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Linha de Pesquisa: Processos Cognitivos e Comportamentais

Resumo

Estudos sobre o nivel cultural da selegao por consequéncias tém investigado o efeito
da comunicacdo e/ou da auséncia dela sobre metacontingéncias. Alguns desses
estudos sao realizados através de softwares, o que leva a possibilidade de que jogos
eletrénicos poderiam contribuir para essas pesquisas, por exemplo, melhorando a
adesao de participantes por possuirem consequéncias reforgadoras naturais. Nesse
sentido, este estudo teve como objetivo investigar o uso de um jogo comercial online
como instrumento para um experimento sobre selecdo cultural por meio da
manipulacado de diferentes formas de comunicacdo e da avaliagao dos seus efeitos
sobre a ocorréncia de culturantes. Os culturantes consistiram na interagao de dois ou
mais membros da equipe (CCEs) resultando em um produto agregado (PA)
selecionados por consequéncias do jogo. O registro dos dados foi feito por meio da
gravacgao das partidas. As frequéncias e taxas de ocorréncias dos culturantes foram
contabilizadas e correlacionadas com as condicbes experimentais. Os dados
corroboram estudos anteriores apontando que a comunicagao pode facilitar a selecao
de uma metacontingéncia, mas que sua auséncia ndo impede que ela acontega. De
modo geral, a maioria das equipes apresentavam uma eficiéncia mais alta no decorrer
do experimento, diminuindo a frequéncia de acbdes que nao estavam diretamente
ligadas a vitoria e focando naquelas que favoreciam vitérias mais rapidas.

Palavras-chave: Metacontingéncia; Comunicag¢ao; Jogo Online.
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Abtract

Studies on the cultural level of selection by consequences have investigated the effect
of communication and / or its absence on metacontingencies. Some of these studies
are performed in computer softwares, which leads to the possibility that electronic
games could contribute to such researches, for example, improving adhesion of
participants by having natural reinforcing consequences. In this sense, this study aimed
to investigate the use of an online commercial game as an instrument for an experiment
on cultural selection through the manipulation of different forms of communication and
the evaluation of its effects on the occurrence of culturants. Culturants consisted of the
interaction of two or more team members (CCEs) resulting in an aggregate product
(PA) selected by consequences of the game. The record of the data was done by
recording the matches. The frequencies and rates of occurrences of culturantes were
counted and correlated with the experimental conditions. The data corroborate previous
studies pointing out that communication can facilitate the selection of a
metacontingency, but that its absence does not prevent it from happening. In general,
most teams had a higher efficiency during the experiment, reducing the frequency of
actions that were not directly linked to the victory and focusing on those that favored
faster wins.

Keywords: Metacontingency; Communication; Online Game.
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B. F. Skinner (1981) descreve trés tipos de selecao por consequéncias: bioldgica,
operante e cultural. O nivel bioldgico refere-se as contingéncias de sobrevivéncia,
descritas no processo de selegdo natural, que descrevem o desenvolvimento e as
transformagdes na estrutura anatdmica, fisiologica e de tendéncias comportamentais
inatas. O nivel operante, por sua vez, complementa o nivel bioldgico, preparando o sujeito
para interacdes com o ambiente que ndo sdo estaveis o suficiente para afetar o genotipo,
alterando assim padrdes comportamentais por meio de aprendizagem. E o nivel cultural,
em que ocorre a selegdo de praticas culturais de um dado grupo pelas caracteristicas fisicas
e sociais de seu ecossistema; ou seja, na selecdo dessas praticas, determinadas formas de
se organizar ou interagir ficam sujeitas a um processo seletivo andlogo ao da selecdo
natural.

O conceito de metacontingéncia vem sendo estudado por alguns analistas do
comportamento (e. g. Costa, 2009; Oda, 2009; Pereira, 2008; Vichi, 2004; Vichi et al.,
2009) como uma forma de selecdo no nivel cultural, em um modelo selecionista
compativel com o proposto por Skinner (1981), ¢ refere-se a “uma relagao entre 1)
contingéncias comportamentais entrelacadas (CCEs) recorrentes tendo um produto
agregado (PA), que juntos sdo chamados de culturante, e, 2) eventos ou condi¢des
ambientais selecionadores’ (Glenn et d., 2016, p.16). Contingéncias comportamentais
entrelacadas referem-se a contingéncias sociais que controlam os comportamentos dos
membros de um grupo resultando em um produto agregado (um produto ou efeito conjunto
dessa interagdo no ambiente fisico ou social), sendo que o comportamento de um individuo
funciona como ambiente para os comportamentos dos outros membros do grupo e vice-
versa. Os eventos ou condigdes selecionadores seriam, portanto, os responsaveis pela

recorréncia dessa interacdo de comportamentos.



Vichi, Andery e Glenn (2009) realizaram um estudo experimental inicial sobre
metacontingéncias em que dois grupos de quatro participantes (tétrades) foram instruidos
a participar de um jogo em que deveriam investir e ganhar fichas, que seriam trocadas por
dinheiro ao final das sessdes, decidindo por distribuir as fichas ganhas igualmente ou
desigualmente, entre os membros da equipe. Dependendo de como era feita essa divisdo
pelos participantes, a equipe ganharia ou perderia fichas na tentativa seguinte, o que era
determinado pela condicdo experimental vigente. Os autores, além de terem adaptado de
Wiggins (1966) um procedimento experimental para o estudo de metacontingéncias,
sugerem que a comunicacdo entre os membros das tétrades desempenhava papel
fundamental na organizacao da equipe.

Desenvolvendo melhor a hipdtese do papel da comunicacdo em uma
metacontingéncia, Sampaio et al. (2013) investigaram a relacdo entre respostas verbais e
a selegdo de metacontingéncias. Nesse experimento, equipes de trés jogadores (triades)
deveriam executar uma tarefa para conseguir pontos individuais e para o grupo. Trés
triades poderiam se comunicar durante o experimento e a quarta ndo poderia. Os
pesquisadores observaram que a possibilidade de comunica¢do permitia que a equipe
produzisse mais pontos, pois alguns participantes davam instru¢des para aqueles que nao
estavam conseguindo ganha-los, aumentando a probabilidade de ocorréncia de respostas
mais funcionais para a aquisi¢ao de pontos.

Outros estudos que avaliaram o efeito da comunicagdo e da auséncia dela em uma
metacontingéncia foram os de Nogueira (2014) e Costa (2009). Ambos basearam seus
experimentos no Jogo do Dilema do Prisioneiro (Prisoner’s Dilemma Game ou PDG). O
PDG ¢ um jogo em que as escolhas individuais dos participantes geram pontos, mas a
quantidade de pontos ¢ determinada pela combinacdo de escolhas entre todos os

participantes (Nogueira, 2014).



Costa (2009) realizou uma replicagdo sistematica de Ortu, Glenn e Woelz (2008)
e teve como objetivo investigar o efeito de consequéncias individuais e culturais sobre o
entrelacamento das escolhas de quatro participantes no PDG, adicionando a comunicagao
dos participantes em intervalos breves. Para isso, manipulou a comunicagdo (presente ou
ausente) e consequéncias culturais que pagavam o grupo por cooperar ou competir (pontos
para o grupo, apresentados de acordo com a combinagao de cores dos cartdes escolhidos
por cada participante). Os participantes foram organizados em dois grupos: um deles podia
se comunicar durante a sessdo, nos intervalos entre uma jogada e outra, por dois minutos;
j& o outro ndo podia se comunicar. O experimento consistia em um jogo em que quatro
participantes deveriam fazer escolhas entre um cartdo verde e um vermelho, o que gerava
pontos para o grupo caso todos (coordenagdo) ou trés deles escolhessem a mesma cor. O
autor concluiu que apenas quando havia o componente verbal os grupos coordenavam para
cooperacao, apesar de todos os grupos (sem e com comunicacao) terem apresentado altos
indices de acordo com a contingéncia cultural (i.e., as escolhas mudavam de acordo com
as consequéncias culturais de cada condi¢ao).

Nogueira (2014) investigou os efeitos separados e combinados de trés varidveis
que possuiam dois niveis cada uma, em um delineamento fatorial (2 x 2 x 2). As varidveis
eram: (1) tipo de escolha (simultinea ou sequencial); (2) comunicagdo entre os
participantes (com ou sem comunicacao); € (3) iniquidade de consequéncias individuais
(absoluta ou relativa). A pesquisadora observou que, como consequéncias individuais e
culturais eram concorrentes, alguns participantes abdicaram de pontos individuais em prol
da pontuagao do grupo e que na condicao de iniquidade relativa, houve um padrao de
revezamento entre os participantes de modo que as pontuacdes individuais ao final do

experimento foram semelhantes para membros de um mesmo grupo. Além disso, foi



observado que o entrelagamento-alvo acontecia mesmo em condi¢des sem comunicagao,
porém a auséncia de comunicagdo dificultou a manutengao de sua producao.

Assim como os estudos de Costa (2009) e Nogueira (2014), outras pesquisas
investigaram o papel da comunica¢do em dilemas sociais, sem usar o conceito de
metacontingéncia. Dilemas sociais sdo descritos por Balliet (2010) como situacdes em que
os interesses de um individuo estdo em conflito com os interesses de grupo social a que
pertence. Dessa forma, nos experimentos que exploram esse tipo de situagdo, os
participantes podem escolher entre cooperar ou ndo com o grupo de individuos que
participa do mesmo dilema.

A meta-analise feita por Balliet (2010), abrangeu estudos de diferentes areas (e. g.
Psicologia Social, Ciéncia Politica e Economia) em que houvesse a manipulagdo de
alguma forma de comunicagdo em um dilema social e que a cooperagao nesse dilema fosse
medida.

Os estudos sugerem que a comunicacao teve um efeito importante em diminuir ou
solucionar esses conflitos e que algumas explicacdes para esse efeito se baseiam nas
expectativas dos individuos na cooperagdo de outros, melhor entendimento do jogo,
identidade de grupo e criacdo de normas sociais. Apesar de existirem diferentes tipos de
dilemas sociais, o mais utilizado em estudos que envolvem comunica¢do ¢ o Dilema do
Prisioneiro (Prisoner’ s dilemma ou PD).

Balliet (2010) observou que existem trés diferentes moderadores do efeito da
relacdo comunicagdo-cooperacdo nesses estudos: (1) o meio de comunicagdo; (2) se a
comunica¢do ocorre antes ou durante o dilema; e, (3) o tamanho do grupo. A andlise
indicou, portanto, que a comunicacdo cara a cara melhorou cooperagdo de forma
significativa em comparagdo a comunicacao via chat (mensagens digitadas), mas que em

estudos que utilizaram telefone ou video-chamada esses meios também melhoravam a



cooperacao mais que mensagens de texto (chat) ou auséncia de comunicagdo; a relagao
comunicagdo-cooperagdo ¢ mais forte em grupos maiores, em comparacao a pequenos
grupos em dilemas sociais; € que a comunicacao constante durante os dilemas nao teve
um efeito estatisticamente maior do que a comunicac¢ao apenas antes da tarefa.

Em contrapartida, Bicchieri e Lev-On (2007) fizeram uma revisao sobre o efeito
de formas de comunica¢do mediadas por computador em dilemas sociais e relataram que
quanto mais rica em detalhes for essa comunicagdo (e. g., através de video chamada) mais
ela consegue facilitar a cooperacdo. Entretanto, os autores concluem que nem todas as
formas de comunicacdo mediadas pelo computador facilitam esse efeito, como no caso
daquelas mais simples (e. g. mensagens digitadas em chat), € que nesse caso a organizagao
de discussdes dos grupos e formagao de liderangas podem ser prejudicadas.

Jensen et al. (1999) também investigaram o efeito da comunicacdo sobre a
cooperagdo em ambientes virtuais utilizando o PDG e manipulando quatro formas de
comunicacdo: sem comunicac¢dao, mensagens digitadas em um chat, Text-fo-speech (ou
TTS, que consiste em um programa que transforma a mensagem digitada em uma voz
computadorizada que a transmite) e voz. Os autores esperavam que as diferentes formas
de comunicagdo tivessem efeito sobre a cooperacdo em diferentes niveis, com a
expectativa de que as formas mais pessoais ou “intimas’ fossem mais propicias ao
desenvolvimento da cooperacdo. Foram encontradas diferengas estatisticamente
significantes entre a comunicagao por voz (que obteve os maiores niveis) e a auséncia de
comunicagdo e por chat, e pouca diferenga estatistica entre voz e TTS. Foi observado
também que alguns participantes mostraram-se relutantes a usar a comunicagao por voz
por se sentirem desconfortdveis em relacdo ao nivel de intimidade desse tipo de
comunicagdo, 0 que sugeriu que para esses individuos a comunicagao por chat poderia ser

melhor aproveitada.



A literatura de selecao cultural na Analise do Comportamento tem sugerido a
importancia do estudo de praticas culturais em laboratorio, a fim de se investigar a
dindmica das interacdes sociais selecionadas por seu ambiente (e.g. Costa, Nogueira,
Vasconcelos, Caldas & Duarte, 2010; Sampaio et al., 2013). Tais informagdes poderao
permitir uma melhor descricdo dos fendmenos sociais, em interface com os fendmenos
culturais e fundamentar o desenvolvimento de futuras pesquisas aplicadas (e.g., Camden
& Lewig, 2013), favorecendo a busca de solugdes para problemas sociais. Costuma-se
recorrer a programacgdo de softwares para que esses experimentos sejam realizados de
forma controlada em laboratoério.

Nesse sentido, computadores sdo excelentes maquinas que permitem diversas
possibilidades através da programacgado de sofiwares com controle de contingéncias e, ao
mesmo tempo, registro de dados em diversas areas, como para o ensino de habilidades.
Alguns exemplos disso sdo a utilizagdo desses softwares para ensino de leitura (Pimentel
et al, 2009), ensino de habilidades matematicas (Huang, Huang & Wu, 2014), ensino de
vocabulario e gramatica (Jalali & Dousti, 2012) e ensino de leitura de partituras (Hanna,
Batitucci & Batitucci, 2014). Observa-se ainda que um grande ntimero de softwares tem
sido desenvolvido na forma de videogames.

Van Eck (2006) descreve trés fatores que contribuem para a ascensdo do interesse
no que ¢ chamado de aprendizagem baseada em jogos digitais (Digital game-based
learning). Em primeiro lugar, o aumento de estudos que apontam para caracteristicas dos
jogos que favorecem o aprendizado; segundo, as geragdes atuais que desde muito cedo
entram em contato com tecnologias e cada vez mais demonstram insatisfagdo com o modo
tradicional de ensino escolar, demandando formas variadas de ensino, com fontes de
informacao multiplas; e, por fim, a crescente popularidade dos jogos e, consequentemente,

o crescimento dessa industria, que movimenta bilhdes de dolares ao redor do mundo.



Skinner (1984) ja sugeria que os videogames sao uma otima forma de programar
contingéncias e de controlar a apresentacao de reforcos para as mais diversas finalidades.
De fato, o design ¢ a utilizagdo de jogos tém contribuido como uma proposta inovadora
para a resolugdo de problemas de 4reas como a satde, a preservacao do meio ambiente e
a educagdo (Morford, Witts, Killingsworth & Alavosius, 2014).

Videogames e Analise do Comportamento (AC) formam uma parceria
interessante, pois, a0 mesmo tempo em que a AC pode contribuir para um melhor
entendimento do comportamento dos jogadores e para o arranjo de melhores contingéncias
dentro do jogo, os jogos podem auxiliar a AC em pesquisas experimentais, no estudo de
interagdes sociais € na mudanca de comportamento de individuos (cf. Nogueira &
Sampaio, 2016; Gris, Alves, Assis & Souza, 2017). Isso é possivel porque jogos
eletronicos sdo programados para gerarem refor¢adores para quem joga, favorecendo o
engajamento nas tarefas apresentadas pelo jogo.

Outra possibilidade de emprego dos jogos eletronicos € na investigacdo de
processos psicoldgicos, como em pesquisas sobre supressdo condicionada em humanos
(Allcoat, Greville, Newton & Dymond, 2015), o emprego do ambiente virtual do jogo
Second Life para investigacdo da influéncia de estimulos ambientais sobre o
comportamento criativo (Guegan, Nelson & Lubart, 2017) e o uso do ambiente virtual do
jogo World of Warcraft no teste de relagdes entre tragos de personalidade do individuo
com os comportamentos do seu personagem dentro do jogo (McCreery, Krach, Schrader
& Boone, 2012).

No estudo de Nogueira e Sampaio (2016) os pesquisadores sugerem o uso de um
jogo online para multiplos jogadores (MMOG) para o estudo de fendmenos sociais. Foram
analisadas contingéncias (e. g. relacionadas a escolha de personagens e seus atributos) e

metacontingéncias (e. g. coordenacgdo de diferentes fungdes dos personagens em missoes



em grupo), que possivelmente estariam selecionando o comportamento dos jogadores.
Para isso, um dos pesquisadores, com experiéncia nesse MMOG, participou de pelo menos
15 missdes em grupo, o que possibilitou observagdes e registros detalhados da recorréncia
de comportamentos dos jogadores. Além disso, foram consultados sites desenvolvidos
pelos jogadores em que eles divulgavam descri¢cdes de estratégias para os grupos. Foi
observado que a participagdo em grupo nessas missdes gerava refor¢adores para o grupo
(consequéncia cultural) que por sua vez selecionavam a recorréncia da organizagdo do
grupo para esse tipo de atividade. Dessa forma, os autores concluiram que jogos online
podem ser ferramentas uteis para o estudo de fendmenos sociais, at¢ mesmo quando ndo
¢ possivel programar as variaveis dentro do jogo, desde que seja possivel o acesso ao
registro dos dados de contingéncias e metacontingéncias programadas.

