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CONSUMO, IDENTIDADE E AVATARES: um estudo sobre o consumo de skins no
jogo digital League of Legends

1.INTRODUCAO

Com o advento da internet e o avango de novas tecnologias digitais, observa-se a
crescente ocupacao de atividades desenvolvidas no ciberespago, que tem abrigado relagdes de
trabalho, educagdo, consumo, lazer e entretenimento. Além disso, com o uso massivo de redes
sociais, plataformas e streamings, temos o que se configura a ‘era do consumo digital’, quando
0s jogos, além de serem uma opcao de lazer, passam a representar uma oportunidade de vivéncia
de distintas experiéncias. Dentro desse universo, o mercado de jogos online esta em constante
crescimento, atualmente representa uma parte consideravel do mercado de jogos recebendo
destaque em diversas midias se tornando um objeto de interesse em diversos estudos
(CARNAVAL; ET AL, 2010).

Os jogos online podem ser descritos como qualquer videogame que oferece interagdes
online com outros jogadores, ou seja, proporciona algum nivel de interacdo entre as partes. Esse
termo pode ser usado para jogos em que a pessoa que esta jogando passa a interagir por meio
de periféricos com outros usudrios daquele mesmo jogo ou plataforma de jogos. (INTERNET
MATTERS.ORG, 2023; PRAVALER, 2020).

Essa interacdo ndo se da apenas entre os jogadores que compartilham aquele mundo
online, mas também entre o jogador, os avatares e a narrativa criada pelo jogo como um todo,
um exemplo disso € que nos jogos online MOBA, que em tradugdo livre significa ‘arena de
batalha online multijogador’, o League of Legends ¢ um dos titulos mais populares possuindo
milhares de jogadores ao redor do mundo e que muitos dos jogadores desse escolhem o avatar
com o qual ird jogar a partir da narrativa de cada um deles e de sua caracterizagao visual. Dessa
forma o jogo pode trazer novas formas de interacdo entre esses elementos criando novas
possibilidades de vivenciar o mundo (MOSTARDEIRO; REAL, 2017).

Considerando as dinamicas de interagdes e trocas realizadas no ambiente dos jogos
como League of Legends e outro semelhantes, sdo observados importantes elementos de
construgdo identitaria, tais como os mono champion (denominagdo a um determinado jogador
ou jogadora que joga apenas com um unico personagem dentro do jogo, independentemente da
situagdo), a pratica de colecionar skins de determinados avatares, o ato de consumir contetido
relacionado a lore (contexto e histéria dos avatares), e trazer isso para fora do jogo, se
traduzindo em itens de consumo na vida real (THOMPSON, 2018; LEAGUE OF LEGEND,
2023).

Essas trocas promovem a interacdo entre o mundo real e o virtual, influenciando os
jogadores a consumir itens e conteidos, desde o vestuario até a caracterizagdo do proprio
jogador, por meio de cosplays, em eventos externos, tais como festivais otakus e gamers,
socializagdo destes publicos com a cultura geek, a escolha de um time de e-sports e, acompanhar
ou nao, os torneios € campeonatos disputados pelos mesmos, consumir séries ¢ albuns de
musica e demais contetidos produzidos dentro do jogo que acabam por transcender o aspecto
virtual e se inserir no cotidiano dessas pessoas (SA, 2014).

A apropriacao de caracteristicas de personagens virtuais ndo ¢ algo recente em nosso
cotidiano. Ao observar as redes sociais como o Twitter, Instagram e Facebook ¢ possivel
perceber em determinadas comunidades uma significativa concentragcdo de avatares dos mais
diversos personagens dos jogos. Isso pode ser visto em fotos de perfil, frases de status, estilo
de escrita e comportamentos (ZANCANELA, 2023; CASIMIRO, 2020).

As interagdes entre empresas e consumidores, assim como entre personagens e
jogadores, por meio do avatar ¢ um aspecto importante pois gera uma relacdo de proximidade,
e através disso se estabelece uma relagdo, no caso do jogador e personagem essa relacao se



construiria por meio da agdo do jogador no mundo virtual e as percepcdes que esse se utilizard
mesmo pos jogo, que podem resultar na compra de itens relacionados aquele avatar e aquele
jogo, seja em ambito virtual ou fora dele (NUNES; BISPO, 2013; ACOSTA, 2022).

