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O jogo League of Legends: a sociabilidade e
a subjetividade de seus atores

RESUMO

Entendendo que os jogos eletronicos estdao ocupando cada vez mais um lugar de destaque
na vida dos sujeitos, este artigo propde-se a discutir como se constitui a rede do jogo League
of Legends (LolL) a partir do referencial teérico metodoldgico da Teoria Ator-Rede, levando
em consideragdo as contribui¢cGes de Latour (2001) sobre as interagdes entre humanos e
ndo-humanos serem uma das grandes caracteristicas da sociedade atual. A partir dos
relatos dos participantes, buscou-se compreender como o Lol interfere nas producdes de
sociabilidade e subjetividade dos sujeitos que permeiam o ciberespaco, identificando quem
sdo os actantes humanos e ndo-humanos que comp&em a rede. Notou-se, ao longo do
processo, que o0s jogos eletronicos se caracterizam como um componente atual de criagdo
de vinculos e de experiéncias. Além disso, foi possivel perceber que as vivéncias de cada
sujeito entrevistado variam de acordo com as possibilidades que o jogo apresenta e
observa-se o frequente aparecimento de uma triade na atividade de jogar: competitividade-
diversao-jogar em grupo.

PALAVRAS-CHAVE: League of Legends. Sociabilidade. Subjetividade. Teoria Ator-Rede.
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INTRODUCAO

Era uma vez uma menina que nunca estava sozinha mas que constantemente
sentia-se solitdria. Ao procurar um passatempo para preencher a lacuna da
dificuldade relacional, acabou encontrando um MMORPG* onde aventurava-se em
varias tarefas para conquistar recursos que permitissem seu fortalecimento. Havia
uma particularidade nessa narrativa: a menina, ao perceber que suas tarefas
dentro do jogo estavam voltando-se cada vez mais para a realizacdo em grupos,
encontrou outros sujeitos para compartilhar a experiéncia e comegou a sentir-se
menos solitdria. Assim, percebeu que o ciberespaco também poderia ser um lugar
para criacdo de vinculos. Esses vinculos que perduram por anos e perpassam varios
jogos eletrdnicos? foram experienciados com seu grupo de amigos, até chegar em
League of Legends.

Essa é a histéria da [nome de um(a) dos(as) autores(as)], uma das autoras
deste artigo, mas através dos relatos apresentados pelos participantes no decorrer
da pesquisa, a narrativa poderia ilustrar vdrias outras histdrias. Nesse sentido, a
aproximacdo da pesquisadora com os jogos eletronicos formou o interesse em
entender como a rede do jogo League of Legends é constituida, quais sdo seus
actantes e quais sdo os efeitos decorrentes da interacdo com a rede. Além disso,
buscamos descrever quais relacdes podem ser construidas no processo de jogar e
como o jogo pode afetar a producdo de subjetividade e sociabilidade dos sujeitos.

Para alcancar tais objetivos, comecamos por tracar quais seriam as pesquisas
no Brasil relacionadas aos jogos eletrénicos. Observamos que elas estdo presentes
no mundo académico; no entanto, ainda percebemos a necessidade de se
continuar a investigar a ocupacdo por parte dos jogos eletronicos na vida dos
sujeitos, mostrando a relevancia de se compreender os fatores que compdem a
experiéncia proporcionada pelo ato de jogar, e isso a partir da Teoria Ator-Rede.

Queiroz e Melo e Moraes (2016) observam que as pesquisas sobre jogos
eletrénicos no campo da aprendizagem sdo fartas. Ja Petry (2015) afirma que as
pesquisas em relagdo ao perfil dos jogadores comegaram a aparecer apenas na
década de 1980 e ainda sdo escassas para realmente apontar a importancia do
tema.

Sobre a Teoria Ator-Rede (TAR) e os jogos eletronicos pouco se fala,
principalmente sobre League of Legends. Uma das pesquisas que podemos
mencionar aqui é a de Tarcizio Macedo e Otacilio Amaral Filho da Universidade
Federal do Pard (2015), que utilizam o referencial tedérico metodolégico da Teoria
Ator-Rede para dialogar sobre “A Arena Espetdculo: quando as fronteiras de jogo
e trabalho se rompem”, relacionando o esporte eletrénico e suas defini¢des de
jogo com os conceitos de trabalho e lazer.

A Teoria Ator-Rede ou TAR (Actor-Network Theory ou ANT) comegou a ser
postulada a partir dos estudos de tedricos da Sociologia da Ciéncia e Tecnologia,
como Latour, Callon e Law (LATOUR, 2012). A TAR preconiza que o conhecimento
se constrdi a partir de uma rede heterogénea, justamente por estarem ligados
actantes humanos e ndo-humanos, que atuam como mediadores ou

intermedidrios da rede. Para Lemos (2013, p. 20), um dos objetivos da TAR é “[...]
identificar as mediacGes que se estabelecem na associa¢do entre atores humanos
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e n3o humanos”, resultando no social®. Os atores ou actantes sdo produtores de
acdes que compdem as redes, podendo ser tanto humanos quanto ndo-humanos.
Também para Lemos (2013), os actantes que produzem efeitos na rede tornam-se
mediadores. J4 os actantes que apenas fazem parte dela, sem transforma-la de
alguma forma, tornam-se intermediarios. A leitura de Lévy (2001, p. 137) sobre os
actantes dentro da TAR relaciona-se a questdo de que “[...] tudo que foi capaz de
produzir uma diferenca em uma rede sera considerado como um ator, e todo ator
definird a si mesmo pela diferenga que ele produz”.

Latour (2001) diz que a nomenclatura ator na tradugao do inglés é indicada
apenas aos humanos. Ja a palavra atuante ou actante, utilizada também pelas
teorias da semidtica, inclui os ndo-humanos, pecas-chave para o desenrolar desse
tipo de pesquisa. A relagcdo entre humanos e ndao-humanos possui o objetivo de
ultrapassar a diade humano-objeto, que ndo considera um ndo-humano como
actante da rede, diferente do que ocorre na TAR, onde

[...] a continuidade de um curso de ag¢do raramente consiste de
conexbes entre humanos (para as quais, de resto, as habilidades
sociais basicas seriam suficientes) ou entre objetos, mas, com maior
probabilidade, ziguezagueia entre umas e outras. (LATOUR, 2012, p.
113)

Essas relacSes entre humanos e ndo-humanos “[...] vdo deixando em nds
marcas, construindo, portanto, um fluxo identitario, que nos diferencia dos demais
e de nés mesmos em relagcdo ao que éramos antes, num processo continuo de
tradugdo” (COLEN; QUEIROZ E MELO, 2010, p. 20). A tradugdo ou translagdo, para
Bruno Latour (2001, p. 356), “[...] refere-se a todos os deslocamentos por entre
outros atores cuja mediagdo é indispensdvel a ocorréncia de qualquer a¢ao”; além
disso, é através das cadeias de translagdo que “os atores modificam, deslocam e
transladam seus vdrios e contraditérios interesses”.

A tradugdo vai muito além da ideia de interagdo entre a rede de actantes. De
acordo com Moraes (2004, p. 326), para entender como se dado essas ligagGes, é
necessario traduzir os interesses, fazer “[...] uma mediagao ou invengao de uma
relacdo antes inexistente e que de algum modo modifica os atores nela
envolvidos”. Dessa forma, a tradugdo refere-se a tornar hibrido um elemento da
rede para que seja possivel conectar-se com outro.

Através dos processos de traducdo, é possivel criar uma rede heterogénea. A
rede heterogénea é composta por actantes humanos e ndo-humanos, ou seja, a
composicdo do social ndo se faz apenas de elementos vividos. Assim, a rede ndo
se constréi como algo fixo, mas algo que estd em constante movimentagdo e
interacdo entre outras redes e outros actantes através de associacées.

