogabilidade - o que pode refletir em interagdes agressivas. Ao
analisarmos, contudo, espagos de afinidade em torno do jogo League of Legends - como o féorum
Reddit - ndo observamos esse padrdo de comportamento violento. Assim, acreditamos termos
encontrado indicios para afirmar que mesmo que existam representagées de violéncia (campedes
lutando entre si, derrotando monstros, destruindo estruturas) e - em um contexto especifico de
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partidas em que jogadores com niveis de conhecimentos muito discrepantes integram a mesma
equipe - violéncia entre jogadores (ofensas, abandono a partidas ou performances
propositalmente ineficientes), ndo ha relacdo direta que indique que o jogo produza violéncia em
espacgos externos a ele. Caso essa relacdo fosse verdadeira, seria esperado que comportamentos
violentos estivessem presentes também nos espacos de afinidade - como em féruns de discussao
online sobre o jogo -, pois estes tém uma participacdo intensa de jogadores que produzem ou
que se defrontam com situagOes violentas durante algumas partidas. Acreditamos que, se nao
ha uma transposicdo de comportamentos violentos para os espagos de afinidade em torno do
jogo League of Legends, ndo é improvavel que o mesmo ocorra para outras esferas da vida, fora
do contexto dos jogos. Dessa forma, a existéncia de violéncia dentro do jogo ndo pode se
configurar como um argumento para embasar a ideia de que os jogos produzem violéncia em
outros contextos, pois aponta que a violéncia relacionada aos jogos ndo é reproduzida em
situacOes externas a eles.

8 Consideracoes Finais

Estudar a experiéncia de extensas comunidades de jogadores com os jogos digitais possibilita
produzir conhecimento sobre um campo que é permeado por discursos controversos, em
especial, no que se refere a possibilidade dos mesmos produzirem comportamentos violentos.
Abordamos o League of Legends, um jogo online de computador, como dispositivo de analise
para discutir as performances de interagao entre jogadores nos ambientes virtuais, por meio da
constituicdo de espacos de afinidade em torno das experiéncias de jogo.

League of Legends é considerado uma referéncia importante para a compreensdo das
experiéncias de jogo em torno dos jogos online multijogadores, por ser muito popular dentro da
cultura gamer. O desenvolvimento do jogo ndo se encerrou em sua publicacdo. Ele é
constantemente atualizado com a participacdo de uma comunidade bastante ativa de jogadores
que impulsionam o melhoramento do jogo, por meio de espacos de afinidade. Tais espagos
promovem uma cultura participativa, que pode embasar estratégias potentes de producdo de
conhecimento coletivo proporcionando aos participantes a oportunidade de trabalharem em
equipe e se sentirem encorajados a produzir conteddos de forma autoral, a partir do
compartilhamento de estratégias e habilidades desenvolvidas em suas performances de jogo com
seus pares.

Ao analisarmos a participagcdo dos jogadores em espagos de discussdao periféricos ao
jogo, observamos que as situagdes violentas envolvendo o LoL se limitavam a interagdo no
ambiente projetado das partidas de jogo, ndao se fazendo presentes em outros espagos.
Participando de espagos colaborativos que estimulam o estudo sobre determinado jogo - suas
possibilidades e estratégias - os jovens acabam produzindo - mesmo em comunidades sobre um
jogo que possa conter marcadores violentos - discussdes que estimulam a producdao de modos
de subjetivacdo relacionados a convivéncia ndo violenta.

Reforcar o interesse nas experiéncias de aprendizagem presentes nos jogos digitais contribui
com a compreensdo de que os modos classicos de metodologias de ensino, baseados em
processos unilaterais de transmissdao de conhecimento, ndo sdo exclusivos e que ha outras
relacdes possiveis entre sujeitos e producdo de conhecimento, entendendo existir diferentes tipos
de performances criando essas relacdes, assim como diferentes formas de constituir e habitar os
espacos coletivos. Nessa diregdo, é importante poder afirmar a poténcia dos espacos de afinidade
em torno dos jogos, uma vez que a multiplicidade de configuracdes e de possibilidades de
participacdo produzidas nesses espacos ajudam a pensar outras formas coletivas de producdo de
conhecimento.
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