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Resumo—Acompanhando o desenvolvimento extenso no
campo dos jogos eletronicos, muitos trabalhos tém sido feitos
com o intuito de compreender diversas questoes relacionadas
a experiéncia dos individuos enquanto imersos neste espaco
virtual. No ambito dos esportes eletronicos, as emocdes dos
jogadores possuem uma vital importancia e seu estudo pode
contribuir para que novas ferramentas surjam a fim de prover
um melhor controle das emocoes identificando e sugerindo
mudancas na mesma. Para tal, o proposito deste trabalho
é contribuir para a compreensido da experiéncia emocional
de jogadores de uma plataforma especifica do estilo MOBA,
que tem alcancado um piblico heterogéneo e ativo em todo o
mundo, se tornando um dos principais estilos da atualidade.
Sendo assim, este trabalho ha de trazer uma compreensao
de como a influéncia das emocdes, aliadas a padroes de
comportamentos dos individuos, podem influenciar na perfor-
mance desses jogadores em partidas ranqueadas e/ou com-
petitivas. Para tal, sao utilizadas dispositivos de Interface
Cérebro-Computador (ou Brain Computer Interface — BCI)
e questionarios. Um estudo de caso também é proposto e
experimentos sao realizados com o jogo League of Legends.
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I. INTRODUCAO

O crescimento do setor de esportes eletrdnicos, e-Sports,
tem sido exponencial nestes tltimos anos. Este crescimento
tem trazido esta drea de entretenimento a um ambito maior
que simplesmente o atrativo e tem se tornado também,
um amplo campo de pesquisa, com diversos trabalhos [7],
[8], [12] sendo realizados para a investigacdo de diversos
aspectos pertinentes. Tais trabalhos se concentram nas di-
versas questdes que podem ser levantadas no campo da
interacdo virtual, como aspectos emocionais, psicolgicos
e socioldgicos.

Estima-se que 2,3 bilhdes de pessoas em todo o mundo
sejam consumidores de algum tipo de jogos eletrdnico, o que
representa cerca de 28% da populagdo mundial, de acordo
com relatério feito pela Newzoo em 2018, o “Global Games
Market Report” [1]. Se o nimero de jogadores chega a mais
de um quarto dos habitantes, a diversidade desse publico
também ¢ visivel, sendo popular entre homens e mulheres
de todas as idades, principalmente entre a faixa dos 25 aos
54 anos.

Ao mesmo tempo, a indudstria de games se mostra bastante
heterogénea. Prova disso € a quantidade de jogos desenvolvi-
dos para os mais diversos interesses, construidos baseados
em algum, ou alguns, dos diversos gé€neros existentes, que
tém se multiplicado frente ao avanco do publico-alvo.

De acordo com Adams [2], um género pode ser definido
por “uma categoria de jogos caracterizada por um conjunto
particular de desafios, independentemente da configuracio
ou do conteido do mundo do jogo”. Ou seja, o tipo
de obsticulos que o jogo apresenta para serem superados
determina o tipo de categoria ou categorias nas quais pode
ser enquadrado.

Nao ¢ dificil observar que um dos géneros mais populares
entre os jogadores atualmente é o denominado MOBA,
género recente que tem conquistado um publico extenso
em todo o mundo. O nome MOBA ¢ uma abreviagdo para
Multiplayer Online Battle Arena e seu estilo é uma fusao de
elementos de RPG, estratégia e acdio. Jogos deste género se
caracterizam por serem jogados através de confrontos entre
equipes de jogadores, geralmente cinco contra cinco, em
um campo titico onde o uso da correta estratégia permite
explorar os pontos fortes dos personagens e do cendrio para
o alcance da vitdria.

Como representantes do MOBA estdo os populares jogos
Dota2, desenvolvido pela Blizzard Entertainment, League
of Legends, desenvolvido pela Riot Games e Heroes of
Newerth, desenvolvido pela Frostburn Studios. Tais jogos
fazem parte de uma inddstria que movimenta milhdes de
dolares e contam com torneios internacionais com prémios
em dinheiro que chegam a 4 milhdes de délares [3].