Nesse sentido, Lévy (2001) afirma que comecamos a perceber o mundo a
partir das novas tecnologias existentes, principalmente do computador. Além
disso, cada vez mais, segundo o autor, os sujeitos concebem o social por meio de
dispositivos tecnoldgicos, transformando e construindo relagdes no ciberespaco.
Segundo Lévy (2000, p. 130), a comunidade que se forma através do ciberespaco,
que o autor chama de comunidade virtual, ndo se caracteriza como “[...] irreal,
imagindria ou ilusdria, trata-se simplesmente de um coletivo mais ou menos
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permanente que se organiza por meio do novo correio eletronico”. Dessa forma,
podemos entender a priori que se constroem sociabilidades intermediadas pelo
ciberespaco.

De acordo com Latour (2001, p. 245), a interagdo entre humanos e nao-
humanos é tdo importante e caracterizante da sociedade atual que

[...] conceber humanidade e tecnologia como pdlos opostos é, com
efeito, descartar a humanidade: somos animais sociotécnicos e toda
interacdo humana é sociotécnica. Jamais estamos limitados a vinculos
sociais. Jamais nos defrontamos unicamente com objetos [...].

Queiroz e Melo (2003, p. 13) afirma que “[...] cada um de nds, com seu
computador, forma uma unidade bastante singular que potencializa fun¢des nunca
sonhadas, antes que esta tecnologia existisse e que este par se constituisse”.
Nossas acles através do virtual sempre sdo mediadas por um objeto que cumpre
sua funcao e faz parte constituinte da sociedade, formando redes sociotécnicas. A
rede sociotécnica para Latour (2001) é a juncdo dos ndo-humanos e seus modus
operandi com as necessidades e a¢ées dos humanos, ou seja, um formato de social
hibrido, onde tudo esta interligado.

Pensando nos aspectos relacionados a pesquisa sobre jogos eletronicos,
observa-se a Teoria Ator-Rede como componente essencial para compreender os
lugares ocupados pelos actantes humanos e ndo-humanos que permeiam o
ciberespaco. Assim, buscamos construir o presente texto como laboratério,
conforme proposto por Latour (2012), para trazer na escrita as dindmicas que sdo
caracteristicas do jogo League of Legends e da rede que entrelaca seus diferentes
elementos.

METODO

Foi utilizado como referencial tedrico metodoldgico da pesquisa a Teoria Ator-
Rede (TAR), que conta como lema principal a ideia de seguir os actantes que
compdem a rede em estudo (LATOUR, 2012) para conhecer e descrever as suas
acOes. Para a TAR, o ato de quem pesquisa implica em identificar os actantes da
rede, tanto humanos quanto ndo-humanos, observar seus papéis de
transformacao e suas relagdes hibridas, sem caracteriza-los a priori, para que eles
proprios sejam os responsaveis por mostrar ao pesquisador os movimentos
possibilitados na rede (LATOUR, 2012).

Dessa forma, entende-se que é necessdrio comegar pelo meio, pois a rede é

Uma estrutura composta de elementos em interagdo, marcada por
uma forte heterogeneidade, e se caracteriza tanto pelo conjunto de
relagdes entre pontos ou nds, quanto por conexdes e agenciamentos
internos, ndo possuindo limites externos. Sua abertura possibilita
crescer para todos os lados e dire¢ées. (BONAMIGO, 2008, p. 351)
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A pesquisa foi desenvolvida no primeiro semestre de 2019 com nove pessoas
na faixa etdria entre 21 e 27 anos. Entendeu-se que dez pessoas seriam o ideal para
uma pesquisa qualitativa onde fosse possivel perceber as diferengas e as
similaridades dos jogadores de forma satisfatéria. Porém, um dos participantes
selecionados previamente ndo fez o envio dos termos de compromisso
necessarios. Assim, foi mantido o numero de nove pessoas, levando em
consideracdo os prazos de entrega da andlise e escrita da pesquisa.

Os participantes eram de diferentes cidades do Brasil e o grau de escolaridade
variou entre ensino fundamental completo e ensino superior completo. Os
critérios de delimitacdo para participar da pesquisa estavam relacionados aos
sujeitos serem maiores de idade, brasileiros, além de jogar League of Legends ha
mais de doze meses. O Ultimo critério foi estabelecido por entender que a
experiéncia a longo prazo poderia ser melhor utilizada em relacdo aos objetivos da
pesquisa.

Além da TAR, optamos por também utilizar o método cartografico,
principalmente nas entrevistas com os participantes, por entender a necessidade
de tangenciar a dualidade construida entre pesquisador e pesquisado. Segundo
Kastrup (2015), a cartografia foi formulada por Gilles Deleuze e Félix Guattari e tem
como principal objetivo o acompanhamento dos processos que se mostram
durante a realizacdo de uma pesquisa. Dessa forma, a cartografia ndo impde regras
a serem seguidas e nem opta por um caminho pré-determinado para alcancar os
objetivos da pesquisa, mas propde uma investigacdo processual e aberta a
conexdo dos elementos que vdo compor o estudo. Com isso, um tépico guia foi
construido para a etapa das entrevistas, mas com o entendimento de que na
entrevista cartografica o olhar precisa ser ampliado para captar as informacdes
gue emergem no momento presente.

O contato com os trés primeiros participantes foi feito através do chat do jogo
de uma das pesquisadoras. A partir da terceira entrevista, foi possivel perceber
gue o numero aproximado de participantes previamente estabelecido (nove
participantes) ndo seria atingido devido aos sujeitos ndo estarem mais
respondendo aos convites para participar do estudo através do chat.

Assim, por entender que a pesquisa no campo pode gerar eventos
inesperados e que o numero de jogadores adicionados pela pesquisadora era
limitado, foi utilizada a técnica “bola de neve” para esse alcance ser suficiente, ou
seja, os jogadores ja selecionados para participar foram indicando outros
jogadores para a entrevista.

Essa experiéncia de mudanga foi considerada positiva, pois além dos nove
participantes, cerca de outras vinte pessoas candidataram-se para participar,
mostrando interesse pelo tema. Para a pesquisa, foi mantido o nimero inicial de
nove pessoas, conforme indicado anteriormente, sendo oito participantes do
género masculino e uma participante do género feminino.

As entrevistas foram individuais e realizadas de forma online por meio de um
software de voz que muitos jogadores utilizam para comunicacdo dentro e fora
dos jogos em geral, inclusive League of Legends. Utilizamos um tdpico guia com
perguntas relacionadas a trajetdria dos sujeitos no jogo, a construcdo de relagbes
com outros jogadores e actantes ndao-humanos, aspectos importantes da
subjetividade e sociabilidade, além da abertura para maiores didlogos sobre as
experiéncias pessoais de cada um. Para apreender mais detalhes, as entrevistas




RS

revista
tecnologia
sociedade

Pagina | 324

foram gravadas e posteriormente transcritas. Importante salientar que o estudo
foi tramitado e aprovado” pelo Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres
Humanos da Universidade Comunitéria da Regido de Chapecé - UNOCHAPECO.

O sigilo foi um dos acordos pré-estabelecidos com os participantes e, para
manté-lo no decorrer do artigo, foi solicitado a cada entrevistado para escolher um
dos nomes dos campedes do jogo League of Legends que, segundo eles, lhe
representasse ou mais combinasse mais com o estilo de jogo de cada um. Assim
cada entrevistado escolheu® um nome ficticio: Irelia, Kalista, Lulu, Morgana, Azir,
Lee Sin, Singed, Sylas e Sivir.