Assim como no estudo de Nogueira e Sampaio (2016), Castronova (2006) e Balicer
(2007) também fizeram uso de MMOGs como instrumento de pesquisa, demonstrando o
potencial de jogos online para o estudo de interagdes humanas. O estudo de Balicer (2007)
teve como objetivo investigar a disseminagdo da epidemia de uma doenca infecciosa,
programada pelos desenvolvedores de World of Warcraft, nos servidores deste jogo. Os
administradores do jogo introduziram uma criatura que tinha a habilidade de langar uma
praga que causava danos severos aos jogadores e era transmitida para outros que
chegassem proximos a quem estivesse contaminado. Devido a facil mobilidade dos
personagens pelo mapa, a praga foi espalhada pela populagdo quando individuos
infectados retornavam as cidades depois de suas missdes. Alguns aspectos dessa epidemia
virtual puderam ser comparados a epidemias reais, por exemplo, a falta de imunidade
residual, que tornava os jogadores propensos a re-infecgdo e a possibilidade de “animais’

de estimagdo serem infectados e de transmitirem a doenga para “humanos’ e outros



animais. Dessa forma, foi possivel concluir que MMOGs podem ser tteis como ambiente
de teste de hipoteses sobre doencas infecciosas.

Na pesquisa de Castronova (2006), o autor aponta para a complexidade de
interagdes humanas genuinas (i.e. presentes em sociedades reais) que acontecem dentro
do ambiente virtual dos jogos massivos, e para o fato de que esse ambiente poderia ser
uma solugdo para o estudo de grandes sociedades, visto que no “mundo real” n&o seria
viavel realizar experimentos em escalas tdo grandes, fazendo com que sociedades inteiras
estivessem sob condi¢des controladas (de modo similar ao estudo experimental de
microssociedades) tal como realizado por Jacobs e Campbell, (1961) e Baum, Richerson,
Efferson e Paciotti, (2004). O autor teve como objetivos investigar se efeitos de
coordenagdo acontecem em MMOGs e se era possivel realizar experimentos sociais nesse
tipo de jogo. Ele compara os jogos massivos com placas de Petri (placas usadas em
laboratorio para analisar microrganismos) das ciéncias sociais.

No primeiro estudo (realizado em EverQuest, da Sony Online Entertainment), o
objetivo do pesquisador era investigar a coordenagdo dos jogadores em relagdo ao local
onde acontecia o comércio, dentro do jogo. Para isso, ele os entrevistou perguntando em
que local eles iriam para comprar ou vender itens. Para que a comercializagdo de itens
entre jogadores acontecesse, era necessario que o comprador divulgasse o item que
desejava vender no chat do jogo, mas apenas jogadores que estivessem a certa distancia
do vendedor poderiam ler sua mensagem e, portanto, saber sobre a venda do item. A partir
disso, verificou que todos aqueles que gostariam de vender ou comprar itens dirigiam-se
a um local especifico, onde, portanto, havia uma concentracdo de jogadores, facilitando
essas interacdes. O pesquisador constatou, através de perguntas aos jogadores, que era de
conhecimento da maioria deles a existéncia de um local onde muitos individuos se reuniam

para fazer interagdes de mercado, demonstrado pela convergéncia de 65% das respostas,



e comparou esse fenomeno no ambiente virtual a fendmenos no mundo real, por exemplo,
a maior concentracao do comércio dos Estados Unidos em Nova lorque.

No segundo estudo, que aconteceu no jogo Dark Age of Camelot (da Mythic
Entertainment), o pesquisador investigou a preferéncia dos jogadores por um local
especifico para combates. Semelhante ao primeiro, este estudo também demonstrou
efeitos de coordenagdo de uma grande quantidade de jogadores de diferentes reinos que
se reuniam em um Unico local (apesar de existirem trés arenas de combate), possibilitando
um maior nimero de combates (do que se jogadores de diferentes reinos ficassem
espalhados pelas trés areas) e um aumento no ganho de recompensas individuais.

Em suma, considerando que, assim como descrito por Castronova (2006), os
individuos devem fazer jogadas iguais (i.e. jogadas coordenadas), caso contrario nenhum
obteria ganhos, o autor concluiu que em ambos os MMOGs era possivel encontrar
exemplos de coordenagdo de um grande numero de individuos porque era “vantaoso”,
tanto para o vendedor quanto para o comprador, no caso de EverQuest, assim como era
para os jogadores combatentes de Dark Age of Camelot, ir a um mesmo local em que se
concentravam individuos que desejavam fazer interagdes especificas (compra/venda e
lutas). Esses dados sugerem a emergéncia de alguma forma de coordenacdo social,
cultural, entre os jogadores.

E possivel notar que os estudos citados tiveram em comum os MMOGs.
Entretanto, Corliss (2011) aponta que, apesar de ter sido a partir dos MMOGSs que jogos
online ganharam visibilidade como possiveis objetos de pesquisa, todos os jogos “podem
ser analisados como fendmenos socioculturais. MMOGs apenas tornam o projeto de
legitimar o estudo de videogames como um empreendimento cientifico social um pouco

maisfacil” (Corliss, 2011, p. 4).

10



Outro tipo de jogo online popular atualmente ¢ Arena de Batalha Online de
Multijogadores (MOBA), que, diferente dos MMOGs, € jogado em forma de partidas com
um namero limitado de jogadores, semelhante as missdes grupais em World of Warcraft,
descritas anteriormente, do estudo de Nogueira e Sampaio (2016). Duas equipes de
jogadores (que costumam ter entre trés e cinco participantes) batalham em um mapa que
possui estruturas, monstros e diversas outras caracteristicas para diversificar as formas de
jogabilidade. Cada jogador em uma batalha (partida) de um MOBA joga com um
personagem escolhido por ele, o qual possui caracteristicas (habilidades) tnicas e
desempenha um papel especifico na estratégia da equipe.

League of Legends® (LoL), da empresa americana Riot Games, ¢ um exemplo de
MOBA, um tipo de jogo em que duas equipes devem criar estratégias para alcangar
objetivos comuns. Dentro desse jogo existem consequéncias para o individuo e para o
grupo, permitindo uma comparagao desse cenario com situagdes reais em que um grupo
ou uma comunidade pode assumir diferentes configuracdes de organizacdao social,
produzindo diferentes efeitos sobre o ambiente (consequéncia cultural) sendo essas
configura¢des mais individualistas ou mais coletivas.

Pensando nisso, pode-se refletir que jogos eletronicos, além de terem se tornado
uma fonte de entretenimento popular, deixaram de ser apenas um ambiente de interagcdo
entre individuo e maquina, proporcionando também o contato entre pessoas de diferentes
lugares, por meio da uma rede virtual que conecta os computadores (nos chamados jogos
online). Por ser um jogo altamente popular, League of Legends® abre portas para um
grande numero de participantes, de diferentes idades, quando se propde utiliza-lo como
instrumento de pesquisa. Assim como no processo educativo (Gris, Perkoski & Souza,
2018) a familiaridade dos jogadores com o ambiente virtual do jogo pode facilitar o

engajamento no experimento. Além disso, como o sofiware ja se encontra pronto,
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funcional, e sendo suficientemente seguro, sua implementagdo na pesquisa se mostra
rapida e facil, o que auxilia pesquisadores que nao possuem conhecimentos de
programacao.

Como alguns estudos apresentam alta taxa de “mortalidade” de participantes (c.f.
Nogueira, 2014), o Lol pode servir de ambiente ludico e de fécil acesso, permitindo a
utilizagdo de jogos como uma ferramenta que auxilie pesquisadores do comportamento
humano em seus estudos, pois através de tais caracteristicas do instrumento/cendrio da
pesquisa, o experimento pode se tornar atrativo aos participantes.

Andrade (2015) relata que o uso de procedimentos que ndo precisem de
modelagem prévia para a tarefa pode ser vantajoso para a pesquisa, visto que isto diminui
o tempo necessario para realizagdo do experimento, o que, consequentemente, diminuiria
o indice de desisténcia por parte dos participantes. No caso de League of Legends® como
instrumento de pesquisa, os participantes recrutados podem ser jogadores, neste sentido,
ja se encontram treinados. A autora também enfatizou que, quando o experimento nao
necessita de uma grande alocagdo de recursos (o que se relaciona com o possivel uso de
um jogo comercial gratuito), isto aumentaria a probabilidade de novos analistas do
comportamento serem atraidos para este tipo de pesquisa, aumentando também o numero
de estudos na area.

Outro fator que favoreceria a utilizagdo de um jogo online como instrumento de
pesquisa ¢ que a presenca do pesquisador no local do experimento pode ser dispensada,
evitando possiveis interferéncias nos comportamentos dos participantes.

Portanto, a partir dos fatores citados, considera-se a possibilidade da utilizacao de
jogos para o estudo de fendmenos sociais como, por exemplo, determinantes na formagao
de equipes, no jogo Battlefield 4 (Alhazmi et al, 2017), normas sociais de interacao entre

diades, no jogo Second Life (Yee et al, 2007), interagdes sociais ofensivas, em Call of
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Duty: Black Ops e Halo: Reach (Ivory et al, 2017) e selecdao cultural, em World of
Warcraft (Nogueira & Sampaio, 2016).

Somado a isto, e tomando como base os estudos ja mencionados sobre o papel da
comunicacdo em metacontingéncias, o presente estudo teve como objetivo geral analisar
o efeito de diferentes formas de comunicacdo e da auséncia dela sobre a selecdo de
culturantes no jogo online League of Legends® testando assim a viabilidade deste jogo ser

usado em pesquisas experimentais.

METODO
Participantes

Participaram da pesquisa nove equipes de trés de jogadores de League of
Legends®, totalizando 27 participantes, recrutados online por meio de contatos no jogo e
em redes sociais (Facebook e Instagram), sendo 3 mulheres e 24 homens com idades entre
18 e 33 anos e oriundos de 8§ estados do Brasil. Os participantes ndo se conheciam e foram
organizados pela pesquisadora nas equipes de acordo com suas compatibilidades de
horarios.

O recrutamento nesses sites foi feito na forma de post, em que constava uma breve
descricao da pesquisa, as recompensas possiveis de serem obtidas (uma quantia na moeda
de League of Legends®, a qual pode ser trocada por itens do proprio jogo) e alguns
requisitos aos participantes. Os requisitos foram que cada participante tivesse previamente
0 jogo e o programa Discord instalados em seu computador, possuisse microfone ¢ uma
conta no jogo com, no minimo, nivel 40 com personagens que atendessem ao critério
estabelecido (este critério servia para comprovar que o jogador possuia experiéncia de
jogo com os personagens), tivesse idade acima de 18 anos e disponibilidade para jogar

algumas partidas em dois dias. Além disso, foram disponibilizadas formas de contato com



a pesquisadora, e foi solicitado que, ao entrar em contato, o individuo informasse sua
idade, disponibilidade de horarios e seu nome de jogador. Os participantes receberam
denomina¢des como P1, P2, P3, e assim por diante, para que suas identidades fossem
preservadas. O projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da Universidade
Federal do Vale do Sao Francisco (CAAE 13139319.3.0000.5196) e todos os participantes
receberam um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice A).

Este experimento era composto por comportamentos que os participantes
executavam em seu dia a dia, por ja serem jogadores de League of Legends®. Por conta
disso ndo apresentou riscos além daqueles possivelmente proporcionados por suas
atividades cotidianas (riscos minimos), como desconforto fisico minimo por ficar em uma
mesma posi¢do (sentado) por um periodo de tempo ou possivel estresse leve pela ndo
conclusdo de objetivos no jogo ou pelo contato com desconhecidos.

Caso fossem identificados quaisquer riscos a integridade fisica ou psicoldgica dos
participantes, a pesquisa seria cancelada e os mesmos seriam ressarcidos e acompanhados

por apoio psicoldgico, se necessario.

Setting e Equipamentos

Cada participante utilizou seu proprio computador para jogar. De acordo com o
site oficial de League of Legends®, os requisitos minimos para que um computador possa
executar o jogo sao, para Windows: Processador de 3GHz, 2GB de Memoéria RAM, 2GB
de espago em disco disponivel, Placa de Video compativel com Shader 2.0b, resolucdes
de tela de até 1920x1200, Suporte para DirectX v9.0c ou melhor e Windows 7, 8 ou 10.

As partidas e a comunica¢ao via dudio (nas condi¢gdes em que fossem permitidas)
foram gravadas e constituiram o material que foi analisado. A pesquisadora utilizou dois

notebooks simultaneamente, os quais possuiam os seguintes programas instalados: o jogo
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League of Legends®, o programa de conversas por voz Discord (Anexo 1) (no qual era
possivel criar mais de uma sala de bate-papo, permitindo que a equipe da pesquisadora
ficasse em uma sala diferente da dos participantes durante as partidas) e o gravador de
audio Audacity (Anexo 2).

No primeiro notebook, um Dell Inspiron N4050 com Processador Intel® Core i5-
2450M 2.50GHz (que apesar de ser inferior ao recomendado, permitia jogar com cerca de
60 FPS, o que ¢ considerado aceitavel), Memodria RAM 4GB, Placa de Video Intel® HD
Graphics 3000 e Windows 7, a pesquisadora criava e jogava as partidas compondo a
Equipe A junto de dois assistentes, e ficava conectada em um servidor do Discord, para
dar instrugdes aos participantes dentro do ambiente virtual de jogo e para guiar o
experimento dentro das partidas. As instru¢cdes foram passadas via oral e por escrito,
digitadas em um chat dentro do mesmo servidor do Discord.

O segundo notebook, um HP NH4BUO0J com Processador Intel® Core™ i3-5005U
2.00GHz, Memoéria RAM 4GB, Placa de Video Intel® HD Graphics 5500 e Windows 10,
foi utilizado para gravar as partidas e os dudios (nas condi¢cdes em que era permitida
comunicagdo por voz). Para gravar as partidas havia outra conta conectada ao jogo, na
qual era selecionado um modo espectador na mesma sala de criagdo de partida
personalizada em que a Equipe A e os participantes se conectavam. Deste modo, essa
conta ndo se conectava a partida como um jogador, sendo apenas possivel assistir a partida
através dela, e isso permitia observar também a comunicagdo por sinais da equipe
participante (que ocorria dentro do jogo e a Equipe A nd3o conseguia ver) e realizar a
grava¢ao da partida enquanto ela acontecia. Para que fosse possivel gravar os audios, este
notebook também ficava conectado ao mesmo servidor do Discord, mas, neste caso, na

mesma sala em que os participantes conversavam a sos durante as partidas, para que assim
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as conversas fossem gravadas sem que a equipe da pesquisadora interferisse na
comunicacao dos jogadores e vice-versa.

Para redlizacdo do experimento foi utilizada a opcdo “criar partidas
persondizadas’ (Anexo 3) no jogo League of Legends®. O cenario da pesquisa foi o
ambiente virtual do mapa Twisted Treeline (Figura 1) desse jogo, ndo sendo necessaria a

presenca fisica dos participantes e da pesquisadora em um mesmo local.
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Figura 1. Mapa Twisted Treeline, de League of Legends®.

O Twisted treeline, segundo maior mapa do jogo, possui uma configuracdo
horizontal, sendo composto por duas rotas, uma em cima (“top” ) e outra na parte de baixo
do mapa (“bot” ), e umaselvaentre as duas rotas. Na sel va existem arbustos, que escondem
os personagens que estdo dentro delas, e dois altares, que, quando ativados por alguém (o
que acontece ficando em cima do altar por alguns segundos), garantem bonus a equipe que
0 conquista por alguns minutos, até que fiquem disponiveis para serem ativados
novamente.

Nas rotas que ligam a base de uma equipe a outra existem trés tipos de estruturas

(elementos imoveis que podem ser destruidos), que funcionam como demarcadores do
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territorio da equipe, deixando visiveis para a equipe as areas do mapa que ocupam (ou
sgja, existe a chamada “névoa de guerra’, que impede que os jogadores consigam ver o
territorio inimigo, a menos que destrua estruturas inimigas e suas tropas ou eles mesmos
estejam naquele local): torres, que servem para defender a rota, atacando inimigos (jogador
ou tropa) que estiverem proximos; inibidores, que sdo estruturas que impedem (inibem) a
liberac&o de “super tropas’ (tropas mais fortes e mais resistentes) pela equipe inimiga; por
fim, o nexus, que ¢ a estrutura mais importante do mapa, ja que, quando destruido, a
partida ¢ finalizada, tornando a equipe que destruir o nexus inimigo vencedora.

O objetivo “principal” de cada equipe ao jogar League of Legends® de modo
tradicional ¢ destruir o Nexus inimigo, e para atingi-lo os jogadores podem elaborar
diversas estratégias que envolvem outros objetivos “menores’ a serem conquistados
previamente, como a destrui¢do de estruturas ou o abate de inimigos.