Devido ao desenvolvimento estruturado desse tipo de
modalidade de competi¢des, se cunhou o termo e-Sport,
ou também esporte eletrdnico. De acordo com Hamari e
Sjblom[4], pode ser definido por uma forma de esporte onde
0s aspectos esportivos primarios sao facilitados por sistemas
eletronicos; a entrada de jogadores e times, bem como a
saida do sistema de eSports sdo mediadas por interfaces
humano-computador.

Dentre os diversos aspectos que podem ser explorados
tomando como ponto de partida um e-Sport, o aspecto
emocional dos jogadores constitui uma esfera ainda pouco
explorada no ambito académico. Compreender a dindmica
destas emogdes pode levar ao conhecimento de como elas
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influenciam no desempenho do jogador. Emocgdes como
alegria, frustragdo e engajamento sdo notdrias e presentes
durante uma partida ranqueada, por exemplo. Gragas a
visdo dualistica das emocdes, uma mesma emocgdo pode ser
resultado de um comportamento harmonico ou obsessivo, a
depender do perfil comportamental do individuo.

Tal conceito de dualidade entre harmonia e obsessdo
foi desenvolvido por Vallerand[5], que de acordo com ele,
pessoas investem seu tempo em atividades que elas julgam
importantes para si, porque isso as satisfaz psicologicamente,
uma vez que todos os individuos necessitam de algo para
satisfazer um certo senso de autonomia, em busca de uma
afirmacao de si proprios. Essa relagdo com as atividades de
interesse gera um determinado conjunto de emogdes, que
podem ser emog¢des decorrentes de uma relacdo harmonica,
ou uma relacdo obsessiva para com aquela atividade.

Ainda dentro dos conceitos desenvolvidos pelo autor, um
comportamento harmdnico se caracteriza quando o individuo
mantém uma relacdo proxima com a atividade de interesse,
mas tem total controle sobre sua execucdo, tendo a capaci-
dade de abandonar o exercicio desta atividade se julgar que
tem influenciado negativamente em seu cotidiano. Ou seja,
o individuo esté totalmente dentro do controle da atividade
e, portanto, mantém maior controle sobre as suas proprias
emogoOes enquanto a executa.

Por outro lado, um comportamento obsessivo se mostra
presente quando o individuo estd tdo ligado a sua atividade
de interesse, que passa a confundir sua prépria identidade
com tal atividade. Sendo assim, possui menor controle sobre
os tempos de execucdo, e frequentemente comeca a sofrer
prejuizos pelo seu exercicio desregrado, a0 mesmo tempo
em que tem menor controle sobre suas emogdes enquanto
a executa. Apesar de um comportamento obsessivo ser
capaz de criar performances melhores que comportamentos
harmonicos.

Pelo fato de uma medi¢do emocional por relato pessoal
ou por simples observacdo ser extremamente subjetiva,
este trabalho recorre a utilizacdo de uma BCI, sigla para
Brain Computer Interface, ou interface cérebro-computador,
através de um dispositivo de captacdo de ondas cerebrais,
aqui utilizado o Emotiv Epoc. Este dispositivo € capaz de
identificar o conjunto de emog¢des surgidas ao longo do
tempo em um individuo qualquer por meio de um grupo
de eletrodos dispostos ao longo de sua regido craniana. Tal
método constitui um meio preciso de medig¢ao da experiéncia
emocional.

Como estudo de caso, neste trabalho visamos utilizar o
jogo League of Legends como espago de experimentagdo
do estudo proposto. Este jogo, em nuance aos demais,
possui ampla utilizacdo do publico o que nos fornece mais
jogadores para realizar tal experimentagdo. Ademais, este
jogo se enquadra aos requisitos de ser um jogo estilo MOBA,
com espaco competitivo bem definido e grande aceitacdo
entre os jogadores.
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A contribuicdo do presente trabalho € prover & co-
munidade cientifica uma compreensdo de como o perfil
comportamental e as emocdes dos jogadores interferem
em suas performances em partidas ranqueadas. Para tal,
serd realizada uma andlise priméria do perfil do jogador,
utilizando um formuldrio, a fim de classifica-lo em jogador
com tendéncias obsessivas ou harmdnicas e, posteriormente,
identificar o nivel de suas emogdes enquanto interage com
o jogo, utilizando o BCI. Por fim, os dados do perfil do
jogador serdo relacionados as emocdes relatadas pelo BCI e
sua performance in-game.