Ao final das entrevistas, iniciamos a andlise das experiéncias apresentadas
pelos participantes buscando entender o que era mais comum entre todos e as
experiéncias mais singulares. A andlise levou em consideracdo a concepgao de rede
proposta pela TAR, quais eram os actantes humanos e ndo-humanos, a
identificacdo das conexdes entre os actantes e os efeitos tanto dos actantes na
rede como da rede na subjetividade e sociabilidade dos sujeitos.

JOGOS ELETRONICOS, LEAGUE OF LEGENDS E O LUGAR DO LUDICO

De acordo com Nesteriuk (2004), alguns tedricos afirmam que a primeira
pessoa a dedicar-se a construcdo do que poderia ser um jogo eletrénico foi Ralph
Baer, na década de 1950, nos Estados Unidos, através da construcdo de um jogo
gue funcionaria por intermédio da televisdo. O projeto acabou ndo seguindo em
frente, mas a semente plantada por Baer acabaria rendendo frutos no futuro.

Na mesma época de Baer, também nos Estados Unidos, um fisico que
trabalhava principalmente na construcdo de bombas atémicas, chamado Willy
Higinbotham, desenvolveu um jogo que recebeu o nome de Tennis Programming,
ou Tennis for Two, que simulava uma partida de ténis jogada por duas pessoas
através de um computador analdgico. O fisico nunca patenteou sua ideia por achar
gue ndo estava criando nada de inovador (NESTERIUK, 2004).

Ainda segundo Nesteriuk (2004), no ano de 1962, Stephen Russell
desenvolveu o Spacewar, um jogo onde as pessoas poderiam vivenciar simulaces
de fisica espacial. Spacewar fez muito sucesso, sendo considerado o pontapé inicial
para a criacdo de outros jogos que vieram a posteriori. Além disso, Spacewar
também abriu caminho para a iniciacdo de empresas que desenvolviam consoles
de jogos®, como a Atari, em 1972, fundada por Ted Dabney e Nolan Bushnell.

O primeiro console a ser criado foi o Odyssey 100 por Ralph Bear em 1966, a
mesma pessoa que realizou a tentativa de inovar através da constru¢do de um jogo
eletrénico em 1950. O console foi comercializado em 1972 nos Estados Unidos e
funcionava em conexdo com a televisdo, o que proporcionou a experiéncia de jogar
dentro de casa. Ja no Brasil, o console pioneiro foi o Tele-Jogo Philco, que chegou
no ano de 1977 com trés jogos disponiveis (NESTERIUK, 2004).

A partir do aumento do consumo de jogos e do avango tecnoldgico ligado aos
consoles, computadores e outros mediadores, a industria responsavel pelo
desenvolvimento e distribuicdio de jogos eletronicos no mundo expandiu-se
consideravelmente nos ultimos anos. Em 20177, estimou-se que o numero de
jogadores no Brasil era composto por mais de 66 milhGes de pessoas, gerando
cerca de USS1,3 bilhdo para a economia.
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Além disso, com a popularizacdo dos smartphones, a atividade de jogar
comecou a fazer parte didria da vida de vdrias pessoas. A Pesquisa Game Brasil
(2020) mostra que 61,9% das mulheres e 61,6% dos homens pesquisados jogam
algum tipo de jogo eletrénico, podendo ser mediado por smartphone,
computador, televisdo ou console.

O jogo eletronico escolhido para o presente estudo chama-se League of
Legends, popularmente conhecido como LoL, langado no ano de 2009 para
computador e gratuito para jogar. E um jogo online do género MOBA (Multiplayer
Online Battle Arena)® criado pela desenvolvedora Riot Games, com sede principal
em Los Angeles, na Califérnia, e que também possui uma sede em S3o Paulo,
operacionalizando o jogo e seus tramites no Brasil.

O jogo possui varios mapas onde as partidas sdo jogadas. O maior e principal
mapa é chamado de Summoner's Rift, no qual dez jogadores enfrentam-se em duas
equipes iguais pelas quatro rotas disponiveis: topo, meio e inferior, além de um
campo reservado para a selva. Os jogadores dispdem-se em cinco posicdes: topo,
meio, carregador, suporte e cacador, com o objetivo de destruir a torre principal
do outro time, chamada de nexus. O objetivo de finalizar o nexus estd presente
desde o inicio da partida, ou seja, a vitdria sé é alcancada quando um dos nexus é
derrubado.

Cada jogador fica responsdvel por escolher um entre os mais de 140
campedes® do jogo para utiliza-lo na partida de acordo com suas especificidades e
com a posicao em que esta jogando. Em League of Legends, os campedes possuem
identidades j& construidasl®, com enredos que os caracterizam e habilidades
especificas que podem auxiliar o time em momentos exatos.

No percurso até a vitéria podem acontecer as lutas entre os times, as
chamadas team fights (TFs), que auxiliam no alcance do objetivo final. Além disso,
também estdo dispostas no mapa as torres que precisam ser destruidas para
chegar ao nexus. O nexus, por sua vez, libera tropas chamadas de minions, que ao
receberem o ultimo ataque de um jogador e morrerem, propiciam ouro para
futuras compras na loja dentro da partida, onde ficam disponibilizados itens que
auxiliam, por uma quantia de ouro, o aumento das habilidades de ataque e defesa.
Os minions também concedem pontos de experiéncia, auxiliando o invocador!! a
subir de nivel durante a partida.

Ao iniciar uma partida dentro do mapa Summoner’s Rift, o jogador inicia nivel
1. No decorrer partida, que dura em média trinta minutos, dependendo da
experiéncia adquirida por meio dos abates ou assisténcias dentro das team fights
ou dos minions, o jogador pode alcangar o nivel 18 dentro da partida. Até alcangar
esse nivel, o jogador tem a opgao de aprimorar suas habilidades para auxiliar no
objetivo principal da partida em questao.

Na interface geral do jogo, ao final de cada partida, independente do mapa,
sdo oferecidos pontos de experiéncia para que o jogador possa aumentar seu nivel,
iniciando no nivel 1. Ao alcangar o nivel 30 no seu perfil de jogador dentro da
interface geral do LoL, é possivel dar inicio as partidas ranqueadas e, dependendo
da classificacdo (levando em consideracdo as vitérias e derrotas em cada partida),
o jogador alcangara os chamados tiers, também chamados de elos: ferro, bronze,
prata, ouro, platina, diamante, mestre, grao-mestre e desafiante. Summoner’s Rift
também é o mapa utilizado para competicGes oficiais de League of Legends,
patrocinadas pela Riot Games, que reinem os melhores times do mundo.




RS

revista
tecnologia
sociedade

Pagina | 326

Uma das afinidades no discurso dos participantes da pesquisa foi que League
of Legends nao se caracteriza como o primeiro contato com jogos eletrdnicos. Ao
longo das falas foi possivel perceber que antes de ter aproximag¢ao com o LoL, os
entrevistados ja vinham construindo suas redes através de diversos jogos, como
coloca o participante Irelia: “H4 8 anos atras eu jogava outros jogos online e um
amigo me indicou League of Legends e ai eu comecei”.

Segundo Queiroz e Melo e Moraes (2016, p. 194), “[...] a pluralidade das
formas de socializacdo que nos oferecem as midias contemporaneas inclui o
desafio para investigar ndo sé sobre as intera¢des entre humanos, mas destes com
suas maquinas”. Sendo mediador para League of Legends, compreendemos que o
computador é um dos actantes ndo-humanos da rede composta pelo jogo, levando
em consideracdo que sem ele o jogo provavelmente ndo existiria e ndo seria capaz
de possibilitar varios elementos que foram descobertos nas entrevistas com os
participantes e que serdo descritos ao longo do estudo. Porém, apesar de ser uma
invencdo relativamente recente, o computador jd passou por varias
transformacdes e evolucdes. Analisando o mercado de tecnologia, é possivel
encontrar valores exorbitantes sendo cobrados para ter acesso as funcionalidades
gue o computador pode proporcionar.