Na tela de cada jogador ¢ exibido um placar que contabiliza os Abates, as Mortes
e as Assisténcias do proprio jogador. A cada personagem da equipe inimiga que o jogador
abate, ¢ contado 1 no placar de abates, sendo que € possivel que outros jogadores tenham
ajudado nessa conquista. A cada morte do préprio jogador, também ¢ adicionado 1 na
contagem de mortes. E a cada assisténcia, ou seja, quando o jogador participa do abate de
um inimigo, mas nao recebe a contabilizagcdo pelo abate, também ¢ adicionado 1 ao
contador de assisténcias. Apenas um jogador pode receber a contagem pelo abate de um
inimigo, mas todos os outros membros da equipe podem receber pontos de assisténcia ao
mesmo tempo, por terem participado do abate. O jogo determina que quem efetuar o
ultimo ataque (i.e. que reduza a zero os pontos de vida) no inimigo ¢ quem receberd a
pontuacao do abate.

Algo parecido acontece ao destruir estruturas, conquistar altares ou abater um

“Monstro Epico” (queno caso desse mapa se chama Maldibula e oferece vantagens Ginicas
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e poderosas a equipe que o abater): ¢ exibido na tela dos jogadores um placar
demonstrando aqueles que participaram dessas conquistas. Dessa forma, o sistema do jogo
considera “responsaveis’ pela conquista de um objetivo, como os citados, os jogadores
que contribuiram para essa conquista no momento em que ela aconteceu ou até cerca de
10 segundos antes.

A dindmica do jogo acontece de forma parecida no inicio das partidas: os jogadores
decidem em que rota cada um vai ficar (superior, inferior ou selva) para que todos possam
abater tropas. Abatendo tropas os jogadores obtém ouro para comprar itens e experiéncia
para melhorar suas habilidades, o que ¢ fundamental para tornar seus personagens mais
fortes e assim vencerem lutas contra seus inimigos e destruirem estruturas mais
rapidamente. Como o mapa Twisted Treeline possui duas rotas (inferior e superior) e uma
selva (no meio das duas rotas) dois tipos de organizagdo inicial da equipe sdo possiveis
(de modo que nenhum jogador seja prejudicado): dois jogadores em uma rota e o terceiro
na outra rota ou um jogador em cada rota € um na selva.

A forma como o jogo foi elaborado se assemelha com a brincadeira “Pega-
bandeira’, pois, assim como a brincadeira acaba quando uma equipe pega a bandeira de
sua adversaria, as partidas no LoL também acabam quando uma das equipes destroi o
Nexus da outra. Para chegar até o Nexus (e também no caso da bandeira) da equipe
adversaria os jogadores tem que entrar no "territério deles", e nesse territorio existem as
estruturas que dificultam essa entrada (torres e inibidores), que quando destruidas abrem
caminho para o Nexus. Os abates no LoL seriam como quando um jogador "congela" o
outro no pique bandeira, deixando-o imével quando entra no territdrio inimigo. S6 que no
caso do LoL os jogadores podem ser abatidos e voltar a vida vérias vezes, por isso o
numero de abates ¢ ilimitado enquanto a quantidade de estruturas que podem ser destruidas

tem um limite ja que elas ndo podem ser reconstruidas.
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League of Legends® ¢ um jogo em que a ocorréncia de alguns culturantes de uma
equipe aumenta a probabilidade de que outros culturantes ocorram. Dessa forma, se uma
equipe conquista um objetivo (culturante) nos minutos iniciais da partida, isso aumenta a
probabilidade de que mais culturantes ocorram no decorrer dessa mesma partida. Por outro
lado, quando as CCEs ndo resultam em produto agregado (por motivos como falta de
sincronia dos jogadores ou erros no uso das habilidades de seus personagens) ou quanto
mais isso demora a acontecer, a ocorréncia de novos culturantes ¢ dificultada,
principalmente se os erros da equipe tiverem favorecido seus inimigos.

Além da possibilidade de ocorréncia de consequéncias culturais para culturantes,
em League of Legends® também sdo apresentadas consequéncias para operantes, 0 que
pode fazer com que os jogadores fiquem tanto sob controle das consequéncias individuais

quanto das consequéncias para a equipe.

Procedimento

Cada equipe de participantes enfrentou a equipe da pesquisadora, chamada de
Equipe A, a qual era composta por trés individuos (jogadores confederados): a
pesquisadora e dois assistentes. Foram escolhidos trés personagens para serem utilizados
por eles durante as partidas com todos os grupos participantes, ou seja, a Equipe A sempre
escolhia os mesmos personagens para assim evitar que personagens diferentes
influenciassem diferentemente os comportamentos dos participantes.

Em todas as condi¢des experimentais, a Equipe A se comportou da mesma forma,
seguindo as orientacdes de uma tabela de comportamentos (Apéndice B) que era de
conhecimento de todos os membros desta equipe, mas ndo das equipes participantes.

Em sintese, os comportamentos desempenhados pela Equipe A podem ser

classificados de duas formas, nas duas fases descritas na tabela de comportamentos
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(Apéndice B). Na Fase 1, os membros da Equipe A se comportavam de maneira
responsiva, ou seja, apenas reagiam a eventuais comportamentos dos participantes, fossem
eles em conjunto ou nao e ndo tentavam criar jogadas em grupo. Por exemplo, se os
confederados do “top” e do “bot” fossem atacados, eles poderiam revidar ou tentar fugir
do ataque, porém um nao ajudava o outro. Apenas o confederado que ficava na selva era
ajudado caso participantes tentassem, por exemplo, ataci-lo. Entretanto, quando a
“ameaca’ acabava, todos voltavam para suas posigdes (i.e. ficavam separados, cada um
em uma rota). Os dois confederados que ficavam nas rotas também poderiam atacar torres
e tentar destrui-las, o que ocasionaria na Fase 2.

Ja na Fase 2, os jogadores confederados se comportavam de forma ativa (porém
seguindo um mesmo padrdo), independentemente do que os participantes estivessem
fazendo, de modo que a Equipe A se agrupava na rota superior repetidas vezes (voltando
para l& caso fossem abatidos ou necessitassem retornar a sua base e se recuperar de uma
luta) até que a partida acabasse. A Fase 2 iniciava quando o confederado da rota superior
ou o da inferior conseguissem destruir uma torre ou quando a partida chegasse a 15
minutos.

Além de fazer parte da Equipe A, a pesquisadora também controlava a conta que
ficava conectada ao segundo notebook. Esta conta era utilizada para gravar a partida no
momento em que ela estava acontecendo, Além disso, era possivel que a pesquisadora
assistisse apartida “ao vivo’ (mas com um atraso de 3 minutos, que é um padrdo do modo
espectador do jogo) e verificasse se os participantes estavam seguindo as regras
determinadas para cada condi¢do. Caso fosse verificada alguma irregularidade, a
pesquisadora poderia entrar na sala de bate-papo do Discord em que os participantes

ficavam conectados e pedir que se atentassem as regras.
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Registro e Andlise de Dados

Neste estudo as varidveis independentes foram as formas de comunicacao: sem

comunicacdo, comunicagdo por sinais, € comunicacdo por audio (como descritas,

posteriormente, no topico “condi¢des experimentais’ ); as variaveis dependentes foram os

culturantes, que consistiram na interacdo de dois ou mais membros da equipe (CCE)

resultando em um produto agregado (PA). Foram observados e registrados: (1) frequéncia

em que a equipe conseguiu conquistar objetivos (abater inimigos, destruir estruturas ou

abater monstros épicos) juntos (dois ou mais participantes usando habilidades de seus

personagens); (2) a duracdo (em minutos) das partidas e se foram vitdrias ou derrotas dos

participantes. Na Tabela 1 sdo elencados os quatro culturantes mensurados (com

nomenclaturas atribuidas para andlise), as CCEs e PAs que os constituem e suas

Consequéncias Culturais (CC):

Tabela 1.Culturantes mensurados.
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Nomenclatura do CCE PA CC
Culturante
Inimigo Abatido Dois ou mais O inimigo ¢ abatido, = Ouro e experiéncia
jogadores atacam um o que significa que para todos que
inimigo com seu personagem fica participaram do
habilidades e ataques  “inativo’ por alguns abate
basicos de seus segundos
personagens até que
seus pontos de vida
cheguem a zero
Altar Conquistado Dois ou mais O altar ¢ Melhorias em

jogadores se
posicionam sobre
um altar durante
alguns segundos

Dois ou mais
jogadores vao a uma
das rotas e atacam
uma torre

Torre Destruida

conquistado por
cerca de 2 minutos,
impedindo que a
outra equipe o
conquiste nesse
periodo
Destruicao da torre

atributos de
velocidade de
movimento e
regeneragao de
energia de todos da
equipe
Ouro e vantagem de
territorio para a
equipe




Inibidor Destruido Dois ou mais Destrui¢do do ouro e vantagem de

jogadores atacam um inibidor territdrio para a

inibidor até que seus equipe, além da
pontos de vida liberagdo de super
cheguem a zero tropas (tropas

maiores € mais
fortes) na rota em
que o inibidor foi
destruido

O registro dos dados foi feito por meio de uma ferramenta de gravagao das partidas
disponibilizada pelo proprio jogo. Na condigdo em que foi utilizado o recurso de audio
como comunicagdo, também foi gravada toda a conversa entre os participantes durante a
partida, embora nao tenha sido possivel fazer uma transcri¢ao do contetido das conversas
para analise literal em tempo habil.

As taxas de ocorréncias dos culturantes acima descritos foram contabilizados e
correlacionados com as condi¢des experimentais de comunicacdo manipuladas para
verificar se os diferentes tipos de comunicacdo tiveram efeito sobre a ocorréncia de
culturantes dentro da partida.

Supunha-se que em condi¢des de comunicagdo mais restritas a taxa de ocorréncia
de culturantes seriam inferiores em relagdo as condi¢des com forma de comunica¢do mais
complexa, nos seguintes termos: Condicdo Linha de Base < Comunicagdo por sinais

visuais < Condi¢do Comunicagdo por chat < Comunicagdo por dudio.

Delineamento Experimental

A pesquisa fez uso de um delineamento experimental de reversdo do tipo
ABCABC. A condi¢gdo A foi a de Linha de Base (sem comunica¢do), a B foi a
Comunicag¢ao por Sinais e a C, Comunicacao por Voz. Cada condi¢do era composta por

duas partidas, com exce¢do da condi¢do de Linha de Base, que era composta por apenas



uma partida. O experimento ocorreu em duas sessoes, uma por dia, com cada grupo, e cada

sessao durou cerca de duas horas, contadas do inicio da primeira partida ao final da ultima.

Condigoes Experimentais

Condicao Linha de Base (A). Os jogadores das equipes participantes ndo podiam
se comunicar de forma alguma (chat, voz ou sinais).

Condi¢ao Comunicag¢do por Sinais (B). Os jogadores das equipes participantes
somente podiam se comunicar através de sinais disponibilizados pelo préprio jogo.
Existem sete tipos de sinais que, quando utilizados, exibem um simbolo e emitem um som,
ambos Unicos para cada sinal. Sdo eles: 1) Ponto de interrogagdo, que sinaliza que um
inimigo estd desaparecido; 2) Ponto de exclamagdo vermelho, que sinaliza para tomar
cuidado; 3) Ponto de exclamacao laranja, que também sinaliza para tomar cuidado; 4) Seta
azul, que indica que um jogador estd a caminho do local indicado; 5) Ponto azul, que
apenas aponta uma area do mapa; 6) Circulo sobre uma estrutura, monstro ou jogador
inimigo, que o sinaliza como um alvo; e 7) Bandeira azul que sinaliza um pedido de ajuda
daquele que o emitiu.

Além do simbolo e do som, também ¢ exibida uma mensagem no chat do jogo com
o significado de cada sinal (aqueles significados descritos acima), o que faz com que
jogadores aprendam o que cada um significa desde suas primeiras partidas em League of
Legends®, nao necessitando que um individuo experiente leia a mensagem sempre que
um sinal for emitido para entendé-lo.

Condicdo Comunicag¢ao por audio (C). Os jogadores das equipes participantes
somente podiam se comunicar através de um programa de conversas por audio chamado

Discord. O servidor em que todos se conectavam foi fornecido pela pesquisadora para
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todos os participantes, os quais ficavam juntos em uma sala de bate-papo virtual quando

as partidas iniciavam.

Instrucoes
No inicio da primeira sessdo cada participante foi orientado a fazer download e
leitura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, que ficava disponibilizado no
servidor do Discord em que todos se conectavam. Apos a leitura e consentimento em
participar da pesquisa (os participantes eram perguntados se concordavam, o que foi
registrado através do programa gravador de audios Audacity) foram apresentadas,
oralmente e digitadas em um chat do Discord, as seguintes instrugdes (que foram escritas
em uma linguagem compreensivel aos participantes, utilizando palavras que jogadores de
LoL normalmente usam) e regras para os jogadores participantes:
Vocés irdo jogar partidas com diferentes tipos de comunicagdo. Seu
objetivo ¢ tentar vencer as partidas o mais rdpido possivel, porém, haverd um
tempo limite para cada partida, que sera de 20 minutos. A equipe que tiver o
melhor desempenho ganhara recompensas do jogo, considerando que bom
desempenho ndo se refere somente a ganhar a partida.
Caso alguma das regras a seguir seja quebrada, a partida serd cancelada.
E importante que vocés sigam as regras para que os dados da pesquisa sejam o
mais fidedignos possiveis. As regras sdo:
1-  Escolher um campedo [personagem do jogo] que vocé tenha maestria
5, 6 ou 7 [a maestria consiste em uma quantidade de pontos acumulados ao jogar
com determinado personagem e que possui niveis de 1 a 7. Ter niveis 5, 6 ou 7 de

maestria de determinado campedo significa que o jogador tem experiéncia de jogo



e ja apresentou bons desempenhos com ele]. Em todas as partidas serdo utilizados
0s mesmos campeoes, e vocés ndo podem trocar de campeoes entre si.

2-  Nao desconectar ou ficar ausente (serd considerado ausente o jogador
que ficar parado por mais de 1 minuto) durante a partida.

3-  Comunicar-se apenas nas formas permitidas em cada partida. No
inicio da partida, vocés devem mutar [silenciar] os outros participantes nas formas
de comunicagdo que ndo forem permitidas. O chat deve ser desativado em todas
as partidas pois ndo sera utilizado nesta pesquisa.

Na primeira partida ndo serd permitido nenhum tipo de comunicagdo.
Portanto, vocés devem mutar totalmente [dentro da partida e no Discord] seus
companheiros de equipe.

Nas duas partidas seguintes, sera permitida apenas a comunica¢do por
“pings’ [sinais visuais ¢ Sonoros].

Por fim, nas outras duas partidas serd permitida apenas a comunica¢do
por voz.

Cabe ressaltar que os participantes eram lembrados repetidamente de forma oral
sobre o que era permitido ou ndo em cada partida, antes do seu inicio, o que foi essencial

para que eles se mantivessem atentos as mudangas nas formas de comunicacdo permitidas.

Tarefa experimental

Inicialmente, a pesquisadora enviava o endere¢o do servidor do Discord para todos
os participantes se conectarem. Seguido da leitura das instrugdes, a pesquisadora solicitava
que todos os jogadores utilizassem suas contas no LoL para se conectarem em uma sala
de criagcdo de partidas, configurada com o mapa Twisted Treeline, onde se encontraria

também a Equipe A e a conta que faria a fungdo de espectador.
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Com as sete contas na saa, a pesquisadora clicava em “iniciar partida’ e todos
eram encaminhados para uma tela de selecao de campedes. Enquanto estavam nessa tela
escolhendo seus personagens (exceto o espectador, que ndo precisava escolher), os
participantes poderiam se comunicar através do Discord. Ao acabar o tempo para a sele¢ao
de campedes (que durava no maximo 1 min e 10 s), a partida era iniciada.

Os participantes entdo silenciavam as formas de comunicacdo que ndo eram
permitidas (no caso do chat e dos sinais, eles os silenciavam clicando em botdes ou
digitando comandos no chat do jogo que os impedia de vé-los; j4 no caso da voz, eles
silenciavam clicando em um botdo que os impedia de falar) e jogavam como normalmente
fazem em League of Legends®, com um limite de 20 min por partida. Como as partidas
podem ter duragcdes muito discrepantes em quantidade de minutos, desde muito rapidas
(10 minutos), at¢ muito demoradas (mais de 40 minutos), optou-se por estabelecer um
limite para cada uma, evitando que um numero muito elevado de culturantes decorresse
de uma duracao muito elevada de uma ou mais partidas.

O limite de tempo das partidas foi estabelecido como uma regra, significando que
caso os participantes ndo conseguissem destruir o nexus da Equipe A dentro de 20
minutos, isso implicaria na sua derrota.

Ao final de cada partida, uma nova sala era criada pela pesquisadora e os
participantes eram orientados oralmente e/ou por escrito sobre a proxima partida. Quando
acabava a primeira sessdo, a pesquisadora combinava com os participantes o dia e o
horario em que aconteceria a segunda, agradecia pela presenga e entdo os participantes

poderiam sair do servidor do Discord.
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RESULTADOS

Entre as Figuras 2 e 10 estao plotados os dados referentes a cada equipe no decorrer
de todas as condig¢des experimentais. O eixo horizontal apresenta as partidas na ordem em
que aconteceram nas duas sessdes € o eixo vertical as frequéncias dos culturantes
mensurados.