Este trabalho estd organizado da seguinte forma. Na se¢do
I, faremos uma introduga@o aos principais conceitos do jogo,
necessdrios para compreensao do problema que este trabalho
estd lidando além de conter informacdes necessdria acerca
do jogo utilizadas por todo trabalho. Na secdo III, iremos
descrever o atual estado da arte, além de abordar conceitos
sobre emogdes e andlise de emog¢des de usudrios, necessarios
para entendimento da metodologia empregada. Posterior-
mente, nas secdes IV e V, iremos descrever como se baseia
a investigac@o proposta neste trabalho, os experimentos, 0s
resultados e uma primeira interpretagdo destes resultados.

Figura 1. Jogador 'Faker’ durante uma partida decisiva do Campeonato
Mundial de League of Legends em 2017. Fonte: Google Imagens

II. O JOGO LEAGUE OF LEGENDS

League of Legends, também conhecido como LoL ou
League, ¢ um jogo do estilo MOBA, criado em 2009 pela
empresa norte americana Riot Games e derivada do jogo
Defence of the Ancient (DotA). Desde a sua criagdo até os
dias de hoje, o jogo sofre diversas alteracdes e mudangas a
fim de manter o jogo sempre competitivo, renovado e com
novas mecanicas.

O jogo possui quatro modos de jogo, sendo eles (i) o mapa
classico, ou Summoner’s Rift; (ii)) o mapa Twisted Treeline;
(iii) o Howling Abyss, ou ARAM; e por fim, (iv) o mapa
rotativo. Summoner’s Rift imita o modo cldssico do estilo
MOBA, onde cada time composto por cinco jogadores de-
fendem suas bases em um mapa com trés rotas e uma selva.
Cada base possui em seu centro uma estrutura chamada
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Nexus, sendo objetivo do jogo destruir tal estrutura. A Figura
2 possui uma representacdo do mapa de Summoner’s Rift.

Figura 2. Mapa de Summoner’s Rift, o modo cldssico de League of
Legends. Fonte: League of Legends Wiki [10]

Summoner’s Rift possibilita os jogadores a assumir de-
terminados papeis no jogo. Estes papeis sdo geralmente
classificados quanto a rota que o mesmo joga na partida.
Existem trés rotas que o jogador pode escolher no jogo,
sendo elas: topo, meio e inferior. Dentre estas rotas existe a
selva, geralmente ocupada por um jogador especifico. Nas
estratégias mais tradicionais de League of Legends, cada rota
possui um jogador exceto pela rota inferior, que é composta
por dois jogadores, em geral o suporte e o atirador.

De forma dindmica, o jogo possui diferentes combinacdes
de composi¢do de times e itemizacdo dos campedes. Estas
combinagdes e estratégias podem variar muito de uma
partida para outra, porém todas tendem a seguir o metagame,
um especie de lista com os campedes e composi¢do de itens
mais jogadas e fortes da versdo mais atual do jogo.

Os demais modos possuem caracteristicas de mapa
e numeros de jogadores distintos. Embora presentes no
LoL, os demais mapas ndo serdo considerados uma
vez que nao sdo utilizados em competicdes de ambito
nacional/internacional, como o CBLoL - Campeonato
Brasileiro de League of Legends, o Mid-Season International
e o World Championship.

Uma partida é comumente dividida em trés etapas, sendo
elas (i) o early game, (ii) o mid game e (iii) o late game.
O early game, também conhecido como fase de rotas, é o
momento inicial do jogo, o qual os jogadores se preocupam
mais em obter ouro e experiéncia das rotas e pequenas lutas.
O mid game ¢é caracterizado pelo inicio das grandes lutas,
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quando os jogadores jid comecam a comprar 0s primeiros
grandes itens e, dependendo da estrategia, comecar a rota-
cionar pelo mapa em busca de objetivos. O late game, ou
parte final da partida, € o momento em que as lutras entre
equipes s3o mais constantes e os objetivos do jogo sdo mais
focados, neste momento os jogadores se encontram com
grande parte de sua itemizacdo ou estdo com itemizag@do
completa.