E importante citar que o primeiro PC (personal computer, ou computador
pessoal) foi desenvolvido pela Microsoft em 1983 e chamava-se MSX. No MSX
estavam disponiveis varios softwares que possibilitavam o funcionamento de jogos
(NESTERIUK, 2004). Além dos consoles que continuam ativos e cada vez mais
modernos, os computadores também adquiriram seu espaco dentro do mundo
dos jogos eletronicos.

Nas falas dos participantes podemos perceber que League of Legends e toda
a acdo de jogar através de computadores ou de smartphones, consoles e outros
mediadores €&, de certa forma, excludente. Existe um investimento a ser feito para
qgue jogar seja possivel e ndo é um acesso financeiro facil. Nesse sentido, o
participante Sylas aponta: “[...] se tivesse um equipamento melhor eu poderia ter
uma experiéncia melhor no jogo. [...] as vezes eu tento fazer alguma coisa e ndo
da certo porque o computador travou e isso acho que influencia com certeza”.

Os jogos eletronicos permeiam o ciberespaco que, para Lévy (2000),
caracteriza-se como um meio de comunicagdo que surge através da rede mundial
de computadores (internet), abrigando todas as suas particularidades, inclusive os
sujeitos que o utilizam para alguma atividade. Para o autor, o ciberespago nao
mudard a vida das pessoas drasticamente ou resolverd seus problemas, mas a
partir dele surgem novas formas de vivenciar, relacionar, conhecer, aprender e
pensar.

Uma das mudangas mais relevantes é a forma de entender o Iudico. Huizinga
(2000) coloca que o ludico é fundamental para a civilizagdo, tdo antigo quanto a
cultura, fazendo parte ativa de sua constru¢do. Cada povo possui suas
peculiaridades na forma de jogar, mas o que hd em comum entre todas elas é que
entrando no ambiente lidico ou no que o autor chama de “circulo magico” que a
atividade de jogar proporciona, ha um emaranhamento entre o jogo e o sujeito,
gue passa a seguir suas regras com a finalidade de fazer “[...] uma evasdo da vida
‘real’ para uma esfera tempordria de atividade com orientacdo propria”
(HUIZINGA, 2000, p. 10).
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Queiroz e Melo (2003, p. 13) aponta que “[...] um objeto s6 se torna ludico na
relacdo com aquele que com ele brinca pois, do contrdrio, sera um objeto como
qualquer outro”. Dessa forma, podemos compreender que a humanidade é
marcada pelo jogo, seja a priori pela linguagem (HUIZINGA, 2000) ou pelos avancos
tecnoldgicos que permitem que actantes ndo-humanos se tornem mediadores do
ato de jogar.

Ainda segundo Queiroz e Melo (2003, p. 15),

[...] as formas de brincar utilizadas pelo homem contemporaneo,
assim como os brinquedos e brincadeiras por ele utilizados revelam
das suas formas de vida e podem nos dar indicios do tipo de
subjetividade que esta sendo construida a partir das vivéncias ludicas.

Como apontado anteriormente, ha uma combinacdo das maneiras que os
sujeitos vivenciam o ludico em relacdo ao contexto histdrico e tecnolégico em que
estdo inseridos.

Um exemplo muito claro que podemos utilizar para entender as mudancas na
forma de vivenciar o luidico é através do xadrez. Além da necessidade da presenca
de outra pessoa, a jogabilidade sé era possivel com o jogo construido fisicamente.
Com a ascensdo tecnoldgica, essa concepgao foi modificada e hoje o xadrez pode
também ser jogado através de dispositivos, funcionando em um ambiente que
possibilita a interacdo online com qualquer sujeito no mundo e até mesmo viver a
experiéncia compartilhada com o préprio computador.

Huizinga (2000) discute que o jogo é um fenémeno cultural observado dentro
de aspectos historicos, constituido além do contexto fisiolégico ou psicoldgico e se
da através da atribuigdo de significados que sdo gerados na interagdo da pessoa
com a atividade de jogar. Quando o sujeito joga, entra em um circulo magico que
se difere da realidade, trazendo novas regras e vivéncias inesperadas para dentro
do ambiente Iudico.

O circulo magico, segundo Huizinga (2000), é onde o jogo acontece, um lugar
dominado pelo jogo que produz sua prdpria ordem. Assim, o sujeito que encontra
um circulo magico pode originar modos de subjetivagdo que até entdo nao eram
conhecidos, além de estar em contato com outros que compartilham de regras
iguais para criar um ideal comum, ja que é possivel vivenciar os jogos eletrénicos
de forma individual ou em grupo.

Conforme proposto por Huizinga (2000), o jogo pode ser considerado um
escape do “real” e ndo ha como negar que jogar esta ocupando cada vez mais
destaque na vida dos sujeitos, o que foi reafirmado pelos participantes das
entrevistas realizadas. Queiroz e Melo e Moraes (2016, p. 190) contribuem muito
para a discussdo quando analisam que

[...] brincar/jogar é deixar-se viver um problema num cenario em que
experimentamos a nds mesmos, aos outros, em ambientes

tecnoldgicos ou ndo; é arriscar uma solucgdo, errar, buscar novas
estratégias numa perspectiva de risco limitado.
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Observamos, nos discursos dos participantes da pesquisa, que o jogo
possibilita momentos de diversdao, como aponta o participante Sylas: “[...] faz eu
me sentir bem e que faz eu me distrair de outras coisas, uma coisa positiva. Porque
passar a semana inteira se estressando na faculdade, no trabalho ou em casa... E
bom ter um momento de diversdo pra ficar bem”. No entanto, destacamos que os
entrevistados relataram também momentos em que os sentimentos relacionados
ao League of Legends nao foram classificados de forma positiva, como cita o
participante Singed: “[...] quando eu estou perdendo e sei que a culpa é minha eu
fico muito frustrado, é o que eu sinto, muita frustracdo”.

Assim, hd a presenca de diferentes sentimentos relacionados ao LoL, e que
por vezes entram em embate, mas que também ligam a comunidade construida
em torno do jogo. Os participantes citam League of Legends em alguns momentos
como um lugar tdxico que diminui consideravelmente a vontade de jogar versus
um lugar que gera momentos de competitividade e de diversao potencializados no
compartilhamento com outros sujeitos.

A SOCIABILIDADE QUE PERMEIA OS JOGOS ELETRONICOS

Siitonen (2007) discute que a sociabilidade que permeia os jogos eletronicos
€ pautada naideia de que a atividade de jogar é pensada fortemente para ser feita
em grupos, principalmente nos jogos que estao dentro do ciberespaco. No que diz
respeito ao ciberespaco, Miranda (2005, p. 40) levanta uma questdo importante
guando pergunta se “estariamos assistindo ao esvaziamento da sociabilidade, ao
favorecimento do individualismo contemporaneo, ou a producdo de novas formas
de socializagdo?”.

Para a discussdo desse ponto, é preciso considerar que existem jogos que
priorizam a individualidade, mas o que percebemos nas entrevistas com os
participantes é que, antes mesmo de imergir dentro das partidas em League of
Legends, o ambiente para diversao cria-se a partir do momento em que jogadores
convidam, ou sdo convidados, para compartilhar o jogo. Como pontua Fragoso
(2008, p. 42), o jogo multiplayer “[...] enriquece as possibilidades de sentido da
interacdo interpessoal e favorece a colaboracdo e o compartilhamento de
experiéncias”. A fala do participante Sylas ilustra muito bem essa situacao:

[...] tenho amigos que durante a semana eu ndo consigo encontrar
porque estdo envolvidos com as coisas da faculdade ou do trabalho e
quando a gente se encontra no Lol a gente consegue conversar sobre
0 que esta acontecendo na vida deles [...].

