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Este projeto teve como objetivo investigar a interacdo de jogadores de
um mesmo time durante uma partida do jogo on-line “League of Legends”a fim
de verificar quais as condicfes que propiciam comportamentos mais ou menos
cooperativos. Uma hipotese seria baseada no fato de que, por ser um jogo em
equipe em que o bom desempenho de todos é essencial para 0 sucesso na
partida, o comportamento nao cooperativo surgiria quando algum dos
jogadores apresentasse mau desempenho. Para discutir as hipoteses, foram
vistas quatro partidas disponibilizadas em uma plataforma virtual de acesso
publico de videos e registraram-se os comportamentos de um jogador e de seu
time, buscando analisar os aspectos referentes ao seu desempenho e as
interagcbes via chat textual. Nas quatro partidas analisadas, o jogador
acompanhado desempenhou bem a sua funcdo, mas em determinados
momentos ocorreu 0 comportamento ndo cooperativo. Levantaram-se entao
outras hipoteses, tais como adversidades do funcionamento do jogo e casos
nos quais um jogador € mais sensivel a reforcadores individuais, fazendo com
gue ele se comporte pelo ganho proprio e imediato, como derrotar um jogador
adversario ao invés de realizar um objetivo com a sua equipe. Podem ser
tracadas diferencas na cooperacdo dos jogadores profissionais quando
comparados com os jogadores casuais. Os profissionais utilizam ferramentas
de comunicacdo em audio possibilitando uma transmissdo mais eficiente da
mensagem. Em times fechados, ha uma divisdo de tarefas anterior a partida,
fator este que ndo ocorre com jogadores casuais. A figura de um lider e até

mesmo de um psicélogo (como ja ocorre em equipes profissionais), a fim de



prever e controlar esses conflitos, também pode ser uma condi¢cdo que

influencie a ocorréncia de comportamentos né&o cooperativos.