Como pode ser observado na Figura 2, a Equipe 1 apresentou apenas duas vitdrias.
Em comparag@o com a partida em que houve mais ocorréncias de culturantes (Voz 4), em
que houve ocorréncia de 25 culturantes e vitoria com a duragcdo mais curta entre todas as
partidas, a maioria delas teve frequéncias de culturantes muito inferiores a partida em que
mais se aproximaram desses nuimeros, Sinais 1, o que significa que houve um baixo
namero de ocorréncia de culturantes em partidas que chegavam praticamente ao limite de
duracdo. A equipe apresentou mais ocorréncias de culturantes em condigdes em que havia
algum tipo de comunica¢do em comparagdo com as linhas de base 1 e 2.

A Equipe 1 nao estabeleceu uma estratégia para vencer as partidas, e isso era
perceptivel pelo fato dos participantes apenas responderem a como a Equipe A se
comportava na maior parte das duragdes das partidas, o que pode ter contribuido para as
derrotas. Os abates da Equipe 1 foram mais frequentes nas partidas Sinais 1 e Voz 4,
havendo vitoria apenas nesta ultima, pois um grande nimero de abates ndo
necessariamente garantia a vitoria da partida. E possivel que apds a ocorréncia de mais
vitérias o culturante abate diminuisse como ocorreu com outras equipes. Os culturantes
inibidores estiveram presentes nas duas partidas em que houve vitoria e apenas em uma

das derrotas.
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Figura 2. Frequéncia de culturantes da Equipe 1 em cada partida com suas

respectivas duragdes (retangulos) e resultados (vitérias representadas pela cor verde).

As frequéncias de culturantes em LB 1 e 2 foram semelhantes e em ambas as
partidas, os participantes lutavam em desvantagem (e. g., dois individuos da Equipe 1
contra trés da Equipe A) o que resultava em batalhas perdidas e tornava seus personagens
cada vez mais fracos (pois as CCEs nao resultavam em PA, que nesse caso seriam ouro e
experiéncia). Essas lutas em desvantagem numérica ocorriam porque os participantes
movimentavam-se separados pelo mapa. Um deles, P3, era menos experiente que os outros
(a posigdo de sua conta em um ranking do jogo era inferior as dos demais) e era o mais
abatido por estar sozinho. Como ndo havia comunicagdo, os outros dois participantes ndo
poderiam orienta-lo.

Ao observar a comunicacdo por sinais da Equipe 1 (Apéndice C), o uso mais
frequente esteve associado, nesta equipe, a frequéncia mais alta de culturantes, o que
ocorreu em Sinais 1, apesar da equipe nao ter vencido (o que pode ter ocorrido devido a
ocorréncia de muitas lutas em desvantagem numérica que faziam com que os participantes

fossem abatidos diversas vezes e também abatessem inimigos algumas vezes, aumentando
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a frequéncia de culturantes). Em Sinais 2 o uso dos sinais foi menor do que em Sinais 1,
porém a partida teve um tempo 6 minutos mais curto € houve vitéria. Em Sinais 3 € 4 o
uso dos sinais diminuiu e esteve associado as menores frequéncias de culturantes dentre
todas as partidas.

Uma interpretacdo desse desempenho na primeira sessdo € que ao serem expostos
a condi¢des de comunicagdo (Sinais 1) os desempenhos melhoram (Figura 2) e em seguida
produzem vitéria em Sinais 2, reduzindo o tempo e a taxa. Em seguida seu desempenho
piora novamente ao ndo poderem mais usar sinais (em Voz 1 e 2).

Tanto a comunicagdo por sinais quanto a por voz poderiam ser usadas por um
individuo para punir comportamentos de outro. Isso aconteceu em Sinais 4, quando P2
usava um sinal repetidamente no local onde estava P3 (o qual estava separado dos outros
dois). Essa pratica ¢ comum em partidas tradicionais do LoL, quando um jogador reclama
de outro ou tenta irritd-lo usando os sinais.

Em Voz 4, a equipe foi mais ativa ao invés de apenas responder a como a Equipe
A se comportava, pois 0s participantes se movimentavam em conjunto no mapa antes de
possiveis entrelagamentos da Equipe A. Nessa partida, P1 usou a comunicagdo para
orientar os colegas, o que ocasionou no aumento da frequéncia de culturantes nessa partida
em relacdo a Voz 1,2 e 3.

A Figura 3 demonstra o desempenho da Equipe 2, que venceu todas as partidas de
todas as condi¢des, apresentando frequéncias mais altas de culturantes nas condi¢des em
que havia comunicagdo. Entretanto, na primeira partida (LB 1) obtiveram frequéncia de
23, a qual foi superior, na primeira sessdo, apenas a Sinais 1. Em seguida, houve um
aumento de 59% na frequéncia. As duas partidas seguintes, Voz 1 e 2, foram semelhantes
em todos os valores. Na sessdo seguinte a Equipe 2 apresentou frequéncia de culturantes

7 em LB 2, valor inferior a todas as partidas das duas sessdes. Em Sinais 3 a frequéncia
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aumentou em relagdo a LB 2. Em Sinais 3 € 4 ¢ Voz 3 houve um aumento na frequéncia.
Na ultima partida, Voz 4, a frequéncia foi inferior a de Voz 3 e semelhante a Sinais 3.

Os abates da Equipe 2 diminuiram na segunda sessao, em relacdo a primeira, mas
o numero do culturante de torres foi semelhante, o que pode ter acontecido porque a equipe
ndo parecia estar sob controle do tempo transcorrido na partida (de modo que vencessem
rapidamente) considerando que seria possivel vencer com a destrui¢do de 3 torres. Esses
dados também demonstram que, apesar dos abates terem diminuido, a equipe continuava
agindo em conjunto para conquistar a vitdria, porém com énfase na destruicdo de torres.
Apenas em LB 2 e Sinais 3 ndo houve culturante de inibidores, mas como a equipe venceu
também essas partidas isso significa que esses objetivos foram conquistados
individualmente. Dessa forma, a comunicagdo parece ter afetado mais a ocorréncia de
culturantes na segunda sess@o quando se compara partidas com e sem algum tipo de

comunicagao.
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Figura 3. Frequéncia de culturantes da Equipe 2 em cada partida com suas

respectivas duragdes (retangulos) e resultados (vitorias representadas pela cor verde).
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Enquanto na LB 1 todos os membros da Equipe 2 se movimentavam pelo mapa,
na LB 2 apenas P5, que iniciou a partida na rota do topo, foi a rota inferior, ¢ apenas uma
vez nos primeiros 10 min. A permanéncia dos trés participantes na mesma rota em que
iniciaram durante 10 min da partida fez com que a ocorréncia de culturantes demorasse
mais a acontecer em LB 2 do que em LB 1, o que contribuiu para a duracao de 20 min de
LB 2. Apesar da frequéncia de culturantes ter sido menor em LB 2, a equipe conseguiu
ganhar porque, devido a sua experiéncia com a sessdo anterior, aprendeu como a Equipe
A se comportava, que era sempre igual. Por conta disso, P1 destruiu as estruturas da rota
inferior individualmente, permitindo que o nexus fosse posteriormente destruido pelos trés
participantes.

Tanto de Sinais 1 para Sinais 2, quanto de Sinais 3 para Sinais 4 houve aumento
na frequéncia de culturantes. E possivel que isso tenha sido influenciado pelo fato dos
participantes terem cometidos erros individuais (i.e. serem abatidos) em Sinais 1 e 3 e ndo
terem repetido os mesmos erros em Sinais 2 e 4 (e.g., lutar em desvantagem numérica).

Em Sinais 3, apesar da quantidade elevada de vezes em que a equipe utilizou os
sinais (Apéndice D), todos os participantes ndo se movimentaram pelas areas do mapa
como em LB 1, o que dificultava a ocorréncia de culturantes. Somente aos 8 min ocorreu
o primeiro culturante. J4 em Sinais 4, o tempo da partida foi mais curto.

Um fato interessante sobre a Equipe 2 foi que, enquanto nas partidas de
comunicacdo por voz os participantes eram amigaveis, prestativos e elogiavam uns aos
outros, nas partidas de comunicagdo por sinais houve momentos em que, assim como na
Equipe 1, os sinais parecem ter sido utilizados para punir comportamentos que levaram a

erros (e. g. um colega da equipe ser abatido).
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Em Voz 4 a diminui¢ao da taxa de culturantes parece ter sido influenciada pelo
fato dos participantes terem decidido deslocarem-se em locais diferentes do mapa
simultaneamente e separadamente, na Fase 2.

Na Figura 4 encontram-se os dados relativos a Equipe 3, a qual perdeu quatro das
cinco partidas da primeira sessdo. Apesar de ndo terem vencido tais partidas, a frequéncia
de culturantes foi maior em Voz 2 e Voz | em relagdo a LB 1 e Sinais 2. A segunda sessao,
comparada com a primeira, apresentou mais vitorias: quatro de cinco partidas, sendo elas
LB 2, Sinais 1 e Voz 1 e 2. Além disso, também ao se comparar a segunda sessdo com a
primeira, nota-se um aumento nas frequéncias de culturantes. e as frequéncias diminuiram
tanto de Sinais 1 para Sinais 2, quanto de Sinais 3 para Sinais 4. O contrario aconteceu de
Voz 1 para Voz 2 e de Voz 3 para Voz 4.

Assim como a Equipe 1, a Equipe 3 também ndo estabeleceu uma estratégia para
vencer as partidas na primeira sessdo e possivelmente por isso ndo houve diminui¢ao nos
abates, como em outras equipes. Na segunda sessdo, em que houve mais vitorias, o
culturante inibidor aconteceu em todas as partidas, o que demonstra que a equipe pode ter
se organizado mais para ocorréncia desses culturantes que estdo diretamente relacionados
a vitdria (torres e inibidores), em relacdo a primeira sess@o. Com isso, na segunda sessao
¢ possivel observar a presenca de todos os culturantes em todas as partidas, com exce¢do

de Sinais 4, o que também reforga a hipdtese de maior organizagado dessa equipe nesse dia.
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Figura 4. Frequéncia de culturantes da Equipe 3 em cada partida com suas

respectivas duragdes (retangulos) e resultados (vitérias representadas pela cor verde).

Na LB 1 a equipe passou mais tempo separada (um jogador em cada rota e o
terceiro na selva) do que na LB 2, o que fez com que os culturantes comegassem a ocorrer
somente apos 11 min. Em LB 2, um dos participantes conseguiu abates individualmente,
o que deixou seu personagem forte (i.e., obteve ouro e experiéncia individualmente que
lhe permitiram comprar itens e melhorar as habilidades do campedo nessa partida) e
consequentemente teve um efeito positivo sobre a equipe como um todo, pois seu campeao
conseguiu causar mais dano a estruturas (do que se nao tivesse ficado forte). Nessa partida,
a Fase 2 da estratégia da equipe A comecgou aos 15 min, coincidindo com o momento que
o participante que estava forte destruia estruturas na rota inferior. Por conta disso, a equipe
conseguiu vencer. Entretanto, a diferenca na frequéncia de culturantes entre LB 1 € 2 ¢ de
apenas duas ocorréncias, pois em ambas as partidas os comportamentos foram pouco
sincronizados, dificultando a ocorréncia de culturantes.

Em Sinais 1 houve muitas tentativas de jogadas sem utilizacao dos sinais na Fase

1, o que pareceu dificultar o entrelacamento dos comportamentos. O participante que
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passava maior parte do tempo na selva (P7) ndo usou os sinais para avisar sobre seus
comportamentos em seis tentativas, o que fez com que a equipe perdesse tempo. Na Fase
2 a equipe conseguiu realizar abates em grupo, o que criou oportunidade para destruir
estruturas na rota inferior e assim ganhar a partida enquanto a Equipe A estava na rota
superior. Em Sinais 2, a equipe utilizou os sinais em uma frequéncia menor (Apéndice E)
do que em Sinais 1, o que pode ter contribuido para a diminuicdo da frequéncia de
culturantes e derrota nessa partida.

Em Sinais 3, houve menos comportamentos “inadequados’ (i.e. usar as habilidades
do campedo sem atingir os inimigos) de P7 em relacdo a Sinais 2. Entretanto, assim como
nas partidas anteriores em que se comunicaram por sinais, a equipe demorava cerca de 10
minutos para se movimentar pelo mapa, pois os participantes das rotas permaneciam nela
até que conseguissem destruir pelo menos uma torre, o que fazia com que os culturantes
demorassem mais tempo para ocorrer e, consequentemente, a partida demorava mais a
acabar.

Em Sinais 2 e 4 também ¢ possivel observar (Apéndice E) intervalos maiores
(marcados em vermelho) entre uma utilizagdo e outra dos sinais em comparagdo com
Sinais 1 e 3.

Nas partidas em que a Equipe 3 se comunicava por voz, P7 e P8 dialogavam
enquanto o P9 se mantinha calado em grande parte da duracdo das partidas. Entretanto,
houve momentos (em Voz 2, por exemplo) que os didlogos tinham como tema assuntos
externos a partida e ao jogo como um todo. Em Voz 1 e Voz 2 a equipe falhou diversas
vezes ao tentar realizar abates, tentativas estas que foram mais frequentes em Voz 2 do
que em Voz 1.

Também foi possivel perceber que P7 sugeria jogadas, mas ao tentar executa-las

ndo se comportava adequadamente aquele entrelacamento (e. g. ndo atingir inimigos com
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as habilidades de seu personagem), o que prejudicava o entrelacamento das contingéncias
comportamentais € portanto ocasionava na nao obtencao do produto agregado.

Em Voz 2 ¢ possivel notar, através dos registros de audio, que os participantes
perceberam a estratégia da Equipe A, o que pode ter influenciado para a vitéria em LB 2,
em que um deles destruiu sozinho as estruturas da rota inferior, enquanto os outros dois
defendiam as estruturas da rota superior. J4& em Voz 3, os trés participantes se
comunicavam, discutindo jogadas e compartilhando informagdes sobre as habilidades de
seus personagens.

Na Sessdo 2, em que eles venceram mais partidas em comparagao com o primeiro,
os participantes estavam mais descontraidos (i.e. fazendo piadas e dando risadas) em Voz
3 e 4, enquanto que no primeiro dia, em que houve mais derrotas, os participantes se
comunicavam com menos frequéncia. E possivel, portanto, que as vitorias poderiam estar
fortalecendo e as derrotas punindo as cadeias de comportamentos individuais e
entrelagados que levavam a tais resultados.

Na Figura 5 constam os resultados referentes a Equipe 4. Na partida inicial, LB 1,
a equipe apresentou a mais alta frequéncia dentre todas as partidas. Apesar disso, a mesma
partida foi a mais longa dentre aquelas em que a equipe venceu (o que pode ter contribuido
para o valor da frequéncia). As duas Linhas de Base tiveram frequéncias de culturantes
muito discrepantes entre si. Quando se compara as partidas de Voz da primeira sessdo com
as da segunda, nota-se uma diminui¢ao de cerca de 4 minutos na dura¢do de Voz 4 em
relagdo a Voz 2 e de quase 7 minutos de Voz 3 em relacao a Voz 1.

A Equipe 4 apresentou diminuicdo na quantidade do culturante abate ao se
comparar as duas sessdes, porém houve maior ocorréncia dos culturantes torres e
inibidores, o que ocorreu devido a maior organizacao da equipe na segunda sessao. Dessa

forma, a equipe se tornou mais eficiente em relagao a vencer as partidas pela diminuigao
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na ocorréncia de abates, culturantes que nao eram diretamente ligados a vitoria, o que

também ocasionou na diminui¢do das durac¢des das partidas.
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Figura 5. Frequéncia de culturantes da Equipe 4 em cada partida com suas

respectivas duragdes (retangulos) e resultados (vitérias representadas pela cor verde).

Os participantes da Equipe 4 se comunicavam antes das partidas (isso ndo ocorreu
em todas as equipes), o que parece ter influenciado na forma como se comportaram em
LB 1 e 2. Na selecao de campedes do primeiro dia eles combinaram quais personagens
escolheriam e antes da primeira partida da segunda sessao (LB 2) discutiram a melhor
estratégia para vencer as partidas no menor tempo possivel pois tinham descrito a
estratégia da Equipe A. LB 2 teve duracao semelhante a Sinais 2, Voz 3 e 4, pois a equipe
apenas desempenhou uma estratégia combinada entre os trés participantes.

Em Sinais 2, P10 ficou quase 3 min sozinho na rota inferior, enquanto que em
Sinais 1, alternava entre a rota inferior e superior, o que pode ter contribuido para a

frequéncia de Sinais 2 ser inferior a Sinais 1. Em Sinais 1 a equipe conquistou o objetivo
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Maldibula, que pode ter influenciado no fato da partida ter acabado mais rapido que Sinais
2, ja que esse monstro aumenta o dano das tropas.

Em Sinais 3 foi semelhante a Sinais 2 pois houve um participante que também
ficava sozinho narota inferior. Porém, ele fez isso “mais cedo” em relagéo ao tempo das
partidas, do que P10, o que ocasionou em uma duragdo menor de Sinais 3 do que Sinais
2.

Em Sinais 1, 2 e 3, enquanto um membro da equipe ficava sozinho na rota inferior
os outros dois lutavam contra a Equipe A na rota superior. Nessas trés partidas, quando o
participante que estava na rota inferior pedia ajuda, os demais ndo iam até 14 para finalizar
a partida. Foi somente em Sinais 4 que, quando P11 pediu ajuda repetidamente, os outros
dois participantes se direcionaram a rota inferior e por isso a partida acabou mais rapido
que as outras de comunica¢do por sinais. Em Sinais 4 também ndo houve lutas dos 3
participantes contra os 3 confederados, o que ocasionou na diminui¢ao da frequéncia de
culturantes.