Assim, é possivel perceber que o LoL, mais do que um jogo eletrbnico,
transforma-se em oportunidade de producdo de sociabilidade.

Um dos apontamentos feitos pelos participantes foi que a comunidade de
League of Legends, no geral, é problematica em relacdo a jogabilidade individual,
principalmente na situacdao em que xingam ou sao xingados pelo seu modo de jogo,
ou seja, quando ndo estdo jogando de forma satisfatéria para ajudar o time a
ganhar a partida. Assim, o compartilhamento da atividade de jogar, segundo os
participantes, é mais prazeroso ao ser feito com pessoas ja conhecidas, pois
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conseguem se comunicar melhor em softwares de voz fora da plataforma do
League of Legends, ndo propiciando muita abertura para quem nao estd conectado
a rede de cada jogador.

Existem jogos atuais!? que est3o sendo pensados para priorizar a interac3o e
a reconexdo da relagdo com o outro, contrapondo a visdo individualista e
agressiva, muitas vezes presente nos jogos eletronicos. Dessa forma, a
sociabilidade é pensada e esta presente nos jogos eletronicos independente da sua
construcdo e jogabilidade. Baechler (1995, p. 65-66) define sociabilidade como “a
capacidade humana de estabelecer redes, através das quais as unidades de
atividades, individuais ou coletivas, fazem circular as informacgdes que exprimem
seus interesses, gostos, paixdes, opinides [...]”. A definicdo possibilita observarmos
que as relacdes sociais ndo estdo se esvaindo do campo visivel, mas estdo
permeando outros meios, como o ciberespaco, e ampliando a rede a partir das
conexdes com actantes ndo-humanos.

A similaridade no discurso, entre os participantes, sobre amizade se fez
presente desde o inicio da pesquisa. Podemos perceber que os efeitos da criacdo
desses vinculos através dos jogos eletronicos sdao muito perceptiveis, como cita
Kalista: “[...] tenho mais amigos que conheci no Lol do que amigos da vida mesmo”
e Irelia:

[...] eu acho que os amigos que eu fiz, ndo necessariamente nesse jogo
mas que jogam comigo, provavelmente sdo pessoas que vao
continuar na minha vida por muito tempo e que tenho muita
facilidade em conversar se estou me sentindo mal sobre alguma coisa,
falar sério, brincar, qualquer coisa. Eu me sinto bem a vontade com
esse grupo de pessoas.

Notamos posicionamentos diferentes quando os participantes relataram suas
vivéncias em relagdo a experiéncias vinculativas dentro e fora de League of
Legends. Trés pontos ficaram bem delineados ao analisarmos as falas: (1) os
vinculos criados através dos jogos eletronicos sao tdo importantes quanto os
vinculos criados fora deles; (2) os vinculos criados através dos jogos eletronicos
podem atrapalhar os vinculos criados fora deles; (3) os vinculos criados através dos
jogos eletronicos facilitam a interacdo social fora deles. Destacamos que nenhum
dos participantes apontou que constréi e mantém vinculos exclusivamente através
dos jogos eletronicos.

O primeiro ponto pode ser exemplificado pela fala anteriormente citada do
participante Irelia. Para complementar, podemos mencionar uma informacdo
interessante que foi se apresentando ao longo da pesquisa em relacdo aos
participantes e suas respectivas amizades construidas no ciberespaco: pouco se
encontram face a face. Os motivos mais citados como obstdculos sdo a grande
distancia entre um e outro e a falta de poder aquisitivo para viajar.

O segundo ponto e talvez o mais estigmatizado em relagdo aos jogos
eletronicos pode ser representado na fala do participante Azir: “[...] eu acho que
tem seu lado bom e seu lado ruim. Do mesmo jeito que aproxima [...], vocé
também acaba ndo saindo mais de casa e se arriscando menos na vida social e nas
interaces”. Nesse sentido, cabe apontar aqui que, em média, os jogadores casuais
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entrevistados passam cerca de uma a duas horas por dia jogando League of
Legends. A principio, ndo encontramos elementos que possam marcar uma
patologizacdo da atividade de jogar com os relatos apresentados, mas observamos
em algumas falas que o jogo se torna mais presente em momentos de tristeza,
reafirmando a ideia de Huizinga (2000), que apresentamos anteriormente, de que
0 jogo pode servir como um escape. Além disso, ao serem questionados sobre
esses fatores, os participantes relataram que dividem seu tempo entre varias
atividades, e uma delas é jogar. E importante reiterar que n3o excluimos a
possibilidade do jogo interferir negativamente na vida dos sujeitos. Porém,
salientamos que ndo é uma exclusividade oriunda dos jogos eletrénicos, mas sim
de dindamicas individuais e coletivas, para as quais assinalamos a importancia do
acompanhamento psicoldgico na vida dos sujeitos.

O terceiro ponto pode ser ilustrado com a fala do participante Morgana: “[...]
como eu sempre fui muito sozinho, em escola e faculdade, nunca fui muito de fazer
grupos. Depois que aprendi a trabalhar em equipe no LoL, comecei a me soltar
mais e me enturmar mais”. Relacionamos essa situacdo com o fato de League of
Legends propiciar momentos em que a comunicagao é essencial para o andamento
do jogo e que ndo demanda tanta interacdo como a relagdo interpessoal
tradicional em que pessoas se encontram fisicamente. Em 2018, a Riot Games,
desenvolvedora de League of Legends, criou dentro do jogo uma funcionalidade
chamada League Voice, que permite aos jogadores que estdo juntos em uma
equipe se comunicarem dentro do préprio jogo, justamente para facilitar a troca
de ideias e de estratégias.

Fazendo uma rdpida analise dos participantes podemos dividi-los em dois
grupos distintos: jogadores casuais e jogadores profissionais de League of Legends.
Os jogadores casuais ndo possuem nenhum tipo de contrato juridico em relacdo
ao seu desempenho no jogo e o utilizam apenas como passatempo. J4 os jogadores
profissionais possuem contratos especificos que determinam como deverdo
passar seu tempo dentro e fora do jogo.

O participante Kalista é jogador profissional, esta ligado a um time brasileiro
de League of Legends, participa de campeonatos e possui obrigacdes com o jogo,
além de receber um saldrio para exercer essas func¢des. Ja o participante Sivir,
também jogador profissional, ganhou uma bolsa de estudos para jogar League of
Legends em uma universidade nos Estados Unidos e fazer um curso de graduagado
por |a. E dificil acreditar, em um primeiro momento, que jogos eletrénicos podem
empregar e propiciar estudos, mas é uma realidade cada vez mais presente.

Huizinga (2000) afirma em sua obra Homo Ludens que o jogo é totalmente o
oposto da seriedade que carrega o trabalho e que seria impossivel junta-los.
Apesar de suas importantes contribuicdes sobre o Iudico, precisamos discordar do
autor nesse ponto por entendermos que essa interacdo é possivel e ja é
compreendida como realidade. Destacamos que a ligacdo entre os dois aspectos
se deu através da criacdo do ciberespaco, posterior aos estudos de Huizinga. Nesse
sentido, a participante Lulu opina sobre os esportes eletronicos: “[...] acho que deu
um espago maior pras pessoas fazerem o que gostam, trabalhar com algo que
gostam. E um incentivo pra todo mundo que gosta de jogar”.