III. O ESTUDO DAS EMOCOES E TRABALHOS
RELACIONADOS

Observando a necessidade de uma definicdo para a
emocdo que estivesse estreitamente relacionada com os fa-
tores do ambiente e com padrdes de comportamento, este tra-
balho recorre a Brandao [6], para quem “uma das defini¢des
mais simples de emocao refere-se a manifestagdo de reacdes
psicomotoras, geralmente acompanhadas de alteragdes neu-
rovegetativas em resposta a um estimulo ambiental”.

Ainda segundo o autor, uma das teorias gerais das
emocdes sustenta que “o elemento comum ligando todas
as emocdes é que elas representam alguma reacdo a um
’evento reforcador’ ou a sinais refor¢adores condicionados”.
Tais reforcadores podem ser entendidos como sensacdes
ou circunstancias que o individuo toma como recompensa,
que impulsionam o desenvolvimento de emocdes, como por
exemplo a sensacdo de sentir-se no controle de algo, uma
situacdo de perigo, ou a satisfacdo de necessidades fisicas
e/ou psicoldgicas.

Enxergando o surgimento das emocdes sob essa per-
spectiva, € possivel determinar certas circunstancias numa
situacdo de envolvimento com um jogo eletrdnico como
reforcadores do ambiente para o surgimento destas, cir-
cunstincias estas, alids, bastante recorrentes no cotidiano
dos jogadores. Um desejo de se auto afirmar em razdo de
um tempo de experiéncia maior no jogo, uma sensacio de
superioridade por preconceitos de género, raca, ou de outra
natureza contra outros jogadores, uma sequéncia de derrotas
ou de vitdrias, todos podem ser vistos como exemplos de
aspectos refor¢adores essenciais ao surgimento de diferentes
emocdes a um determinado jogador, e o que torna estas
emog¢des mais ou menos intensas € exatamente o seu padrio
comportamental. Uma mesma circunstancia por exemplo
pode gerar respostas emocionais diametralmente diferentes
e, portanto, o método de captacdo dessas nuances emocionais
passa justamente pela andlise da relagdo jogo-individuo,
com vistas a gerar uma certa “identidade comportamental”,
necessdria a correta interpretacdo da influéncia emocional.

Bertran e Chamarro[7] desenvolveram um estudo de como
0 uso obsessivo pode ser fator de um novo tipo de desor-
dem causada pelo vicio em esportes eletronicos, € como
o uso harmonico desse meio também pode influenciar o
desenvolvimento de maus hébitos por parte dos jogadores
e para isso, se utilizam da visdo dualistica das emocdes.
Nesse esfor¢o, os autores focam numa diversa aplicagdo da
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visdo dualistica das emocdes, com foco no desenvolvimento
de maus hdbitos por parte dos jogadores por motivos emo-
cionais cujos resultados serdo considerados no esforco da
presente pesquisa, que se preocupa, entretanto, na andlise
do resultado de jogadores experientes de League of Legends
enquanto sob a influéncia de diversos tipos de sensacgdes,
com base no tipo de emogdo que determina a relacdo do
individuo com a plataforma virtual.

Semelhantemente, Moreira et al. [8] trabalham em enten-
der a forma como se manifestam as sensagdes de individuos
quando em interacdo com realidades virtuais e aumentadas,
através de aplicagdes desenvolvidas para a observagdo de
sensacdes especificas, como medo, tontura e ansiedade. Sob
o conceito de imersdo desenvolvido por Boas[9], segundo
o qual “imersdo é a sensacdo de se estar profundamente
envolvido com uma certa atividade”, o referido trabalho
prova como as sensagdes se tornam fundamentais para a
experiéncia de um individuo que se encontra imerso numa
realidade virtual e/ou aumentada. No caso deste trabalho, tais
observagdes sdo fundamentais para corroborar os resultados
obtidos aqui, ao constatar de fato a influéncia direta das
sensagdes na performance de jogadores imersos no ambiente
de League of Legends.

Mas ao contrdrio da metodologia utilizada por Moreira
et al., este trabalho expande a metodologia de andlise de
emocdes ao associd-las a padrdes harmdnicos ou obsessivos
de comportamento. Ou seja, cria uma etapa suplementar ao
exercicio de se observar aspectos emotivos: o esfor¢o de
determinar a identidade comportamental do individuo em
questdo, para que uma andlise considerada subjetiva das
emocdes possa ganhar mais objetividade.