Nos jogos MOBA, o avatar, ou seja, o personagem jogavel utilizado pelo jogador, ¢ a
principal forma de interagdo do jogador com o jogo, pois ¢ através dele que se pode
experimentar diferentes estratégias e objetivos dentro daquele universo fantastico. Com base
nisso, o presente estudo se guia pelo seguinte objetivo: Compreender o processo de
construcio identitaria compartilhada entre o jogador e seu avatar no consumo de skins
no jogo digital League of Legends.

2.REFERENCIAL TEORICO
2.1 Consumo de Cosméticos e Avatares em jogos online

Os avatares estdo presentes em diversos locais sendo usados como um meio de
representacdo do individuo. “No mundo virtual dos videogames, o avatar ¢ um meio de
interacao que o jogador utiliza para imergir no game” (RIBEIRO, 2020 p. 7). H4 uma grande
gama de jogos onde ¢ possivel personalizar seu avatar detalhadamente para que esse adquira os
aspectos desejados pelo usudrio ou comprar avatares personalizdveis que contribuam para um
processo de autoexpressdo que, segundo Ribeiro (2020), seria proprio da comunicagdo humana
e esta diretamente ligado a individualidade, personalidade e constituicao do individuo, sendo
possivel identificar tracos da individualidade do usudrio no avatar.

No contexto dos jogos online, os avatares possuem suas proprias caracteristicas e
narrativas que embora possam ser alteradas por algumas skins, em jogo como LoL e Naraka
entre outros, mantém seu formato e personalidade primaria, levando o jogador a se identificar
com o avatar e, logo apos, com a narrativa da skin e, por fim, escolher seu ‘avatar/skin’ na
partida, uma espécie de ‘fusdo’ entre as partes (MAZUREK; POLIVANOV, 2013).

Essa ‘fusdo’ esta ligada a forma como o jogador se v€ e quer ser visto pelos outros, uma
vez que ao usar a skin na partida esté se diferenciando da forma original do avatar que ¢ comum
a todos os jogadores (ARAUJO, 2015).

No entanto, essa personalizagao do avatar pelo jogador com o intuito de diferenciar-se,
ainda apresenta caracteristicas que sdao generalizagdes de diferentes tipos de personalidades,
uma vez que ndo sio Unicas, e de certa forma as novas caracteristicas sdo influenciadas por
descri¢cdes de como agir influenciadas por contextos similares ja vividos por outros. Como
fantasias que sdo criadas e que podem ser vivenciadas por diferentes pessoas no ambiente
virtual, uma vez que mais de um jogador pode usar aquele avatar e skin em condigdes parecidas
(ARAUIJO, 2015).

O processo de avatarizagdo, ou seja, a relacao estabelecida para além do mundo virtual
entre jogador e personagem, ¢ importante pois muitos dos jogadores acabam criando uma
relagdo de identificagdo com seus avatares nos jogos.

O que podemos, de fato, observar ¢ que os avatares possuem caracteristicas que
favorecem a identificagdo. O avatar de um jogo MMORPG tem caracteristicas
proprias delimitadas pelos desenvolvedores do jogo, como caracteristicas inseridas
pelo sujeito que pode definir sua customizagido desejada. Justamente porque o avatar
possui o atributo de poder se metamorfosear de acordo com o comando exercido sobre
seu usuario sobre ele. Assim, o usudrio por tras de um avatar o controla como se fosse
seu objeto ou uma extensdo de sua subjetividade pelo processo de identificacao
(GREGORIO, 2014).



Esse processo de identificacdo pode ser visto nos foruns online e paginas em redes
sociais dedicadas a publicar informacdes, elogiar ou criticar e até criar grupos de 'RPG com
seus avatares. No jogo League of Legends, as skins em muito influenciam a narrativa de
determinado avatar, as linhas de skins muitas vezes caracterizam um grupo de avatares
formando uma nova histéria intrincada e imersiva, nesses universo se altera a narrativa inicial
do personagem e o caracteriza ainda ele mas em outra versao, semelhante ao que ocorre na
‘fusdo’ avatar/jogador, apontado por Bressan e Junior (2011), mas dessa vez entre avatar e skin,
onde estes estariam ligados uma vez que em dado ambiente as agdes de um nao podem ocorrer
separadas do outro.

Em sua fala sobre imersao emocional e sensorial em mundos virtuais Tomé (2020),
caracteriza motivos pelos quais a relagdo de identifica¢do do jogador com o avatar ocorre, sendo
um desses motivos a narrativa e seu poder de através dos detalhes e defeitos atribuidos aos
personagens gerar essa identificagdo que se estende para a caracterizagao visual e de habilidades
do mesmo.