Nesse mesmo sentido, Kalista relata que: “hoje, todo dia eu sou grato pelo
que eu sou, vivo fazendo o que eu amo e eu lembro que antes quando eu ndo tinha
o que eu tenho hoje, eu ficava pensando que eu queria ter, entdo eu sou realizado
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em trabalhar e viver com o que amo”. Ja o participante Sivir contribui dizendo que:
“[...] para mim significa muito [...], eu recebo mensagens de pessoas que querem
fazer o mesmo, pedem dicas ou s6 mandam mensagens de apoio”.

Ressaltamos como importante a integracao entre sociabilidade e trabalho por
entendermos que os dois fazem parte da vida desses sujeitos e os caracterizam por
essas particularidades. Trabalhar com League of Legends interfere diretamente na
maneira como a sociedade enxerga esses jogadores e também impacta nas formas
como suas redes conectam-se com o jogo, unindo uma atividade essencialmente
recreativa e uma atividade remunerativa, muitas vezes em seu primeiro emprego
ou sua primeira oportunidade de cursar ensino superior.

LEAGUE OF LEGENDS E PRODUGAO DE SUBJETIVIDADE

Guattari e Rolnik (2011) definem a subjetividade como modos de pensar,
sentir, perceber e agir produzidos por instancias individuais e coletivas. O
desenvolvimento da tecnologia implica na prépria producdo da subjetividade,
alterando as vivéncias dos sujeitos. A subjetividade é constituida através da relacao
entre sujeito e objeto, grupos especificos, instituicdes, regras, deveres e
potencialidades que estdo em constante relacdo de producao.

Segundo Miranda (2005), a subjetividade é composta por dois pdlos que se
cruzam: um de assujeitamento, que envolve as instituicGes que produzem
subjetividade (escola, familia, midia...), e outro pdlo, de criagdes heterogéneas,
caracterizado pela singularidade dos modos de existéncia dos sujeitos, no qual
surgem novas maneiras de produzir e entender. Esses pdlos podem ser vivenciados
em contextos individuais ou grupais, além de estarem presentes em momentos
histdricos especificos.

De acordo com Guattari e Rolnik (2011), a diferenciacdo do sujeito e da
subjetividade estd relacionada ao sujeito ser fruto da producdo em massa e a
subjetividade ser construida através do social. Assim, por mais que varios sujeitos
compartilham de caracteristicas semelhantes em relacdo a sociedade, cada um
vive essas experiéncias de formas diferentes. Nesse sentido, os autores colocam
que

Quando vivemos nossa prépria existéncia, nds a vivemos com as
palavras de uma lingua que pertence a cem milhdes de pessoas; nds
a vivemos com um sistema de trocas econdmicas que pertence a todo
um campo social; nds a vivemos com representa¢des de modos de
produgdo totalmente serializados. No entanto, viveremos e
morreremos numa relagdo totalmente singular com esse cruzamento.
(GUATTARI; ROLNIK, 2011, p. 80).

Miranda (2005, p. 40) afirma que o ciberespaco “representa sem duivida um
grande modo de producdo subjetiva contemporanea, um lugar, mesmo que
virtual, de producdo de valores, costumes, linguagem”. A linguagem é essencial
para compreendermos como funciona League of Legends. Ao conversar com 0s
participantes percebemos termos e expressdes que sado utilizadas apenas dentro
do jogo ou quando o tema da conversa é o LoL. O participante Lee Sin coloca que:




RS

revista
tecnologia
sociedade

Pagina | 332

“Quando tu joga LoL, tu quer falar de LoL, o jogo estd sempre em mudanca e tu
sempre quer falar sobre. Quando tu vé uma pessoa que joga LoL, quantos rolés eu
ja dei que estava |4 perdido e achei alguém que jogava Lol e fiquei conversando...”.
Em suma, o Lol e sua linguagem se perpetuam ndo somente dentro das partidas
do jogo, mas também em conversas cotidianas, fazendo movimentagdes da rede
para fora do ciberespaco.

Como aponta Rains (2008 apud COLEN; QUEIROZ E MELO, 2010), o jogo pode
ser visto apenas como entretenimento por algumas pessoas, mas para outras
existe uma cultura que pode produzir efeitos duradouros. Podemos trazer a fala
do participante Lee Sin:

[...] O meu pai ndo botava muita fé quando eu jogava ou que alguém
poderia ganhar a vida com isso, ai um dia estava passando o
Campeonato brasileiro de LoL no SporTV e eu estava assistindo ai ele
nunca mais me incomodou por ficar jogando.

Entendemos que essa interferéncia nos modos de subjetivacdo ainda é muito
nova e por isso podemos perceber que os jogos eletronicos mostram-se de formas
diferentes para cada geracdo, representando apenas uma forma de passar o
tempo ou até mesmo uma oportunidade profissional.

Um dos pontos mais importantes acerca das percepgdes sobre
competitividade dos jogadores de League of Legends é a constante busca por ser
melhor a cada dia e conquistar rankings maiores no jogo, como reflete Singed: “[...]
guando o jogo vale alguma coisa e tudo mais, eu sou mais competitivo, quando eu
jogo sozinho para subir de posicdo, subir de elo, ai eu jogo mais competitivo
mesmo”. Porém, essa ambigdo também mistura-se com a ideia de estar em
constante evolugdo como sujeito, conforme aponta o participante Azir: “Hoje eu
ndo fico competindo mais com os outros mas sim comigo mesmo. [...] E instigante,
a Unica coisa que me instiga na verdade. [...] Em tudo na verdade, na vida. Vocé
tem que viver pra tentar ser melhor do que ontem”.

Quando questionados sobre as emogdes relacionadas ao League of Legends,
o discurso sobre toxicidade aparece novamente. H3 uma culpabilidade por manter
uma posi¢do que os participantes consideram como negativa dentro do jogo e que
também pode interferir fora do ciberespaco, ilustrada na fala do participante Lee
Sin: “[...] aprendi a ver que as pessoas achavam nojento alguém tdxico. Quando eu
t6 jogando e vejo alguém dando rage??, ndo simpatizo com aquilo mas dai eu penso
que eu também sou essa pessoa”. E necessario pontuar que as situacdes que
ocorrem na vida cotidiana também refletem dentro do League of Legends,
conforme relatado por Sylas: “Se eu estou estressado com coisas externas, tento
exalar elas de alguma forma e vou jogar para esfriar a cabeca”. O participante
Singed coloca que: “[...] se eu estava estressado com alguma coisa ha minha vida,
alguma coisa na faculdade ou no trabalho, eu acabava passando isso pro jogo e me
estressando mais ainda, sabe?”.

Outra situacdo refere-se aos actantes ndo-humanos, mais precisamente ao
computador e a internet. Segundo os participantes da pesquisa, ha uma grande
interferéncia na atividade de jogar em relagdo ao equipamento utilizado. Como
apontamos anteriormente, os jogos eletrénicos podem ser considerados
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excludentes justamente por acompanharem os avancos e o mercado tecnoldgico.
As experiéncias com equipamentos defasados sdo acompanhadas de alguns
desconfortos na questdo da jogabilidade, como relata Irelia: “No comeco do jogo
eu tinha tudo bem ruinzinho e era bem prejudicial. Quando tive a possibilidade de
comprar um computador novo, tudo novo, notei uma grande diferenca em como
eu conseguia diferenciar as jogadas”.

O participante Sivir afirma que: “Qualquer coisa na minha vida vai fazer parte
do LoL, ndo tem como negar esse fato, ainda mais para quem joga tanto tempo
guanto eu, que tem tanta vivéncia dentro desse jogo. Inevitavelmente moldou
COMO eu sou e como eu vejo as coisas”. Assim, a principal questao que relaciona
as producdes de sociabilidade e de subjetividade estd nos modos de pensar, sentir
e perceber a relagdo com o outro, consigo mesmo e com o mundo. Mesmo a
distancia, os participantes estdo constantemente trocando experiéncias e
singularidades significativas, potencializando suas formas de enxergar o mundo
visto dentro ou fora do ciberespaco.