Foi observado que o uso dos sinais pela Equipe 4 diminuiu consideravelmente da
primeira para a segunda sessdo (Apéndice F), o que neste caso esteve associado a queda
na frequéncia de culturantes. Infere-se que como a equipe tinha entrado em acordo sobre
a estratégia a seguir, ndo necessitando comunicar-se com a mesma frequéncia do primeiro
dia.

As partidas da segunda sessdo foram semelhantes entre si, no que diz respeito a
estratégia da equipe para ganhar o mais rapido possivel, por isso suas duracdes foram
parecidas. Entretanto, foi observado que em LB 2 alguns entrelacamentos (e.g. quando
dois participantes tentavam abater um confederado) ndo resultavam em produto agregado
porque o comportamento dos participantes ndo era sincronizado como quando havia algum

tipo de comunicagao.
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As duas linhas de base foram discrepantes em todos os valores porque a partida
que teve maior numero de lutas de 3 contra 3 individuos foi a LB 1, enquanto em LB 2
ndo houve nenhuma. Em LB 1 os participantes foram responsivos em relacdo Equipe A
durante a fase 2, o que gerava repetidos combates na rota do topo. As duas partidas apenas
foram semelhantes em relagdo aos entrelacamentos que ndo geravam produto agregado,
como mencionado acima.

A Figura 6 apresenta os dados da Equipe 5, em que LB 1, apresentou a menor
frequéncia, e LB 2, a maior frequéncia dentre todas as partidas. Ao se comparar todas as
partidas de comunicagdo por voz, observa-se que trés delas apresentaram frequéncias
semelhantes, as quais foram Voz 1, Voz 2 e Voz 4, entretanto os culturantes que ocorreram
nessas partidas foram diferentes. A equipe venceu todas as partidas, exceto Sinais 3.

Ao contrario da Equipe 4, a Equipe 5 parece ter se tornado menos organizada
quanto a ocorréncia de culturantes na segunda sessdo. Na primeira sessdo da Equipe 5 a
quantidade de abates diminuiu no decorrer das partidas, o que ndo aconteceu na segunda
sessdo. A destrui¢do de estruturas (torres e inibidores), por sua vez, foi mais frequente na
primeira sessdo. Esses dados demonstram que no primeiro dia os participantes
possivelmente tinham o mesmo objetivo de comportar-se em conjunto para vencer,
enquanto que no segundo, provavelmente por conta da queda de motivagdo de um dos

participantes, a equipe parecia dispersa.
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Figura 6. Frequéncia de culturantes da Equipe 5 em cada partida com suas

respectivas duragdes (retangulos) e resultados (vitorias representadas pela cor verde).

Em LB 1, diversos entrelagamentos que exigiam sincronia (abates dos
confederados) nao resultaram em produto agregado, o que ocasionou na frequéncia de
culturantes inferior as demais partidas. Neste estudo entende-se sincronia como a emissao
de comportamentos adequados a um determinado contexto e em um tempo adequado, o
que era menos provavel de ocorrer devido a falta de comunicacao.

Nessa partida, o participante que estava na rota inferior, P14, permaneceu nessa
rota até o fim da partida e por isso a equipe conseguiu vencer. Entretanto, notou-se que
tanto P14 ndo ajudava os colegas em combates na rota superior quanto P15 (que ficava na
rota superior) nao ajudou P14 em sua rota. Apenas P13, o jogador que ficava na selva, se
movimentou por todo o mapa.

Em LB 2, ao contrario de LB 1, no inicio da partida os participantes comportaram-
se em conjunto, resultando em consequéncias culturais. Além disso, um fator que

contribuiu para o aumento da frequéncia de culturantes nessa partida (quando comparada
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a LB 1) foi o fato de P14 ter saido da rota inferior para se juntar a P15 na rota superior, o
que resultou em entrelacamentos desses dois participantes com produtos agregados (abates
e torres destruidas), posteriormente também com a presenca de P13. Outra diferenca foi
que em LB 2, quando P14 ficava na rota inferior enquanto a Equipe A estava na superior,
P13 se juntou a ele, aumentando a taxa de culturantes.

Em Sinais 3 os participantes foram derrotados. Nessa partida, quando P13 tentava
iniciar um culturante, ele ndo utilizava os sinais para comunicar sua chegada aos colegas
e entdo o entrelacamento ndo gerava produto agregado, semelhante as partidas sem
comunicagdo. Esse tipo de “erro” e o fato de todos os participantes lutarem em
desvantagem numérica tornaram os personagens da equipe fracos, consequentemente
perdendo repetidas batalhas na Fase 2 e, por fim, perdendo a partida.

A derrota em Sinais 3 parece ter enfraquecido os comportamentos de lutar em
equipe de P15, o qual, em Sinais 4, voltou a permanecer apenas na rota inferior nos
minutos finais da partida, como fez em partidas da primeira sessdo. Por conta disso, a
duracdo de Sinais 4 diminuiu em relacdo a Sinais 3. Apesar disso, a frequéncia de
culturantes em Sinais 4 foi mais elevada que em Sinais 3, devido a comportamentos da
equipe nos 10 primeiros minutos da partida, em que todos se movimentavam pelo mapa,
gerando culturantes.

Nas partidas Sinais 1 e 3 houve maiores intervalos (Apéndice G) na frequéncia do
uso de sinais pela Equipe 5, que podem estar relacionados as taxas de culturantes inferiores
as de Sinais 2 e 4.

Na Equipe 5 parecia haver um conflito de interesses entre os participantes, o que
foi perceptivel em Voz 3, quando P15 orientou que P13 e P14 fossem até a rota inferior
para ganhar o jogo o mais rapido possivel. Entretanto isso ndo aconteceu, pois parecia

mais reforcador para P13 continuar abatendo inimigos (mesmo que individualmente), pois
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1SS0 gerava ouro e experiéncia para seu campedo, tornando-o poderoso. Depois de cerca
de 3 minutos da orientagdo de P15, P13 foi a rota inferior juntar-se a P14, pois este
permaneceu nessa rota durante esse periodo de tempo e provavelmente iria finalizar a
partida sozinho, o que era possivel mas levava mais tempo do que se os trés participantes
finalizassem a partida juntos. Ficou perceptivel que os comportamentos de P13
contribuiram para que a partida durasse mais tempo, enquanto os outros dois queriam
ganhar o mais rapido possivel.

No inicio de Voz 4, P15 disse: “Vocés acham que a gente conseguiria terminar a
partida ainda mais rapido?’ e P13 respondeu “Mas a gente ja fez isso, terminamos em 10
minutos na anterior”. Depois disso, P13 ficou calado quando perguntado se concordava
com essa estratégia e provavelmente por conta dessa situagdo, P13 ndo ajudou P14 quando
este ficou sozinho na rota inferior enquanto a Equipe A estava na rota do topo, o que fez
com que Voz 4 tivesse dura¢do 5 minutos maior que Voz 3.

Os resultados da Equipe 6 podem ser observados na Figura 7. Na primeira sessao,
esta equipe obteve frequéncias de culturantes que aumentaram da condi¢do sem
comunicacgdo, LB, para as partidas em que utilizavam sinais, Sinais 1 e Sinais 2. Em
seguida houve uma diminui¢ao em tais valores ao acontecer a mudanga para a condicao
de comunicagdo por voz. Ja na segunda sessdo ocorreu o contrario, visto que a partida em
que houve maior frequéncia foi LB 2, em que, além disso, a equipe venceu com um tempo
6 minutos inferior a LB 1.

Na segunda sessao a partida em que houve maior frequéncia de culturantes foi LB
2, o que ocorreu por conta da quantidade de abates. No decorrer dessa sessdo as
ocorréncias de abates também diminuiram, enquanto a equipe ainda realizou culturantes
de torres e inibidores, o que demonstra que assim como em outras equipes, o culturante

que ndo estava diretamente ligado a vitoria foi preterido. Nota-se que na primeira sessao
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o culturante inibidores ocorreu em apenas duas partidas, enquanto que na segunda sessao
ocorreu em quatro. Além disso, também houve diminuicdo na duracdo das partidas,

principalmente no segundo dia.
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Figura 7. Frequéncia de culturantes da Equipe 6 em cada partida com suas

respectivas duragdes (retangulos) e resultados (vitérias representadas pela cor verde).

Nessa equipe um participante (P16) se destacava em relacao ao seu desempenho
individual (abatendo campedes ou destruindo torres individualmente, o que tornava seu
campedo mais poderoso que os de seus colegas de esquipe), e isso fazia com que as
ocorréncias de culturantes acontecessem, pois ele se movimentava pelo mapa, promovia a
ocorréncia de abates e de destruicdo de torres. Por exemplo, quando ele participava de
lutas na fase 2 da estratégia da Equipe A, a frequéncia de culturantes aumentava (LB 2).
Ja quando ele ndo participava, como na maioria das partidas em que ele ficava sozinho na
rota inferior durante alguns minutos até finalizar a partida, a frequéncia de culturantes

diminuia.
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Em LB 1 (Figura 7), P16, que iniciou a partida na rota inferior, conseguia abates
individualmente nos primeiros minutos do jogo, o que tornou o seu campeao mais forte
que os demais de sua equipe. P16 também era o que mais se movimentava pelo mapa, o
que gerou muitos culturantes de abates. Mesmo que a falta de comunicagdo tenha
atrapalhado a sincronia dos jogadores em alguns entrelacamentos, a vantagem obtida por
P16 permitia que a equipe vencesse batalhas e em seguida destruisse estruturas. Outro
fator que levou a vitdria da partida foi o fato de P16 ter ficado na rota inferior enquanto os
outros participantes lutavam no topo e eram abatidos.

O que diferenciou LB 2 de LB 1 foi que em LB 2, além de P16 ter conseguido
abates individualmente, esse participante esteve presente em mais lutas junto com seus
colegas de equipe, o que permitiu que ganhassem mais combates e assim aumentassem a
frequéncia de culturantes nos 10 primeiros minutos da partida. Também em LB 2, ao invés
de apenas P16 ter destruido as estruturas da rota inferior e ido em dire¢do ao Nexus, os
trés participantes o acompanharam.

A frequéncia do uso dos sinais aumentou de Sinais 1 para Sinais 2 e diminuiu de
Sinais 3 para Sinais 4. Entretanto, ao se comparar todas as partidas de sinais, aquela em
que houve maior frequéncia de culturantes (Sinais 2) foi também onde houve maior
frequéncia do uso dos sinais (Apéndice H).

Em Sinais 4 percebeu-se um intervalo de 6 minutos entre o inicio da partida e o
momento em que os participantes comecaram a utilizar os sinais, o que pode ter
influenciado na frequéncia mais baixa de culturantes nessa partida em comparagdo com as
demais partidas de sinais.

Em Voz 1 e 2 a equipe trocava informacdes sobre a partida e os participantes
davam orientac¢des uns aos outros que ajudariam nos entrelagamentos. E todas as partidas

os participantes conversavam sobre os personagens da Equipe A de modo ofensivo (e.g.
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“odeio esse campedo”’, “esse campedo € muito chato”), o que ndo contribuia para as
ocorréncias de culturantes, e questionavam-se sobre a forma com que estavam jogando
(que era padronizada).

Na segunda sessdo, os participantes usaram a comunicagdo por voz com menos
frequéncia que na primeira. Também demonstravam estar cansados e um deles dizia estar
com fome, o0 que possivelmente contribuiu para a curta duragao de Voz 4.

Na Figura 8 constam os resultados referentes a Equipe 7, a qual perdeu somente as
duas primeiras partidas da primeira sessdo. E possivel visualizar uma diminuigéo
constante nas duragdes das partidas nas duas sessdes associada a diminuigdes que também
ocorreram nas frequéncias. Apesar do tempo das partidas ter diminuido, em Voz 3 houve
aumento na frequéncia de culturantes em relagdo as demais partidas da segunda sessao.

Na Figura 8 todos os culturantes da Equipe 7 parecem ter sido afetados no decorrer
do experimento, pois todos apresentaram diminui¢des, o que pode ter ocorrido pelo fato
dos participantes ndo terem estabelecido uma estratégia que levasse a uma regularidade
das ocorréncias de culturantes. Outro fator que pode ter contribuido para a diminui¢ao dos
culturantes foi que os participantes realizavam jogadas simultaneas em diferentes locais

do mapa que contribuiam para as vitdrias.
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Figura 8. Frequéncia de culturantes da Equipe 7 em cada partida com suas

respectivas duragdes (retangulos) e resultados (vitorias representadas pela cor verde).

Assim como a maioria das equipes, a Equipe 7 se comportava de forma responsiva
em LB 1, apenas reagindo a comportamentos da Equipe A, fato este que contribuiu para
que a partida se estendesse até¢ o limite de tempo. Entretanto, em LB 1 os participantes
conseguiam realizar abates em conjunto sempre que a Equipe A encaminhava-se para a
rota superior, o que fez com que a frequéncia de culturantes fosse a mais alta dentre todas
as partidas das duas sessdes.

Em LB 2 a equipe nao foi tdo responsiva quanto em LB 1, porém, ocorreram
diversos entrelacamentos (de abate de campedo) que além de ndo terem resultado em
produto agregado por conta de erros na sincronia da equipe, contribuiram para que os
campedes dos participantes ficassem mais fracos que os da Equipe A, dificultando a
ocorréncia de novos culturantes de abate de campedes. Apesar disso, a equipe venceu a
partida porque P19 parou de participar dos combates e permaneceu na rota inferior até

destruir o Nexus.
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Em Sinais 1 e 2, os participantes da Equipe 7 movimentavam-se pelo mapa em
conjunto e utilizavam os sinais para auxiliar nisso. Ja em Sinais 3, quando a equipe ja
havia descrito a estratégia da Equipe A, um dos participantes (P19) ficou cerca de 4 min
sozinho na rota inferior, enquanto os outros dois lutavam na rota superior. Dessa forma,
P19 demorou mais para destruir todas as estruturas daquela rota até chegar ao nexus do
que se os outros dois estivessem junto com ele. Enquanto isso, P20 e P21 ndo conseguiram
tantos abates quanto conseguiriam se P19 se juntasse a eles na rota superior, diminuindo
a frequéncia de culturantes quando se compara com Sinais 1 e 2.

Em Sinais 4 alguns comportamentos pareciam indicar que os trés participantes nao
concordavam em relagdo ao modo de ganhar a partida, pois P19, que novamente ficava
sozinho na rota inferior, pedia ajuda para P20 e P21, os quais o ignoravam e continuavam
na rota superior. E possivel que para P20 e P21 os abates fossem mais reforcadores do que
vencer a partida rapidamente.

A frequéncia do uso de sinais pela Equipe 7 decaiu no decorrer do experimento
(Apéndice I), o que pode ter influenciado na queda da frequéncia de culturantes. Nota-se
que o uso dos sinais foi consideravelmente maior em Sinais 1, o que pode ter sido
excessivo para esta equipe, ja que foram derrotados nessa partida. Além disso, os sinais
parecem ter sido usados com o intuito de punir os comportamentos de colegas de equipe
em trés momentos dessa partida (destacados em vermelho).

Em Voz 1 P19 e P20 lideravam os entrelagamentos da equipe enquanto P21 os
seguia. Nessa partida a equipe concordou que P19 ficaria na rota inferior destruindo as
estruturas enquanto P20 e P21 defendiam as estruturas do seu grupo na rota superior, na
Fase 2. Acredita-se que a objetividade da equipe em criar entrelagamentos para conquistar
abates e destruir estruturas rapidamente fez com que a partida acabasse mais rapido e ndo

houvesse tantas lutas quanto em LB 1, Sinais 1 e 2. Voz 2 foi semelhante a Voz 1, porém
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com uma quantidade inferior de lutas dos trés participantes contra os trés confederados, o
que ocasionou na diminui¢ao na frequéncia de culturantes.

Em Voz 3 e 4 os participantes ndo trocaram informagdes sobre o que pretendiam
fazer durante a partida (e de modo geral utilizaram a comunicagdo com menor frequéncia),
como ocorreu em Voz 1 e 2, o que pode ter influenciado a diminui¢do das ocorréncias de
culturantes, principalmente em Voz 4. Outro fator que contribuiu para esse dado em Voz
4 foi P19 ter permanecido na rota inferior dos 9 minutos da partida até o seu final.

A Figura 9 demonstra os dados da Equipe 8, que foi derrotada e apresentou
frequéncias de culturantes inferiores nas duas partidas sem comunicacdo em relagdo as
demais partidas. Na primeira sessdo, houve derrota em uma das quatro partidas em que
algum tipo de comunicagdo era permitido, Voz 1, que também foi a partida com
comunica¢do de menor frequéncia de culturantes. Porém, na partida seguinte, Voz 2, a
equipe venceu. Entre as partidas Sinais 1 e Sinais 2 houve diminui¢do do tempo em 2 min
da primeira para a segunda. Em relacdo as partidas com comunicagdo por voz da segunda
sessdo, também observou-se diminui¢do na duragdo em 2 minutos, em conjunto com
queda nos valores da frequéncia de Voz 3 para Voz 4.

Ao se comparar a primeira sessdo com a segunda, observa-se que as ocorréncias
de abates diminuiram enquanto o culturante de torres aumentou e a destruicdo de
inibidores também foi observada com maior frequéncia na segunda sessdo. A Equipe 8,
assim como outras, também se tornou mais eficiente no decorrer do experimento,
principalmente na segunda sessdo, o que ¢ demonstrado pela diminui¢do do culturante

abate e do tempo que necessitaram para vencer as partidas.
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Figura 9. Frequéncia de culturantes da Equipe 8 em cada partida com suas

respectivas duragdes (retangulos) e resultados (vitorias representadas pela cor verde).