O trabalho de Gongalves, V. P[12] propde um estudo para
se indicar o estado emocional de usudrios, em tempo real de
interacdo, utilizando uma abordagem chamada UserSense.
Esta abordagem, proposta pelo autor, utiliza varios sensores
para estimar o estado emocional dos usudrios. Tais sensores
captam informagdes como a fala, os movimentos faciais
e a frequéncia cardiaca para mapear e, através de um
algoritmo de inteligéncia artificial, dizer qual atual estado
emocional do usudrio. De acordo com o autor, os experimen-
tos mostraram que a combinagdo de tais sensores conseguem
reportar as sensagdes do usudrio de forma satisfatoria e
superior ao uso dos sensores de forma individual.

IV. MATERIAIS E METODOS
A. Materiais Utilizados

Para o desenvolvimento do estudo das emocdes, foram
utilizados um computador AMD Fx 8600, 8Gb de Ram,
Placa de Video GeForce GTX1060 6GB ¢ HD de 1TB,
disponivel no laboratério. Este computador era utilizado para
a realizacdo das partidas e, a0 mesmo tempo, coletar os
dados provenientes do BCI e gerar o grafico representando
a partida do jogador.
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O dispositivo BCI supracitado escolhido é o Emotiv Epoc.
Um aparato tecnolédgico, de facil acesso, o qual nos informa
em tempo real quais as emog¢des sentidas pelo usudrio du-
rante a utilizacdo do equipamento. Embora ndo recomendado
para aplicagdes que necessitam dados precisos de emocdes,
este modelo do Emotiv Epoc se mostra eficaz para utilizagdo
em jogos e na coleta dos dados para o presente trabalho. A
Figura 3 ilustra um dispositivo similar ao utilizado.

Figura 3. Dispositivo BCI utilizado no experimento. Fonte: Emotiv Epoc+
Website [11].

B. Metodologia Proposta

Para investigar a influencia das emocdes nas partidas
ranqueadas e competitivas, nosso se estudo se baseou
no seguinte método. Inicialmente, é necessdrio realizar
a classificacdo do jogador com tendéncia a emocgdes
harmoénicas ou compulsivas. Para isto, é realizado uma
entrevista prévia com o jogador para saber, dado diversas
situacdes em um formuldrio, qual perfil ele melhor se

enquadra.

z

Posteriormente, o jogador é exposto a uma partida real
de League of Legends, o qual utilizando um BCI, joga em
condi¢des normais similares a um jogo ranqueado que o
jogador normalmente jogaria. As configurag¢des do jogo sdo:
Mapa Summoners Rift 5x5 modo alternado, utilizando a role
de preferéncia do jogador. Durante esta etapa, € observado
as atitudes do jogador, quanto a tendéncias harmonicas ou
compulsivas.

Ao final do jogo, € coletado as informacdes do BCI e o
resultado tampouco a performance avaliada pelo sistema de
notas do jogo. O sistema de notas avalia sua jogabilidade
com determinado campedo em uma partida utilizando como
base a média do KDA (do inglés Kill, Death, Assist) daquele
campedo entre todos os jogadores do servidor.
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Figura 4. Jogador realizando o experimento proposto utilizando o
dispositivo BCI Fonte: Autor.

V. EXPERIMENTOS E RESULTADOS
A. Experimento Realizado

Para compor os experimentos, foram convidados 5 jo-
gadores, com experiéncia prévia no jogo, para jogar uma
partida, enquanto sdo monitorados pela BCI. Antes de cada
jogador iniciar o jogo, tiveram que responder a uma série de
perguntas a respeito de sua relagdo com o jogo. Este ques-
tiondrio € elaborado com o intuito de adequar o jogador a
um tipo de padrao de comportamentos que ele mantém com
0 jogo, a fim de comparacdo posterior com sua performance
na partida.

Tais questdes versavam sobre assuntos como o tempo
gasto em média pelo jogador no jogo em um determinado
intervalo de tempo, sua capacidade de perceber o potencial
viciante que o jogo possuia em seu cotidiano, e seus padrdes
de comportamento quando determinados eventos ocorriam
durante a partida. Apds todas as questdes respondidas, se
tornava possivel tragar um padrdo de atitudes que o jogador
tendia a seguir quando se encontrava imerso no jogo, e
que tipo de relacdo o jogador mantinha, se harmodnica ou
obsessiva.