CONSIDERAGOES FINAIS

Iniciamos a pesquisa perguntando como a rede do jogo League of Legends é
constituida, quais sdo seus actantes e quais sdo os efeitos decorrentes da interacao
com arede. Analisando a rede do jogo League of Legends, considera-se a existéncia
de agenciamentos entre os jogadores e os outros actantes desse processo. As
conexdes que observamos como mais importantes para compreender essas
dinamicas sdo: tecnologia - jogos eletrénicos; jogos eletronicos - jogadores; League
of Legends - jogadores; jogadores - dispositivos eletrénicos - jogadores. Outros
actantes também sdo integralizados nesse processo a partir de suas ligagdes com
a rede e de suas constantes acGes que acarretam mudancas consideraveis: a
internet, a Riot Games (desenvolvedora do jogo), as organizacdes que compdem o
cenario profissional de League of Legends e a linguagem que se constitui por
intermédio do jogo. O dinheiro também consideramos como um ator, ja que é
necessario poder aquisitivo suficiente para comprar os equipamentos necessarios
para jogar League of Legends, além do montante que gira em torno das vendas
para a economia mundial e da forma de trabalho que se constitui a partir do
cenario competitivo dos jogos eletronicos.

De maneira geral, encontramos elementos similares na fala dos participantes
da pesquisa quando apontam que tanto League of Legends, quanto outros jogos
eletronicos, proporcionam momentos de competitividade, diversdo e relagdao. Em
suma, esses aspectos seriam os principais motivos pelos quais os sujeitos realizam
a atividade de jogar. Além da competitividade e da diversdo, a integralizagdo do
terceiro elemento ligado as relagdes que os sujeitos estabelecem provoca uma
possivel triade para compreender a rede de League of Legends. Esse elemento
refere-se ao ato de jogar em grupo, principalmente com quem ja se estabelece um
vinculo a priori. Percebemos no discurso dos participantes que as relagdes criadas
pelos jogos eletronicos sdo transformadas em vinculos, mesmo que mantidas a
distancia. O jogo também pode propiciar a fortificacdo das rela¢des estabelecidas
fora do ambiente online por existir uma atividade em comum, que nesse caso esta
caracterizada por jogar League of Legends.
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Para os participantes entrevistados, o League of Legends nao foi o principal
locus para a constituicdo de vinculos, levando em consideracdo a mengao ao
comeco de suas histérias com o LoL, iniciadas em sua maioria por indicacdo de
pessoas que conheceram em outros jogos ou em relagdes fora do ciberespaco.
Esse ponto pode ser explicado pelo tempo que os participantes comecaram a
atividade de jogar, jd que as vivéncias da maioria desses sujeitos indicam a
presenca dos jogos eletronicos em suas vidas ha mais de nove anos, quando o LoL
ainda estava no inicio. Dessa forma, existe uma migracdo dos jogos eletrénicos de
origem para a integralizacdo da rede de League of Legends. Entendemos que
League of Legends, em especifico, possibilita uma manutencdo de relagbes ja
existentes, podendo ser criadas ou ndo no ciberespaco. Os entrevistados apontam
gue a amizade foi o vinculo mais presente nesse processo de relagdo e convivéncia
por meio do jogo.

Os efeitos do League of Legends na sociabilidade e na subjetividade dos
sujeitos estdo pautados principalmente no fato do jogo ser implementado dentro
do ciberespaco, que como apresentamos no decorrer do estudo, ndo substitui o
modo de criar relagdes da forma tradicional e ndo exclui vivéncias fora do
ambiente online. Consideramos o ciberespaco a partir de uma juncdo entre real e
virtual, capaz de expandir as possibilidades de vinculacdo e de experiéncias
subjetivas de cada sujeito.

A ludicidade é um fator importante para compreender o lugar dos jogos
eletrénicos na vida dos sujeitos. A brincadeira anterior aos avangos tecnoldgicos
ficava restrita ao que era conhecido fora do ciberespaco, principalmente a
brincadeira compartilhada com outros sujeitos, diferente do que vemos e vivemos
hoje. Fica claro que, quando Huizinga (2000) escreveu Homo Ludens, os jogos
eletronicos ainda ndo haviam comecado sua histéria. Contudo, a analise que o
autor faz sobre como o Iudico interfere na cultura continua sendo uma discussao
interessante, principalmente se houver a integralizacdo das caracteristicas da
sociedade do século XXI que estdo exaustivamente pautadas pela tecnologia.
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The game League of Legends: following
actors and links through the Actor-Network
Theory

ABSTRACT

Understanding that video games are taking more and more a spotlight place in subjects lifes,
this article proposes to discuss how the League of Legends (LoL) network is composed
through the Actor-Network Theory theoretical-methodological reference, considering
Latour’s (2001) contributions about the interaction between humans and non-humans
being a huge characteristic of the current society. Starting from the stories told by the
subjects that occupy ciberspace, we tried to seek how LoL steps into their sociability and
subjectivity production, recognizing who are the human and non-human actors that
compose the network. Along the research process, it was noted that the video games are
an actual component which creates links and experiences. Furthermore, it was perceptible
that the subject’s experience diversifies by the game possibilities and it is observed an
arising of a triad on the play activity: competitiveness-fun-play in groups.

KEYWORDS: League of Legends. Sociability. Subjectivity. Actor-Network Theory.
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NOTAS

T MMORPG é a sigla em inglés para Massively Multiplayer Online Role-Playing
Game. Em portugués, MMORPG significa jogo de interpretacdo de personagens
online e em massa para multijogadores.

2 0 termo “jogos eletrénicos” foi utilizado pela proximidade relacionada aos
autores utilizados como referencial tedrico para o estudo. Alguns autores utilizam

YN}

ainda os termos “games”, “videogames” ou “jogos digitais”.

3 Para Latour (2012), a palavra “social” vai adquirindo varios significados ao longo
do tempo, mas que, a priori, sua etimologia esta ligada a “associar” e “seguir”. O
autor também discute que enxergamos, muitas vezes, a composi¢cdo do social
apenas considerando os humanos, mas que. na conexdo com os elementos ndo-
humanos, o social caracteriza-se como heterogéneo.

4 Numero do parecer de aprovacdo: 3.087.685.
>0 género des campdes escolhides n3o representa o género des participantes.

® O console caracteriza-se como um hardware capaz de armazenar e reproduzir
diferentes jogos.

7 Exame. O crescimento da industria de games no Brasil. Disponivel em:
<https://exame.abril.com.br/negocios/dino/o-crescimento-da-industria-de-
games-no-brasil/>. Acesso em: 10 jun. 2019.

8 A jogabilidade do género MOBA ou Arena de Batalha Online para Multijogadores
estd ligada justamente a dois times que tém como objetivo a destruicdo da
principal torre inimiga para a finalizagdo da partida. O caminho tragado para
derrubar a torre adversadria é cheio de estratégias e conta com o uso das
habilidades especificas de cada campedo escolhido para a partida. Além de League
of Legends, um dos jogos mais famosos do género é DOTA 2 da distribuidora Valve
Corporation.

® Nome que a Riot Games utiliza para referenciar-se aos personagens do LoL.

19 No site oficial de League of Legends, podemos consultar as histdrias proprias de
cada campedo disponivel no universo da Riot Games. As histdrias sdo
disponibilizadas e construidas pela prépria distribuidora do jogo e influenciam nas
habilidades de cada campedo. A histdria tem um papel importante em League of
Legends para entender as personalidades que sdo Unicas e possibilitam intera¢des
entre os campedes.