Em LB 1 os trés participantes se movimentavam entre uma rota e outra, o que fez
com que seus campedes ndo obtivessem ouro e experiéncia através do abate de tropas. Por
conta disso e pela falta de sincronia dos jogadores, a equipe era abatida em todas as lutas
na fase 2 até ser derrotada.

Ja em LB 2 a equipe havia se organizado em relagdo as rotas e conseguiu vencer
algumas batalhas, o que aumentou a frequéncia de culturantes quando se compara LB 2
com LB 1. Porém, assim como em LB 1, alguns entrelacamentos ndo resultavam em
produto agregado por conta da falta de sincronia dos participantes, o que contribuiu para
sua derrota.

Foi observado que, em Sinais 1, P22 pedia ajuda repetidamente enquanto os outros
participantes ndo seguiam suas orientacdes. Apenas nos minutos finais P23 juntou-se a
P22, o que contribuiu para a vitoria. Em Sinais 2 notou-se que P22 continuava usando os

sinais com frequéncia, mas que P23 ndo demorou a seguir suas orientagdes. Nessa mesma
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partida pode ser notado um pequeno aumento no uso dos sinais (Apéndice J) em conjunto
com um aumento na frequéncia de culturantes, apesar da duragdo de Sinais 2 ter sido
menor que Sinais 1.

Ao analisar a comunicagdo por dudio nas duas sessdes, nota-se uma grande
diferenca entre as partidas da primeira e da segunda sessdo. Em Voz 1 e Voz 2 os
participantes se comunicaram com menor frequéncia do que em Voz 3 e Voz 4, o que
esteve associado as taxas de culturantes mais altas e menor duragdo das partidas na
segunda sessao.

Além disso, uma situagdo inesperada pode ter influenciado nos dados de Voz 1:
P24 desativou a comunicagdo por voz em seu computador, o que foi notado por um dos
colegas de equipe, o qual informou a pesquisadora. Quando perguntado a P24 sobre essa
situacdo, o participante comentou que ndo queria ouvir os colegas de equipe porque eles
queriam dizer o que P24 deveria fazer. Isso teve relagdo com a derrota da equipe em Voz
1, com a segunda menor frequéncia de culturantes entre todas as partidas.

Por fim, a Equipe 9 tem seus resultados representados na Figura 10. Esta equipe
apresentou frequéncias mais altas na primeira sessdo, em relacdo a segunda. Nas partidas
em que havia comunicagdo as frequéncias de culturantes foram mais altas que das duas
partidas sem comunicagdo. Infere-se que, na primeira sessdo, quando havia mudanga de
condi¢do a equipe parecia primeiro se adaptar aquele tipo de comunicagdo, pois a duragdo
da partida aumentava quando mudava de condi¢do, e depois diminuia, como nota-se de
Sinais 1 para Sinais 2, e de Voz 1 para Voz 2. Na segunda sessdo ocorreu a Unica derrota
da equipe em LB 2, que também foi a partida mais longa dentre todas de ambas as sessoes.
A partir de Sinais 3 a duragdo das partidas decaiu.

As ocorréncias de culturantes foram semelhantes nas partidas da primeira sessao

(pois nelas ocorreram todos os tipos de culturantes, com exce¢do de LB 1 em que ndo
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houve altares), tanto quando havia comunica¢ao como quando nao havia, o que pode ter
relagdo ao fato dos participantes terem se movimentado juntos pelo mapa de maneira
semelhante nessas partidas. Ja na segunda sessdo, houve diminui¢ao nas ocorréncias de
abates e também na destrui¢do de torres. Dessa forma, a equipe também parece ter se

tornado mais eficiente em vencer as partidas com menor tempo e menos esforgos.
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Figura 10. Frequéncia de culturantes da Equipe 9 em cada partida com suas

respectivas duragdes (retangulos) e resultados (vitorias representadas pela cor verde).

Em LB 1, os trés jogadores se movimentavam de modo a irem ao encontro uns dos
outros desde o inicio da partida e todos pareciam estar atentos aos comportamentos dos
outros, pois sempre que um deles tentava uma jogada, o outro acompanhava, o que
facilitou a ocorréncia de culturantes. Como os participantes mantiveram esses
comportamentos durante toda a partida, foi possivel obterem a vitoria.

Uma consequéncia da forma como a equipe se comportou em LB 1 foi que ndo

houve fase 2 da estratégia da Equipe A nessa partida, pois os participantes abateram os
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confederados diversas vezes nos 10 primeiros minutos e por conta disso ndo foi possivel
que eles destruissem uma torre ou que a partida chegasse a 15 minutos, para assim iniciar
a fase 2. Dessa forma, a Equipe A permaneceu responsiva durante toda a partida.

Ja em LB 2, os participantes ndo se movimentaram no mapa da mesma forma e
entrelacamentos que necessitavam de sincronia ndo resultaram em produto agregado.
Nessa partida, ao contrario de LB 1, houve a fase 2, o que fez com que as duas equipes
batalhassem diversas vezes, aumentando a frequéncia de culturantes. Entretanto, a Equipe
9 foi derrotada porque as lutas sucessivas fizeram com que o tempo da partida acabasse,
ou seja, os participantes ndo conseguiram vencer a partida porque perderam tempo demais
apenas lutando.

Em Sinais 1 e 2 o desempenho foi semelhante em relagdo a quantidade de sinais
utilizadas (Apéndice K), porém em Sinais 2 a equipe parecia estar mais fluente em seu
uso, por ter sincronizado mais comportamentos, o que levou a mais ocorréncias de
culturantes. A frequéncia de uso dos Sinais diminuiu de Sinais 3 para Sinais 4.

Em Voz 1 a equipe conversou durante toda a partida sobre assuntos que nao tinham
relagdo com a partida em si (i.e. caracteristicas de outros jogos) e, com menor constancia,
sobre seus comportamentos na partida, o que pode ter contribuido para a frequéncia de
culturantes ser inferior a de Sinais 2. J& em Voz 2 os participantes conversaram sobre
outros assuntos apenas nos minutos iniciais, limitando-se posteriormente a informagdes
da partida e seus comportamentos nela.

Em Voz 3 e Voz 4 a equipe se comunicou menos do que em Voz 1 e Voz 2. Isso
esteve associado, em Voz 3 ¢ 4 a um numero inferior de ocorréncias de culturantes.
Entretanto, a equipe conseguia vencer cada vez mais rapido e com menos esforcos.

A Figura 11 apresenta as médias das frequéncias de culturantes, duracdo média

das partidas e média de vitérias de todas as equipes. E interessante observar que as
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frequéncias de culturantes decairam ao longo do experimento, assim como a duracao das
partidas. Entretanto, a média de vitorias aumentou, chegando ao seu maximo em Voz 4,

ja que todas as equipes venceram essa partida.
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Figura 11. Média de dados de todas as equipes: frequéncia de culturantes
(colunas); média de vitérias (linha) e duragao média das partidas (valores na parte

superior da figura, em minutos e segundos);

A partir desses dados infere-se que houve alguma forma de selecdao cultural,
mesmo ndo tendo sido diretamente manipulada a consequéncia cultural, pois a medida que
as partidas aconteciam, os participantes diminuiam a frequéncia de entrelacamentos
desnecessarios (e. g. muitos abates de inimigos) para se tornarem mais eficientes na vitdria
mais rapidamente. A Figura 11 demonstra que a quantidade de abates por partidas foi
afetada negativamente, enquanto a quantidade de torres destruidas (que ¢ considerado um

culturante mais importante para a vitéria do que os abates) aumentava nas partidas de
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comunicacao por sinais € por voz (como existe um numero limitado de torres no mapa, a
variacdo na figura ¢ menor, mas ainda assim ¢ possivel observar o aumento).

Em sintese, os dados observados indicam que quando ndo havia algum tipo de
comunicagdo: os participantes demoravam mais a perceber situagdes que estavam
acontecendo em outros locais do mapa nas quais eles poderiam auxiliar seus colegas de
equipe (e. g. um participante lutar em desvantagem numérica), o que foi observado por
conta do tempo que um participante levava para comecar a se locomover ao local onde um
colega estava atacando inimigos, por vezes chegando quando ndo era mais possivel ajudar;
culturantes em que havia a necessidade das CCEs serem sincronizadas no tempo (i.e.
abates de inimigos) resultavam em PA com menos frequéncia; a equipe era mais
responsiva, apenas reagindo ao que a Equipe A fazia, ou seja, os entrelacamentos de
comportamentos dos participantes aconteciam apds entrelacamentos da Equipe A
(principalmente em LB 1).

Os entrelagcamentos que necessitavam de sincronia dos participantes acabavam
sendo prejudicados pela falta de comunicagdo. Quando a sincronia era prejudicada,
haviam entrelacamentos que ndo produziam PA pois os comportamentos eram
inadequados.

Alguns participantes (e. g. Equipe 2) utilizaram a comunica¢@o por sinais para
“enfatizar” erros cometidos por outros participantes (e. g. utilizar os sinais repetidas vezes
sobre um local onde um colega de equipe foi abatido), o que pode ser considerado como
uma punicdo a esses erros. Na comunica¢do por voz, entretanto, alguns participantes
elogiavam comportamentos de seus colegas.

Outra regularidade observada na maioria das equipes foi que o tempo das partidas
diminuia no decorrer do experimento, principalmente na segunda sessao, o que indica que

as equipes se tornavam mais eficientes em ganhar as partidas cada vez mais rapido e com
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menos esforcos. Assim, quando os trés participantes de uma equipe concordavam em
seguir uma estratégia mais eficiente, as duragdes das partidas, além de diminuirem, se
tornavam similares.

As Equipes 2, 4, 6, 8 ¢ 9 foram semelhantes em relacdo a diminui¢do nos
culturantes de abates enquanto os culturantes de destruicdo de estruturas (torres e
inibidores) se mantinham constantes. Essas equipes pareciam se tornar mais eficientes de
modo que conseguiam vencer as partidas rapidamente diminuindo esforgos
desnecessarios, como acontecia quando ocorriam muitos abates, que ndo necessariamente
favoreceriam a vitdria.

Ja nas Equipes 1 e 3, provavelmente por ndo terem conseguido vencer muitas
partidas, os abates aumentavam no decorrer do experimento o que pode ter ocorrido
porque os participantes ndo conseguiam estabelecer uma estratégia para vencer as partidas.
E possivel que apds a ocorréncia de mais vitorias os culturantes diminuissem como
ocorreu com outras equipes.

Nas Equipes 5 e 7 parecem ter sido selecionados comportamentos em que 0s
participantes realizavam agdes simultaneamente em locais distintos do mapa, porém no
caso da Equipe 5 isso ndo foi acordado enquanto que na Equipe 7 os participantes parecem
ter concordado com essa estratégia, o que foi percebido nas gravagdes de audio da segunda

sessao.

DISCUSSAO
Esta pesquisa buscou testar o jogo League of Legends® como um instrumento de
pesquisa, sobre selecdo cultural, através de um experimento para avaliar os efeitos de
formas diferentes de comunicagao (Sinais e Voz) ¢ da auséncia dela sobre ocorréncias de

culturantes de equipes de trés jogadores. O jogo foi efetivamente utilizado como

54



instrumento de pesquisa experimental, permitindo o controle de varidveis utilizando
ferramentas do jogo e programas auxiliares, além do registro de seus efeitos sobre os
comportamentos das equipes.

Era esperado que a frequéncia das ocorréncias de culturantes aumentassem a
medida que as formas de comunicagdo utilizadas se tornassem mais complexas (sem
comunica¢do > comunicagdo por sinais > comunicagdo por voz). No entanto, isso nao foi
observado em todos os grupos, pois algumas equipes apresentavam quantidades de
ocorréncias de culturantes em pelo menos uma das Linhas de Base que eram semelhantes
a partidas com comunicagdo (e.g. Equipes 6 e 7) enquanto outras apresentavam maior
frequéncia de culturantes quando era permitido algum tipo de comunicagio (e.g Equipes
8 € 9). O fato das equipes nao se comunicarem de forma constante em todas as partidas
parece ter influenciado na variacdo do numero de ocorréncias. Um dado inesperado, que
também pode ter influenciado na frequéncia de culturantes, foi que a duragdo das partidas
diminuia no decorrer do experimento, em especial na segunda sessao.

O experimento demonstrou, assim como outros estudos que investigaram o papel
da comunicacdo em metacontingéncias (Vichi, 2004; Costa, 2009; Nogueira, 2014;
Sampaio et al., 2013), que, de modo geral, a comunicagdo, quando adequada aquela tarefa
(i.e. que os participantes comuniquem-se sobre a tarefa e seus comportamentos nela)
facilita a ocorréncia de culturantes comparativamente a condi¢cdes em que ela ndo ¢
permitida, ndo sendo, entretanto, obrigatoriamente necessaria para que tais culturantes
acontecam. Isso pode ser observado mais claramente nos resultados das equipes 1, 2, 3, 8
e 9, em ambas as sessOes, € nas equipes 4 e 5, na segunda e primeira sessoes,
respectivamente.

Os dados dessas equipes se assemelham aos encontrados por Jensen et al. (1999),

em que formas de comunicagdo mais imediatas tiveram um efeito maior sobre a
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cooperacao dos participantes, em comparacao a condi¢des com auséncia de comunicagao.
A comunicacao por sinais, assim como a por voz, poderia ser usada de forma imediata,
porém com mais limitagdes em relacdo as informacdes transmitidas, e ambas tiveram
efeitos positivos sobre as frequéncias de culturantes e sobre as vitorias. Na Figura 11 pode-
se observar as maiores frequéncias de culturantes e médias de vitérias da primeira sessdo
em Sinais 1 e 2 e na segunda sessdo em Voz 3 ¢ 4.

Assim como no estudo de Vichi (2004), em que o componente verbal analisado
(i.e. registros escritos dos participantes) tornou-se menos frequente no decorrer do
experimento, no presente estudo notou-se que o uso da comunicacio por sinais também
diminuiu de frequéncia, principalmente na segunda sessdo, para a maioria das equipes, 0
que pode ter influenciado as ocorréncias de culturantes nessa sessao.

No estudo de Pereira (2008), quando os participantes eram orientados a ndo se
comunicarem, havia aprendizado por imitacdo/modelagdo, o que ¢ corroborado, no
presente estudo, pelo fato de que mesmo quando nenhuma comunicagao era permitida, os
culturantes poderiam ocorrer, caso um participante imitasse o outro, seguindo seus
comportamentos. Essa situacdo era ainda mais provavel quando um dos participantes
“assumia’ um papel de lideranga, isto €, era o primeiro a se comportar na maioria dos
entrelagcamentos, ou seja, o0 comportamento de um participante poderia ficar sob controle
do comportamento ndo verbal de outros participantes, através de imitacao.

Na pesquisa de Sampaio et al. (2013), discutiu-se que permitir ou ndo que os
participantes se comunicassem por voz poderia ser uma variavel importante a ser
controlada em pesquisas sobre metacontingéncia, pois a comunicagao poderia facilitar o
contato com a metacontingéncia quando os participantes conversavam sobre a tarefa. No
presente estudo a comunicagdo por voz era a que mais ajudava a amenizar discrepancias

no nivel de experiéncia de jogo dos participantes, pois quando um participante mais
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experiente dava instrugdes a um menos experiente, eles conseguiam conquistar mais
objetivos em conjunto, o que ocorreu, por exemplo, na ultima partida da Equipe 1 e na
Equipe 4. Tal dado corrobora Oda (2009) que concluiu que tanto a descri¢ao das
contingéncias do experimento como o uso de instrugdes pelos participantes foram
importantes para a manuten¢do do produto agregado entre participantes experientes e
novatos.

Sampaio et al. (2013) também atentaram para rela¢des de lideranca que podem ser
percebidas neste tipo de estudo. Nas Equipes 7, 8 € 9 houve um participante que tomava
mais iniciativa para realizar jogadas em conjunto e tentava orientar os colegas de equipe,
o que era possivel por meio das duas formas de comunicac¢ao permitidas (Sinais € Voz) e
também quando ndo havia comunicagdo (neste caso, somente a Equipe 9), pois o
participante que tentava liderar era seguido pelos outros.

Quando um dos participantes “assumia’ um papel de lideranga (i.e. aquele que era
0 primeiro a se comportar na maioria dos entrelagcamentos e que era entdo seguido pelos
demais participantes), havia maior probabilidade de ocorréncias de consequéncias
culturais mesmo quando nenhum tipo de comunicacao era permitida, caso um participante
imitasse o outro, seguindo seus comportamentos, similar ao observado em de Pereira
(2008), em que quando os participantes eram orientados a ndo se comunicarem havia
aprendizado por imitagdo/modelagao.

Por outro lado, os participantes das equipes nas quais nao foi observada a presenga
de lideres apresentavam comportamentos responsivos (i.e. entrelagamentos que
aconteciam apos agdes da Equipe A, “respondendo’ a elas) na maior parte da partida.
Bichieri e Lev-On (2007) discutiram que na auséncia de um lider “autoproclamado’, se
tornava mais dificil para os grupos chegarem a acordos em relacdo a estratégias a serem

seguidas. Isto foi observado nas Equipe 1 e 3, principalmente na primeira sessdo, em que
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os participantes praticamente nao se movimentavam juntos pelo mapa durante a Fase 1 da
estratégia da Equipe A (fase em que a Equipe A também ndo se movimentava pelo mapa
pois adotava uma postura responsiva a eventuais situagoes criadas pelos participantes),
demorando a adotarem uma postura ativa, o que pode ser notado pela quantidade de
derrotas nesta sessao em decorréncia do limite de tempo.