Na segunda etapa do experimento os jogadores entraram
em contato diretamente com o jogo, jogando uma partida
normalmente enquanto tinham sua atividade emocional mon-
itorada pelo Emotiv Epoc. Foram proporcionadas todas as
condi¢des necessdrias aos jogadores para que se sentissem
o mais a vontade possivel, para que seus resultados finais
se aproximassem o maximo possivel de seus resultados nor-
mais, sem influéncia da pressdao e/ou mudanga de ambiente.

Ao final das partidas, primeiramente os resultados dos
jogos foram comparados com as respostas do questiondrio,
para verificar se o padrdo de comportamentos diagnosticado
neste influenciavam negativamente ou positivamente durante
a partida, como desempenho, comportamento téxico junto
aos outros jogadores, e perda do equilibrio de desempenho
desencadeado por algum evento frustrante, por exemplo.

Logo apds essa comparagdo, e a constatagdo de um mau
ou bom desempenho durante a partida, foram analisadas as
emogdes que mais se fizeram presentes e as que tiveram
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indices de atividade mais baixos durante o jogo, para
associd-las a seu desempenho. Por exemplo, se jogadores
tiverem habitos toxicos semelhantes, e ambos obtiverem
niveis baixos de foco, por exemplo, pode-se chegar a con-
clusdo de que o costume de demonstrar comportamentos
téxicos durante as partidas diminui o foco do jogador, que
por sua vez diminui seu desempenho final, deixando o
jogador em desvantagem.

B. Resultados Obtidos

Deste experimento foram coletados dados reportados pe-
los jogadores, através de formuldrios, além de graficos
de emocdes reportados pelo dispositivo BCI. A Figura 5
contém dois graficos gerados pelo software Emotiv Xavier,
um software desenvolvido pela prépria desenvolvedora do
dispositivo BCI que geréncia graficamente tal dispositivo.

(b)

Figura 5. Exemplo de gréificos gerado pelo software Emotiv Xavier em
conjunto com o dispositivo Emotiv Epoc. Em (a), estd representado os
graficos provenientes de jogadores mais experientes enquanto que em (b),
estd representado os graficos de jogadores menos experientes.

Nos formuldrios, 25% os usudrios relataram que sentem
que alteracdes emocionais afetam o seu desempenho no
jogo e entre todos os participantes, 100% dos participantes
relataram que jia demonstraram comportamentos toxicos
durante as partidas.
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Os jogadores também foram questionados acerca da sua
relacdio com a equipe. Quando um jogador aliado sofre
dificuldades ao longo da partida, 75% dos jogadores que
realizaram o experimento responderam que, as vezes eles
ajudam os aliados a voltar para a partida e 25% ajudam
com maior frequéncia.

Ademais, é importante salientar que, tais informacdes
foram necessdrio a fim de findar o perfil emocional de cada
jogador para relaciond-lo, posteriormente, com seu grafico
de emogdo e seu desempenho na partida.

C. Andlise dos Resultados

Através deste experimento, foi possivel relacionar
informagdes como perfil emocional do jogador, emocdes
sentidas durante o jogo, resultado e performance. O disposi-
tivo BCI utilizando, informa em tempo real um grifico com
as seguintes informagdes de emocgdes capturadas: valéncia,
engajamento, frustracdo, concentra¢do, excitacdo a longo
prazo e foco. Ao final do experimento, é possivel gerar um
gréfico geral da partida por usudrio.

E importante frisar que somente ao equipamento BCI, nio
informa com precisdo as emocdes do jogador. Isso ocorre
devido a falhas de manuseio, do software ou até mesmo
dos sensores. A observacdo dos aplicadores do experimento
e o formuldrio preenchido pelos jogadores apds a partida
contribuem para assim gerar dados acerca das emocdes
sentidas, reportadas e analisadas dos jogadores em difer-
entes momentos do jogo, onde cada situagdo foi levado em
consideragdo. Tais situagdo que podem ser citadas sdo: times
com jogadores toxicos, jogadores AFK (sigla para Away
From Keyboard, ou jogadores que estdo desconectados),
dificil lane phase, falhas na conex@o e alta laténcia da rede,
entre outros.