1 Nome que a Riot Games utiliza para referenciar-se aos jogadores de LoL.

12 Nesse sentido, podemos fazer uma relagdo com um dos jogos mais aguardados
de 2019: Death Stranding, desenvolvido pela Kojima Productions. Ndo sabemos
muito sobre como o jogo funciona em questdes de jogabilidade, mas Hideo Kojima,
responsavel pela produgdo, deixou uma mensagem muito relevante sobre o jogo:
ele é, em sua esséncia, um jogo de conexdes sociais. Kojima ainda cita que, em
Death Stranding, a conexdo entre um jogador e outro sera de cordas e ndo de paus.

IGN Portugal. Kojima revela mais detalhes cripticos de Death Stranding.
Disponivel em: <https://pt.ign.com/death-stranding-ps4/30742/news/kojima-
revela-mais-detalhes-cripticos-de-death-stranding>. Acesso em: 10 jun. 2019.
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13 Rage, ou raiva/ira em portugués, é um termo utilizado pelos jogadores de
League of Legends relacionado a comportamentos de firia nas partidas, como
xingar os companheiros de equipe ou adversarios, por exemplo.

REFERENCIAS

BONAMIGO, I. S. Tecendo relatos, versdes e cenas: etnografia de um evento
violento. Psicologia & Sociedade, v. 20, n. 3, p. 350-359, 2008. Disponivel em:
<http://www.scielo.br/scielo.php?pid=S0102-
71822008000300005&script=sci_abstract&tlng=pt>. Acesso em: 15 mai. 2019.

COLEN, E. M.; QUEIROZ E MELO, M. de F. A. Os avatares como mediadores no
jogo de papéis. Pesquisas e Praticas Psicossociais, v. 5, n. 1, 2010. Disponivel em:
<https://www.ufsj.edu.br/portal2-
repositorio/File/revistalapip/volume5_n1/colen_e_queiroz_e_melo.pdf>. Acesso
em: 15 mai. 2019.

FRAGOSO, S. Games online como terceiros lugares. Unisinos, 2008. Disponivel
em: <www.revistas.unisinos.br/index.php/fronteiras/article/view/5373/2630>.
Acesso em: 10 jun. 2019.

GUATTARI, F.; ROLNIK, S. Micropolitica: cartografias do desejo. 11. ed. Petrdpolis:
Vozes, 2011.

HUIZINGA, J. Homo Ludens. 4. ed. Sdo Paulo: Perspectiva, 2000. E-book.
Disponivel em: <http://jnsilva.ludicum.org/Huizinga_HomoLudens.pdf>. Acesso
em: 20 mai. 2019.

KASTRUP, V. O funcionamento da atenc¢do no trabalho do cartdgrafo. In: PASSOS,
E.; KASTRUP, V.; ESCOSSIA, L. da (Orgs.). Pistas do método da cartografia:
pesquisa-intervencdo e producdo de subjetividades. Porto Alegre: Sulina, 2015.
Disponivel em: <https://www.editorasulina.com.br/img/sumarios/473.pdf>.
Acesso em: 20 mai. 2019.

LATOUR, B. A esperanca de pandora. Bauru: EDUSC, 2001.

LATOUR, B. Reagregando o social: uma introducdo a Teoria Ator-Rede. Salvador:
Edufba, 2012.

LEMOS, A. A comunicacdo das coisas: internet das coisas e teoria ator-rede.
Etiquetas de radiofrequéncia em uniformes escolares na Bahia. In: PESSOA, F.
(Org.). Cyber Arte Cultura. A trama das Redes. Rio de Janeiro: Seminarios
Internacionais Museu Vale, 2013. Disponivel em: <http://roitier.pro.br/wp-
content/uploads/2017/09/Andre_Lemos.pdf>. Acesso em: 20 mai. 2019.




RS

revista
tecnologia
sociedade

Pagina | 338

LEVY, P. As tecnologias da inteligéncia: o futuro do pensamento na era da
informatica. Rio de Janeiro: Editora 34, 2001.

LEVY, P. Cibercultura. 2. Ed. S3o Paulo: Editora 34, 2000.

LEVY, P. O que é virtual? S3o Paulo: Editora 34, 2000.

MIRANDA, L. L. Subjetividade: a (des)construcdo de um conceito. In: JOBIM E
SOUZA, S. (Org.). Subjetividade em questao: a infancia como critica da cultura. 2.
ed. Rio de Janeiro: 7Letras, 2005, p. 29-46. Disponivel em:
<http://gips.usuarios.rdc.puc-rio.br/subjetividade_questao.pdf>. Acesso em: 10
jun. 2019.

MORAES, M. A ciéncia como rede de atores: ressonancias filosoficas. Historia,
Ciéncias, Saude, Manguinhos, v. 11, p. 321-333, 2004. Disponivel em:
<http://www.scielo.br/pdf/hcsm/v11n2/05.pdf> . Acesso em: 10 jun. 2019.

NESTERIUK, S. Breves considerac¢des acerca do videogame. Congresso Brasileiro
de Ciéncias da Comunicagao, 2004. Disponivel em:
<http://www.portcom.intercom.org.br/pdfs/33614256158024979187281470482
103051247.pdf> Acesso em: 12 jun. 2019.

PETRY, A. dos S. Consumo de videogames: Algumas preferéncias e motivagdes
para jogar. Signos do Consumo, Sdo Paulo, v. 7, n. 1, p. 54-68, 2015. Disponivel
em:
<https://www.revistas.usp.br/signosdoconsumo/article/view/111272/109524>.
Acesso em: 10 jun 2019.

QUEIROZ E MELO, M. de F. A. de; MORAES, M. O. Ludicidade, Tecnologias e
Teoria Ator-Rede: agregando contribuicdes. Athenea Digital, v. 16, n. 3, p. 189-
205, 2016. Disponivel em:
<https://ddd.uab.cat/pub/athdig/athdig_a2016v16n3/athdig_a2016v16n3p189.p
df>. Acesso em: 05 jun. 2019.

QUEIROZ E MELO, M. de F. A. de. O Itudico e o virtual na contemporaneidade:
libertacdo ou submetimento do homem pelas tecnologias? Pesquisas e Praticas
Psicossociais, Sdo Jodo Del-Rei, v. 3, n. 1, p. 12-16, 2003. Disponivel em:
<https://www.ufsj.edu.br/portal2-repositorio/File/lapip/Boletim3.pdf>. Acesso
em: 05 jun. 2019.

SIITONEN, M. Social interaction in online multiplayer communities. Finland:
University of Jyvaskyla, 2007. Disponivel em:




revista
tecnologia
sociedadé

<https://jyx.jyu.fi/bitstream/handle/123456789/13444/9789513929312.pdf?seq
u>. Acesso em: 10 jun. 2019.

SIOUX; BLEND; ESPM. Pesquisa Game Brasil 2020. Disponivel em:
<https://www.pesquisagamebrasil.com.br/pt/pesquisa-game-brasil-2020/>.
Acesso em: 27 jan. 2021.

Recebido: 07/04/2022
Aprovado: 30/01/2023
DOI: 10.3895/rts.v19n56.15363

Como citar:

FOSSA, A. C.; BONAMIGO, I. S. O jogo League of Legends: a sociabilidade e a subjetividade de seus atores.
Rev. Tecnol. Soc., Curitiba, v. 19, n. 56, p.319-339, abr./jun., 2023. Disponivel em:
https://periodicos.utfpr.edu.br/rts/article/view/15363. Acesso em: XXX.

Correspondéncia:

Direito autoral: Este artigo esta licenciado sob os termos da Licenga Creative Commons-Atribuigdo 4.0
Internacional.

Pagina | 339