Outro ponto observado foi que quando os jogadores conversavam antes ou ao final
da sessdo e/ou entre uma partida e outra, também se comunicavam com mais frequéncia
dentro das partidas e seguiam uns aos outros quando ndo havia comunicagdo. Isto
relaciona-se ao fato de que a possibilidade de comunicacdo ndo garantia que todos os
participantes de fato se comunicassem (e que essa comunicacdo fosse sobre a partida),
pois algumas equipes se comunicavam pouco ou nhdo se comunicavam quando era
necessario falar (Condi¢do de comunicacdo por Voz). Assim, para algumas equipes a
comunicac¢do por audio ndo era tdo efetiva como se esperava e isso pode ter contribuido
para que as ocorréncias de culturantes fossem semelhantes, em alguns grupos, em
condi¢des com comunicagao € sem comunicagao.

O fato das equipes se comunicarem antes do inicio das sessdes também se relaciona
com os dados de Balliet (2010), que demonstrou um efeito da comunicacao, apds ela ser
removida, sobre a cooperacdo, o que pode ter acontecido, por exemplo, no caso de equipes
que venceram partidas sem comunicagao.

Também em concordancia a pesquisa de Jensen et al. (1999), alguns participantes
do presente estudo pareciam relutantes em relacdo a se comunicarem por Vvoz
(principalmente na primeira sessdo, por exemplo P24, da Equipe 8 e P9 da Equipe 3), o
que pode ter contribuido, em alguns casos, para ocorréncias mais frequentes de culturantes
quando a comunicagdo vigente era por sinais, 0 que aconteceu na primeira sessdo da

Equipe 8.
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No caso da comunicagdo por sinais também houve participantes que nao a
utilizavam constantemente. Essa falta de constancia tanto na comunicagdo por sinais
quanto na por voz de algumas equipes sugere que o fato dos participantes nao se
conhecerem pode ter influenciado negativamente, o que também ¢ observado na literatura
(Pierce, 1977; Vichi, 2004; Wiggins, 1969). Estes autores relatam que o fato dos
participantes ndo se conhecerem poderia ter influéncia sobre jogadas individualistas (no
caso de alguns destes estudos, distribui¢ao desigual de pontos) ou que participantes que se
conheciam eram mais propensos a serem justos uns com os outros (distribui¢ao igualitaria
de pontos).

Outra situacdo que parece ter sido influenciada pela baixa familiaridade dos
participantes ocorreu quando um individuo, aparentemente, percebia que a Equipe A
sempre se comportava da mesma forma e que havia uma op¢ao mais rapida de chegarem
a vitoria, que seria através da rota inferior. Porém, ao invés de comunicar isso aos demais
para que os trés participantes se reunissem nessa rota € ganhassem mais rapidamente se
ajudando, ocorria de dois deles ficarem na rota superior ¢ um deles na inferior, ou de os
trés ficarem separados, o que talvez seria diferente caso os trés se conhecessem. Isso fica
evidente quando P11, da Equipe 4, antes do inicio da segunda sessdo, comentou com a
pesquisadora que havia percebido a forma como a Equipe A se comportava, entretanto foi
notado que o desempenho da equipe sé seguiu o mesmo padrao (dois ou trés participantes
destruirem as estruturas da rota inferior até a vitoria) na segunda sessdo, o que foi
influenciado pelo fato de P11 ter conversado com os colegas de equipe antes da primeira
partida da segunda sessdo sobre esse assunto.

Seguindo a mesma ldgica, também houve momentos em que a falta de
familiaridade dos participantes parecia influenciar no fato de seguir ou ndo um pedido ou

orientacdo de outro membro de equipe, o que foi observado através dos audios, por
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exemplo, na Equipe 8, quando P24 tentou dar uma orientacao aos colegas, porém estes
nao concordaram.

Considerando que em League of Legends® e em outros jogos de multiplos
jogadores, como o estudado por Alhazmi et al. (2017), a familiaridade entre individuos
influencia na escolha de parceiros de equipe, e por isso ¢ mais comum que os individuos
joguem com pessoas que conhecem, pode ter havido um estranhamento para alguns
participantes em relacdo a comunicar-se por voz com desconhecidos. No modo tradicional
de jogo, quando alguém joga com desconhecidos a comunicagdo costuma se limitar ao
chat e aos sinais.

Foi possivel notar que as taxas de culturantes de algumas equipes foram decaindo
com o decorrer das partidas, o que pode ter relacio com dois fatores observados: o
primeiro, foi que alguns participantes (um na Equipe 5 e outro na Equipe 6) pareciam estar
sob controle do tempo transcorrido para a vitdria enquanto os outros dois ndo o
acompanhavam, ocorrendo de que estes dois conquistavam objetivos juntos enquanto o
terceiro ficava sozinho; o segundo fator foi que a comunicagdo por voz possibilitava que
os participantes combinassem acdes a serem feitas em locais distintos do mapa por
diferentes individuos simultaneamente, tornando as equipes mais eficientes em relagdo a
ganhar cada vez mais rapido as partidas com menos esforcos.

No estudo de Oda (2009) ocorreu algo semelhante pois as interacdes verbais dos
participantes diminuiam e havia uma tendéncia para que as tentativas de jogadas também
diminuissem ao longo do experimento, o que foi interpretado como se a selecdo das
metacontingéncias tivesse tornado as duplas mais eficientes.

Os dados de Nogueira (2014) apontaram para o papel da comunica¢do em manter
a ocorréncia sistematica de entrelacamentos. Algo similar foi observado na Equipe 4, que

apos as primeiras partidas de comunicacao por voz (Voz 1 e 2) manteve a mesma estratégia
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de modo constante durante a segunda sessao, inclusive em LB 2, o que pode ser observado
na Figura 5, pelas duragdes parecidas das partidas.

Assim como no experimento de Vichi (2004), no presente estudo diferentes
padrdes de operantes entrelagados foram selecionados pelas consequéncias programadas
pelo jogo e que quando esses padrdes resultavam em vitoria das partidas, eram repetidos,
como no caso dos participantes que ficavam sozinhos na rota inferior até que a partida
fosse vencida (o que selecionava esse comportamento), mesmo que os colegas nao
concordassem com isso (Equipe 5). Outro exemplo disso € que seis das nove equipes (2,
4, 6, 7, 8 e 9) tiveram quedas na quantidade de abates de inimigos no decorrer do
experimento, o que estava sendo selecionado pelas vitorias mais rapidas. Isso pode ter
relacdo com o fato de que nao foi objetivo do presente estudo apresentar uma consequéncia
cultural externa ao jogo (manipulada pela pesquisadora) como ¢ feito nos estudos de
metacontingéncia e que, talvez por conta disso, o comportamento de alguns participantes
(Equipes 5 e 6) estavam sob controle de contingéncias individuais proprias do jogo, o que
se assemelha a condigdes em que a consequéncia cultural nao era apresentada em Costa
(2009).

Além disso, tentar conquistar objetivos nem sempre produzia uma consequéncia
cultural, mesmo em grupo, pois também dependia da sincronia dos comportamentos dos
jogadores ao realizarem a jogada, o que era facilitado quando havia comunicac¢do. Erros
ou acertos individuais poderiam ter muito impacto sobre uma jogada em equipe (CCE),
por isso a importancia da sincronia de cada jogador envolvido nela.

A respeito das limitagdes e potencialidades do LoL como instrumento de pesquisa,
a execucdo de forma online deste estudo demonstrou alguns beneficios e dificuldades. O
recrutamento de participantes foi rapido e facil, pois, apos a divulgagdo em redes sociais,

eles comecavam a entrar em contato dentro de algumas horas para se voluntariar. Mais de
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40 pessoas de diversos estados do Brasil se dispuseram a participar da pesquisa. Entretanto
alguns desistiram posteriormente, no entanto, a substituicdo também era facil e ndo
prejudicou a quantidade de participantes estimada.

Outro ponto positivo foi a flexibilidade de horarios. Algumas pessoas tinham
tempo livre a tarde, mas a maioria dos interessados em participar da pesquisa tinha
disponibilidade apds as vinte e duas horas da noite por conta de trabalho e faculdade, o
que ndo foi um impedimento a sua participagdo. Por conta disso, acredita-se que realizar
este tipo de pesquisa oferece a oportunidade de participagdo para pessoas que podem nao
frequentar o ambiente universitario e que ndo estariam disponiveis em hordrios
convencionais.

Além disso, apesar de ter sido oferecida uma recompensa para a equipe que tivesse
o melhor desempenho (como em um torneio) nao foi necessario pagar os participantes pois
0 engajamento no jogo em si teria fun¢do de reforcador natural para o comportamento de
aderir a pesquisa, além da curiosidade de alguns participantes sobre o objetivo dela (por
exemplo P19, P22 e P25).

Como dificuldade uma condicdo precisou ser retirada do experimento original, a
de comunicagdo por Chat. Isso aconteceu devido a impossibilidade de gravar o chat da
partida através da ferramenta de espectador do proprio jogo. Caso o mesmo experimento
tivesse sido realizado presencialmente, essa questdo poderia ser resolvida gravando a
partida no computador em que algum dos participantes estivesse jogando e futuros estudos
poderiam considerar essa possibilidade.

Outra dificuldade diz respeito a queda de motivacdo (por conta do padrdo de
comportamentos da Equipe A e da necessidade dos participantes jogarem todas as partidas
com o mesmo personagem) de alguns participantes (por exemplo P16 e P18, da Equipe 6)

em fungdo de terem experiéncia com o jogo e estranharem seu uso como experimento, o
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que poderia ser amenizado caso houvesse mais de uma estratégia da Equipe A,
dificultando a descricdo do padrao de comportamentos dos confederados pelos
participantes.

O fato da Equipe A ser composta por pessoas que desempenhavam padroes
repetitivos de comportamentos também pode ser visto como um desafio para este tipo de
estudo, j& que dessa forma ndo pode ser garantida uma precisdo igual a que seria
promovida por um software programado de acordo com os objetivos do estudo. Por conta
disso, além de ter sido necessario conciliar a disponibilidade dos participantes com a da
Equipe A, também foram feitos intervalos de alguns dias entre uma equipe e outra, para
ndo sobrecarregar os individuos que auxiliaram na pesquisa, os quais também foram
recompensados com itens do jogo.

No presente estudo os comportamentos dos participantes em equipe foram
interpretados tendo como base a Analise do Comportamento assim como Nogueira e
Sampaio (2016) fizeram consideragdes sobre contingéncias € metacontingéncias em outro
jogo online, o que demonstra a sua viabilidade como ferramenta de pesquisa. Os autores
também discutem que, para que isso seja possivel, ¢ necessario aten¢do a eventuais
mudancas no jogo, feita pelas empresas proprietarias, o que ocorreu neste experimento ja
que o mapa utilizado na pesquisa foi desativado. Entretanto, isso nao prejudicou a coleta
de dados e ainda existe outro mapa que poderia ser utilizado em pesquisas futuras.

A viabilidade de jogos como ferramentas de pesquisa também foi verificada pela
possibilidade de controlar as variaveis independentes (formas de comunicagdo) e medir
seus possiveis efeitos sobre varidveis dependentes (culturantes) no jogo utilizado. League
of Legends® em combinag¢dao com outros dois softwares (discord e audacity) permitiram

o controle das formas de comunicacao utilizadas pelos participantes, o que teve efeito
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sobre a ocorréncia de conquistas de objetivos em equipe, € também proporcionaram o
registro dos dados para analise.

Neste estudo foi controlado um aspecto antecedente ao comportamento dos
membros das equipes (a comunicacdo) e ndo manipuladas as consequéncias. Estudos
futuros que desejassem controlar a apresentacdo de consequéncias culturais poderiam,
como sugestdo de aprimoramento, informar ao final de cada partida uma pontuagdo para
os participantes que seria equivalente a quantidade de culturantes, sem informar o porqué
da pontuagdo, para que eles ficassem sob controle dessa relagdo. Nesse caso, a pontuagao
poderia ser uma consequéncia cultural que selecionaria a ocorréncia dos culturantes nas
partidas. Além disso, visando verificar um possivel efeito de ordem, também poderiam ser
feitas alteracdes em relacdo a ordenacdo das partidas, o que ndo foi investigado no presente
estudo.

Outra mudanca poderia estar relacionada as instrugdes. Em um trecho das
instrucdes era dito que “ Seu objetivo é tentar vencer as partidas o mais rapido possivel
(..). A equipe que tiver o melhor desempenho ganharda recompensas do jogo,
considerando que um bom desempenho ndo é so ganhar a partida.”, 0 que pode ter
contribuido para que alguns participantes ficassem sob controle de vencer o mais rapido
possivel (e que pode ser observado nos dados de tempo de jogo das figuras), mesmo que
isso significasse conquistar objetivos individualmente e ndo participar de jogadas com
seus colegas de equipe, ocasionando uma “reclamagdo” de um participante (Equipe 5) que
nao concordou com a forma como um membro de sua equipe estava jogando (praticamente
sem ajudar os outros). Dessa forma, poderia ser mantido nas instru¢des apenas o limite de
tempo das partidas.

Poder-se-ia pensar também na possibilidade de aprimoramento da estratégia da

Equipe A para evitar que participantes descrevessem com facilidade seu padrdo de agdo.
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Talvez fosse possivel adicionar maiores detalhamentos a essa estratégia em relagdo ao
tempo em que os comportamentos dos confederados acontecem ou ainda elaborar
diferentes estratégias randomizadas para ser feita uma alternancia entre elas.

Por fim, este estudo permitiu observar que o comportamento verbal de alguns
participantes (e.g. Equipe 2) poderia mudar de acordo com a forma de comunicagdo
vigente, ja que houve momentos em que a comunicacao por sinais era usada para punir o
comportamento de colegas de equipe, enquanto a comunicagdo por voz era utilizada para

elogiar, o que pode ser objeto de investigacdes futuras.
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Apéndice A
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Titulo da Pesquisa: “METACONTINGENCIAS EM AMBIENTE VIRTUAL: Um jogo online como
instrumento de pesquisa em evolugdo cultural”
CAEE N°

Nome do(a) Pesquisador(a) responsavel: Olga Santana Guimaraes Morais

Vocé estd sendo convidado(a) a participar desta pesquisa que visa testar o uso do jogo League of
Legends® como cenario de pesquisa em Psicologia, sobre o comportamento de individuos em grupo. Sua
participagdo ¢ importante, porém, voc€ ndo deve aceitar participar contra a sua vontade. Leia atentamente
as informagdes abaixo e faga, se desejar, qualquer pergunta para esclarecimento antes de concordar.
Envolvimento na pesquisa: A pesquisa sera realizada de forma online, com a participagdo de equipes de
trés jogadores. Para isso, sera utilizado o mapa Twisted Treeline e personagens do jogo, com 0s quais vocé
jogara partidas de acordo com a forma orientada pela pesquisadora e com previsdo de, no maximo, 2 horas
de duragio por sessdo. Os procedimentos adotados nesta pesquisa obedecem aos Critérios da Etica em
Pesquisa com Seres Humanos confirme resolugdo n° 466/2012 bem como a n° 510/2016 do Conselho
Nacional de Saude.

Riscos, desconfortos e beneficios: a participagdo nesta pesquisa ndo infringe as normas legais e éticas e
ndo apresenta riscos aos participantes além daqueles possivelmente proporcionados por atividades
cotidianas (riscos minimos), como desconforto fisico minimo por ficar em uma mesma posic¢ao (sentado)
por um periodo de tempo ou possivel estresse leve pela ndo conclusdo de objetivos no jogo ou pelo contato
com outros participantes desconhecidos. Entretanto, havera uma preocupagdo para que a pesquisa nao
tenha duracdo longa, além de que ndo sera necessaria locomogao dos participantes, ja que poderdo ficar em
suas casas. Caso sejam identificados quaisquer riscos a integridade fisica ou psicoldgica dos participantes,
a pesquisa sera cancelada e os mesmos serdo ressarcidos e acompanhados por apoio psicologico, se
necessario. Os beneficios que se obterdo com a participago serdo indiretos, pois advirdo da ampliacdo dos
conhecimentos produzidos para a area estudada e todos os seus desdobramentos. Além disso, também sera
possivel obter beneficios diretos por receber recompensas do jogo.

Garantias éticas: Todas as despesas que venham a ocorrer com a pesquisa serdo ressarcidas. E garantido
ainda o seu direito a indenizacao diante de eventuais danos decorrentes da pesquisa. Vocé tem liberdade de
se recusar a participar e ainda de se recusar a continuar participando em qualquer fase da pesquisa, sem
qualquer prejuizo.

Confidencialidade: é garantida a manuteng¢do do sigilo e da privacidade dos participantes da pesquisa,
mesmo apods o seu término. Somente o(s) pesquisador(es) terd conhecimento de sua identidade e
comprometem-se a manté-la em sigilo ao publicar os resultados. Os dados serdo guardados em um
computador que apenas o(s) pesquisador(es) tem acesso através de senha.