Para analisar corretamente os graficos nds os parti-
cionamos em trés partes de acordo com o momento do
jogo, sendo elas: early game, momento inicial da partida,
geralmente até os 20 minutos iniciais; mid game, seguindo
a mesma linha, momento pelo qual os jogadores comecam
a fechar os primeiros grandes itens; e late game, momentos
finais do jogo.

Outra caracteristica levada em considera¢do analisando
os graficos foi o resultado da partida. E notério que jogos
cujo jogador esta ganhando tende a um padrdo especifico de
emogdes enquanto jogos cujo jogador estd perdendo tende
a outro padrdo.

Em geral, o early game de jogos cujo os jogadores
estdo vencendo possui frequentes picos de valéncia e baixa
excitagdo a longo prazo, enquanto jogos cujo jogador esta
perdendo, possui picos frequentes de frustragdo. Contudo,
o early game da partida € caracterizada pela fase de rotas.
Esta etapa o jogador fica sozinho em uma determinada rota,
caso esteja jogando nas posi¢des de topo, meio e selva, ou
em dupla, caso esteja na rota inferior.
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O mid game é o momento em que os primeiros confrontos
de time comecam a acontecer € os jogadores comecam a
fechar os primeiros grandes itens. As emocdes observadas
neste momento do jogo foram de alta frustragio e baixo foco
e excitacdo a longo prazo, para jogadores que estavam per-
dendo o jogo, enquanto os jogadores que estavam vencendo,
os niveis de foco e valéncia se mantiveram altos enquanto
a excitacdo a longo prazo se manteve em baixa.

Do meio para o fim do jogo, caracterizado pela compra
dos ultimos itens, alcance dos leveis mais altos e ocorréncia
de grandes lutas de time, o late game dos jogadores que
estavam perdendo possuiam altos picos de excita¢do a longo
prazo, frustracdo e foco enquanto os jogadores que estavam
vencendo a partida estavam com estas mesmas emogdes em
mais baixas.

Cada partida é diferente, com situagdes diferente, cada
jogador possui um grau de instru¢do acerca do jogo e de
suas emocgdes de forma diferente, porém todos as situagdes
0s jogos eram balanceadas a seu nivel de instru¢do. Notamos
na andlise destes graficos que a frustracdo e que hébitos de
calma e baixa frustracdo tendem a levar ao jogador melhores
resultados.

Associando tais emocgdes ao perfil do jogadores, chegamos
a conclusdo que jogadores cujas caracteristicas reportadas
no formulério foram classificados como obsessivas tiveram
melhor desempenho no jogo enquanto jogadores com carac-
teristicas harmonicas tiveram performance média ou inferior.
Embora jogadores compulsivos tenham problemas pessoas
causados pelo uso frequente do jogo proposto, estes demon-
straram um maior engajamento e interesse sobre o jogo,
0 que inclui prética didria e estudos acerca das estrategias
do jogo, enquanto jogadores harmdnicos se mostraram mais
suscetiveis a jogar com menor frequéncia.

VI. CONCLUSAO

As emocdes influenciam diretamente na performance do
desenvolvimento de tarefas especificas. Tivemos neste tra-
balho, a oportunidade de interligar emocdes e performance
de jogadores de League of Legends, com base nas suas
emocdes durante uma partida. Estas emocdes podem ser
vistas de uma forma dualistica, o qual as representa de forma
harmoénica e/ou compulsiva.

Em trabalhos futuros, espera-se desenvolver novos es-
tudos ampliando o entendimento das emog¢des em jogos
eletronicos, mais especificamente no ambito das partidas
ranqueadas para posteriormente relaciona-las ao cendrio
competitivo. Ao mesmo tempo, gerir informagdes e sug-
estdes ao jogador, em tempo real, de como anda suas
emogdes e como estas afetam no seu desempenho, além
de desenvolver técnicas de controle e mudanca de emocgao
durante o jogo, a fim de otimizar a performance final
do jogador. Espera-se também aprimorar as técnicas de
captacdo das emocdes através de reconhecimento facial e
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tecnologias mais precisas de captacdo das emocdes de forma
subjetiva ao usudrio.
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