E garantido ainda que vocé tera acesso aos resultados com o(s) pesquisador(es). Sempre que quiser podera
pedir mais informagdes sobre a pesquisa com o(s) pesquisador(es) do projeto e, para quaisquer duvidas
éticas, podera entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa. Os contatos estdo descritos no final
deste termo.

Como ndo sera possivel receber sua assinatura, solicitamos sua concordancia via oral, para que seja
gravada, a qual também sera mantida confidencial.

Apbs estes esclarecimentos, solicitamos o seu consentimento de forma livre para participar desta pesquisa.

Pesquisador Responsavel: Olga Santana Guimardes Morais, e-mail: olgasgm@hotmail.com; celular:
(99)98133—8895.

Demais pesquisadores da equipe de pesquisa: Christian Vichi.

Em caso de duvidas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera consultar:
COMITE DE ETICA EM PESQUISA — CEP-UNIVASF

UNIVERSIDADE FEDERAL DO VALE DO SAO FRANCISCO - UNIVASF

Av. José de Sa Manigoba, S/N — Centro - Petrolina/PE — Prédio da Reitoria —2° andar

Telefone do Comité: 87 2101-6896 - E-mail: cep@univasf.edu.br

O Comité de Etica em Pesquisa (CEP-UNIVASF) é um 6rgio colegiado interdisciplinar e
independente, de carater consultivo, deliberativo e educativo, que visa defender e proteger o bem-
estar dos individuos que participam de pesquisas cientificas.
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ESTRATEGIA DA EQUIPE A (PESQUISADORA)

FASE 1 (EM MINUTOS E SEGUNDOS): Inicio da partida 2 no maximo 15 min

ESTRATEGIA (COMPORTAMENTOS)

CONTINGENCIAS QUE PODEM FAZER OS
COMPORTAMENTOS MUDAREM

ROTA INFERIOR (BOT) E ROTA SUPERIOR
(TOP)

- Os jogadores da rota inferior e superior, Alfa e Beta, se
posicionardo nas suas rotas. Os mesmos abaterdo tropas
(também conhecidas como “Minions’) inimigas e poderio
atacar os jogadores inimigos. Caso o inimigo pare de atacar,
eles deverdo fazer o mesmo. Caso ndo pare, continuarao a
lutar até que sejam abatido ou o abatam. Apds o abate ou
suas mortes, irdo para sua base e em seguida retornardo as
suas respectivas rotas.
- Sempre que houver oportunidade, o jogador irad atacar a
torre inimiga mais proxima, até que consiga destrui-la.
- Aos 2 minutos e 30 segundos, os altares serdo ativados
pelo mapa, permitindo que os jogadores o capturem.
Todos os jogadores da equipe A se dirigirdo para o altar
mais do seu lado do mapa, sempre que ele estiver
disponivel.

ROTA INFERIOR E SUPERIOR
- Se os jogadores inimigos invadirem a parte da selva
em que o membro da Equipe A estiver no inicio da
partida, Alfa e Beta deverdo sair de suas rotas e
ajudar seu companbheiro.
- Se o jogador da selva inimiga chegar a uma das
rotas, Alfa e Beta devem andar em direc¢do a sua torre
para tentar se proteger. Caso ndo consigam se
proteger (e sejam abatidos) devem voltar para as
respectivas rotas apos renascerem na base.
- Se Alfa ou Beta conseguirem destruir a primeira
torre de sua rota antes do limite de 15 minutos, eles
poderdo seguir para a proxima fase da estratégia.

SELVA
- O jogador da selva, Gama, se posicionard na selva mais
proxima ao lado do mapa de sua equipe e abatera os
monstros pertencentes a ela.
- Quando o altar estiver disponivel, a equipe irad tentar
conquista-lo, batalhando com os inimigos, caso estes
tentem contestar essa conquista.

SELVA
- Caso o jogador da selva inimiga invada o territorio
em que Gama estd, ele podera ataca-lo. Caso o
inimigo pare de atacar, ele devera fazer o mesmo.
Caso ndo pare, continuara a lutar até que seja abatido
ou abata o inimigo. Apds o abate ou sua morte, ird
para a base e em seguida retornara a selva.

FASE 2: 15:00 ATE O FINAL DA PARTIDA

- Apos 15 minutos de partida ou quando todos os jogadores das rotas (BOT e TOP) destruirem as primeiras torres
inimigas, todos os jogadores da equipe A se dirigirdo para a rota do topo para tentar lutar, em equipe, contra seus
inimigos. A equipe A podera iniciar a luta ou revidar, caso seja atacada. Caso a equipe A ganhe a luta, continuara
avangando na rota do topo, destruindo suas estruturas, até que morram ou cheguem ao Nexus inimigo ¢ ganhem a
partida.

- Durante a partida, caso a equipe inimiga comece a executar o monstro épico (“Maldibula’) aequipe A irase
dirigir até o local do monstro épico e lutara com a equipe inimiga, podendo concluir o abate do monstro épico.
Ap0s ter abatido os inimigos (e/ou o monstro épico) ou terem sido abatidos, os jogadores da equipe A retornaram
a base e em seguida a roda do topo.
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Tabela 2. Distribui¢ao das ocorréncias do uso de sinais em minutos e segundos

para a Equipe 1.
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Sinais 1 Sinais 2 Sinais 3 Sinais 4
0:30 3:34 2:14 0:22
2:58 6:39 10:05 3:12
3:10 6:56 16:28 4:54
4:57 7:07 8:08
5:35 7:20 12:40
5:50 7:30 13:50
7:30 7:38 13:59
7:43 10:53 14:17
9:30 10:56
11:00 11:28
12:26 13:30
13:00
13:35
15:15
15:25
17:35
18:50

19:50
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Tabela 3. Distribuicdo das ocorréncias do uso de sinais em minutos e segundos
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para a Equipe 2.

Sinais 1 Sinais 2 Sinais 3 Sinais 4
0:49 1:54 0:16 1:18
0:59 2:48 0:23 1:33
1:11 3:50 3:08 2:45
2:37 4:54 5:28 2:52
2:40 5:20 6:12 2:58
2:45 5:35 7:15 3:23
3:31 5:56 7:41 3:59
5:03 6:32 7:56 4:14
5:07 6:33 8:20 4:57
5:48 8:11 8:48 5:24
5:58 9:05 9:08 6:59
7:45 10:07 9:30 7:04
8:24 11:46 10:08 7:18
8:27 12:02 10:16 8:20
8:35 12:34 11:21 9:59
9:17 13:26 11:33 10:32
9:32 11:58 10:52
9:42 12:12 12:30
10:31 13:30 13:55
10:35 13:33 14:28
10:54 15:06 14:32
10:58 15:44 14:59
11:40 16:40 15:40
11:43 16:46 15:47
11:55 16:54
12:18 17:17
12:21 17:28
12:55
13:00
13:08
13:11
13:17
13:29
15:06
15:18
15:32
15:34
16:20
16:39
16:47

17:06
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Tabela 4. Distribuicdo das ocorréncias do uso de sinais em minutos e segundos

para a Equipe 3.
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Sinais 1 Sinais 2 Sinais 3 Sinais 4
1:14 2:41 4:21 1:04
2:03 8:13 4:53 3:31
2:56 8:41 5:51 4:11
3:50 9:11 7:32 4:19
5:05 9:27 7:36 4:29
6:45 11:11 9:38 6:43
7:02 12:23 9:44 8:19
7:33 12:26 10:42 10:17
8:19 14:03 11:50 10:21
8:30 14:56 11:54 10:57
10:36 15:14 12:11 12:20
12:09 15:33 14:00 12:42
12:54 15:54 15:25 15:42
14:44 17:45 15:59 16:45
14:59 19:33 17:18 18:10
16:22 19:37 17:47 19:20
16:43
16:54
17:25
17:28

17:35
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Tabela 5. Distribuicdo das ocorréncias do uso de sinais em minutos e segundos
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para a Equipe 4.

Sinais 1 Sinais 2 Sinais 3 Sinais 4
0:23 0:30 0:51 6:40
0:35 2:17 5:40 6:43
2:35 2:32 6:40 6:45
2:37 2:36 8:55 10:11
4:00 2:38 10:08 10:14
4:11 2:44 12:25 10:22
4:17 2:56 13:54 11:02
6:40 3:00 13:58 11:05
6:54 4:41 14:10 11:25
7:27 4:49 14:20 11:38
7:30 6:12 14:36 11:48
8:43 6:28 15:41 11:50
8:51 6:30 15:44
10:11 6:36
10:19 7:07
11:14 7:18
11:24 9:36
11:29 9:38
11:37 10:04
12:11 12:37
12:15 12:41
12:53 13:36
12:55 14:00
13:12 14:38
13:20 14:44
13:50 14:53
14:13 14:56
14:22 15:03
14:37 16:34
14:42 16:38

16:47
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Tabela 6. Distribuicdo das ocorréncias do uso de sinais em minutos e segundos
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para a Equipe 5.

Sinais 1 Sinais 2 Sinais 3 Sinais 4
1:15 2:47 0:46 1:00
3:39 5:09 1:13 1:02
4:56 5:36 4:26 2:14
5:25 5:39 5:35 3:11
5:33 6:09 9:08 4:56
7:28 6:54 9:25 5:02
8:09 7:26 9:32 7:09
10:51 7:44 10:07 9:00
10:57 9:35 10:59 10:10
10:59 10:17 11:01 10:20
11:39 10:19 11:28 12:03
12:45 10:24 11:41 12:09
15:17 10:30 11:54
15:43 11:52 11:56
16:24 12:10
16:30 12:30
17:09 12:41
17:26 15:07
17:46 15:39
18:06 15:50
18:12 18:56
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Tabela 7. Distribuicdo das ocorréncias do uso de sinais em minutos e segundos
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para a Equipe 6.

Sinais 1 Sinais 2 Sinais 3 Sinais 4
0:16 0:58 1:13 6:05
4:13 1:02 2:22 6:16
5:37 3:25 2:45 6:52
6:15 3:28 2:55 6:56
7:46 3:32 2:28 8:44
7:51 3:41 4:39 8:50
9:05 5:52 7:27 10:01
9:14 5:56 7:30 10:28
9:22 6:08 7:45 11:16
9:39 6:27 7:50 11:22
9:48 7:32 10:50
11:05 9:20 11:01
11:22 9:41 12:49
11:29 9:43 12:58
12:14 9:50 13:27
12:20 10:06 13:51
15:12 10:15 16:35
15:30 10:29

10:47
11:01
11:07
11:15
11:31
13:56
14:04
15:24
15:27
15:58
16:00
16:13

16:57




Apéndice I

Tabela 8. Distribuicao das ocorréncias do uso de sinais em minutos e segundos

80

para a Equipe 7.

Sinais 1 Sinais 2 Sinais 3 Sinais 4
0:12 1:10 0:16 0:27
0:20 4:33 0:25 1:18
0:28 6:00 0:45 2:53
0:42 6:36 1:00 3:06
0:47 7:10 1:11 3:32
0:53 7:41 2:12 3:34
1:10 8:58 2:29 6:09
1:20 9:05 2:43 6:16
1:57 9:15 3:44 7:15
2:01 9:33 4:24 8:00
2:57 10:26 4:59 8:04
3:01 10:52 5:11 10:27
3:09 10:57 6:23 10:30
4:38 11:50 7:35 11:33
4:42 12:10 9:24 13:52
4:46 12:16 10:22 13:57
4:57 12:50 10:41 14:08
5:02 15:17 10:47 14:14
5:26 15:38 11:10 15:02
5:30 16:11 11:15
5:37 17:49 11:20
6:14 18:30 15:15
7:23 15:58
7:38
7:42
7:47
7:53
8:05
8:52
9:03
9:44
10:02
10:11
10:20
10:35
10:45
10:55
11:51
11:55
12:28
13:27
13:38

14:02
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14:07
14:13
14:31
15:27
15:48
15:58
16:10
16:23
16:45
16:58
17:09
17:18
17:20
17:28
17:35
17:48
17:54
18:16
18:48
19:18
19:38




Apéndice J

Tabela 9. Distribuicdo das ocorréncias do uso de sinais em minutos e segundos

para a Equipe 8.
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Sinais 1 Sinais 2 Sinais 3 Sinais 4
0:45 0:51 0:52 2:00
0:55 0:54 0:57 2:05
1:19 2:17 1:06 2:13
2:25 3:31 1:41 2:23
3:32 3:45 1:45 2:27
5:33 3:55 2:27 2:34
5:36 4:01 2:40 3:30
6:37 4:23 2:55 4:04
7:12 4:32 4:17 4:08
8:07 4:37 4:41 4:24
8:11 4:57 4:48 4:36
8:25 5:07 4:51 4:53
9:03 5:27 5:30 5:00
9:25 6:01 5:44 5:03
9:34 6:15 5:46 5:20
9:36 6:34 5:49 5:34
9:39 6:38 5:51 5:45
10:07 6:52 6:06 5:57
10:49 6:55 6:08 6:08
11:05 7:01 6:11 6:20
11:32 7:15 6:37 6:40
11:55 7:29 7:06 6:46
12:12 7:35 7:11 6:51
12:15 7:45 7:21 6:55
12:37 7:57 7:33 7:05
12:48 8:21 7:44 7:11
13:07 8:35 7:58 7:36
13:09 9:12 8:14 7:43
13:17 9:33 8:42 7:46
14:02 10:17 9:00 8:10
14:52 10:22 9:20 8:12
16:03 10:41 9:31 8:23
16:27 10:55 9:39 8:29
16:30 11:00 9:47 8:32
16:41 11:41 10:00 8:40
16:48 12:01 10:10 8:46
16:59 12:16 10:13 8:50
17:14 12:34 10:16 9:02
17:20 12:58 10:42 9:14

13:32 10:49 9:30
13:44 10:57 9:32
13:53 10:59 9:51
13:55 11:01 9:58
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14:13
14:36
14:50

11:05
11:09
11:21
11:42

10:01
10:09
10:27
10:33
10:36
10:50
11:07
11:24
11:42




Tabela 10. Distribuicao das ocorréncias do uso de sinais em minutos e segundos

Apéndice K
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para a Equipe 9.

Sinais 1 Sinais 2 Sinais 3 Sinais 4
1:54 0:42 0:32 0:28
2:20 0:59 2:39 0:38
2:36 1:08 2:54 0:43
4:03 1:31 3:50 0:50
4:39 2:45 4:00 1:00
5:02 3:36 5:53 2:33
5:22 4:46 6:42 3:12
6:04 5:08 6:44 4:20
6:18 5:12 8:33 4:24
6:34 5:25 8:44 4:27
7:16 5:41 8:50 5:03
7:18 5:59 8:53 7:36
7:47 6:01 9:48 7:46
8:17 6:21 10:25 8:17
8:24 6:25 11:52 8:39
9:38 8:01 11:58 8:44
9:52 8:12 12:26 9:24
11:01 9:49 13:00 9:28
12:20 10:02 13:25 9:32
13:15 10:08 13:28 9:59
13:17 10:29 13:32 10:50
13:21 10:59 13:35 11:00
13:46 11:07 13:51 11:14
13:51 11:10 13:57 11:18
14:08 11:17 13:59 11:50
14:18 13:19 14:20 11:56
14:36 14:33
14:40 14:42
14:46 14:56
15:17 16:02
15:29 16:10

16:21
16:28
16:35
16:44
16:47

17:04
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Anexo 1

1t general A

September 27, 2019

1 database
Olga og/27/209
# resultado -&+ & |n5[rugaes

Vocés irdo jogar partidas com diferentes tipos de comunicacao.
Seu objetivo € tentar vencer as partidas o mais rapido possivel,
o> Participantes porém, havera um tempo limite para cada partida, que sera de 20
minutos. A equipe gue tiver o melhor desempenho ganhara
recompensas do jogo, considerando gue um bom desempenho

o) Bem vindo & pesquisa de ...

42 Pesquisadora

9 Olga % ndo é 56 ganhar a partida.
Caso alguma das regras a seguir sejam quebradas, a partida serd
{» AFK cancelada. E importante que vocés sigam as regras para que os
dados da pesquisa sejam o mais fidedignos possiveis. As regras
sdo:

1- Escolher um campedo que vocé tenha maestria 6 ou 7. Em
todas as partidas serdo utilizados 0os mesmos campedes, e vocés
néo podem trocar de campedes entre si.

2- Nio desconectar ou ficar ausente (sera considerado ausente
o jogador gue ficar parado por mais de 1 minute) durante a
partida.

3- Comunicar-se apenas nas formas permitidas em cada
partida. No inicio da partida, vocés devem mutar os outros

marticinantas naz farmas da famiinicdn Aie ndn faram

o1l Voice Connected B

Pesquisadora / Cafofo da Na...

@i sav

Figura 12. Servidor do programa Discord utilizado no experimento. A esquerda

Q@ Message #general “ | eé

encontram-se as salas de bate-papo que poderiam ser somente por chat (Salas “general”,
“database’ e “resultado”) ou por voz (Salas “Participantes’ e “Pesquisadora’). Durante
as partidas, os participantes ficavam na sala “ Participantes” enquanto a Equipe A ficava
na sala “Pesquisadora’. A esquerda é exibido o chat “ generd” onde foram fixadas as

instrugdes e o TCLE.

Anexo 2
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Parado. Bem-vindo ao Audacity versdo 2.3.2

Figura 13. Interface do programa de gravagao de audios Audacity.

Anexo 3

x INICIAR PARTIDA

Figura 14. Interface da ferramenta de criagdo de partidas personalizadas em League of
Legends®.