Tendo como base a ideia desses autores poderia se compreender que o jogador, avatar
e skin, uma vez juntos em uma partida dialogam entre si, gerando um processo de identificagao
através da narrativa integrada deles, possivelmente transcendendo o aspecto virtual uma vez
que, os avatares podem ser utilizados como uma extensao da personalidade dos jogadores, assim
ndo seria errado propor a possibilidade que o jogador traria consigo aspectos adquiridos ao
vivenciar as experiéncias no mundo virtual.

3. PERCURSO METODOLOGICO

Este trabalho foi conduzido pela abordagem de pesquisa qualitativa, visto que, “o
método qualitativo € o que se aplica ao estudo da historia, das relagdes, das representagdes, das
crengas, das percepcoes € das opinides, produto das interpretagdes que os humanos fazem a
respeito de como vivem, constroem seus artefatos e a si mesmos sentem e pensam’” (MINAYO,
2014, p.59). Ou seja, a pesquisa qualitativa busca compreender e descrever fenomenos sociais
complexos. A analise qualitativa ¢ uma forma de estudar a realidade que se concentra em
entender e explicar as relagdes sociais, demonstrando como as pessoas interagem umas com as
outras em determinado contexto.

Assim, a pesquisa qualitativa trabalha com “a ideia de que o conhecimento ¢ um
processo infinito e ndo ha condi¢do de fecha-lo numa fase final” (MINAYO, 2014. p.34), pois
esta em constante processo de transformagdo. A partir dessas caracteristicas, essa escolha se
adequa ao molde de pesquisa deste trabalho, uma vez que este pretende compreender o processo
de construcao identitaria compartilhada entre o jogador e seu avatar no consumo de skins no
jogo digital League of Legends, um fendmeno ligado as experiéncias, que para Minayo (2014),
implica em observar o cotidiano, assim como as experiéncias obtidas através do senso comum,
e compreender como elas sdo interpretadas e reinterpretadas pelos sujeitos, sujeitos estes que
devem ser avaliados de modo qualitativo.

Para isso, foi usada como método de pesquisa, a netnografia, uma abordagem que fez
uma adaptacao da pesquisa etnografica para ser realizada na internet. Trata-se de um método
que tem sido cada vez mais utilizado, pois o ciberespago abriga comunidades de consumo,
criadores de conteudo e relagdes sociais online, foco de interesse das ciéncias sociais
(KOZINETS, 2014).

Dessa forma, o objeto de estudo definido para essa pesquisa foi o jogo online League of
Legends (LOL), onde foram observadas as relagdes entre a comunidade de jogadores e seus

' Um jogo de narrativa onde os jogadores devem interpretar um personagem, além de evoluir o mesmo durante
0 jogo pelo acimulo de experiéncia adquirida através de batalhas, exploracdo e solucdo de problemas, sendo que,
nesta modalidade, ele permite que os jogadores interajam entre si em um mundo ficticio (OLIVEIRA, 2012).



processos de consumo e identidade na construcdo dos personagens desse jogo, pois €
interessante analisar como a experiéncia de consumo de skins tem tornado a pratica de
modelizacdo tdo atrativa entre os jogadores.

O motivo da escolha deste, dentre outros jogos online, foi sua popularidade entre os
jogadores, uma vez que este estd consolidado entre os MOBA mais jogados do mundo, por sua
producao de conteudos, canais de interacdo com os jogadores, € uma presenga reconhecida
mesmo entre jogadores de outros titulos, além de suas micro transagdes gerarem uma receita de
cerca US$ 31 por segundo ou US$ 2.64 milhdes por dia. Essas compra sdo realizadas na troca
de dinheiro real por Riot Points (RP), que sdo trocados por diversos itens de personalizacao
dentro do jogo, mas principalmente de skins para personalizar os avatares/campedes dentro das
partidas (CUOFANO, 2023). Tornando-o um objeto de analise completo para representar essa
categoria de jogos online.

A netnografia se iniciou a partir da analise do contetido online disponivel, sendo o
primeiro local a ser acessado, a pagina oficial do jogo na web, que possui a narrativa de cada
campedo a fim de compreender um pouco mais sobre o universo em que estes estdo inseridos e
sua interacdo no jogo. Em um segundo momento, foi observado o cliente (plataforma) que
hospeda o jogo, para identificar o modo de apresentacdo dos campedes e como sdo divididos e
categorizados dentro jogo, analisando também as novas narrativas tecidas pelas skins que a cada
nova caracterizagdo, apresenta um novo universo para o campedo € um novo visual para o
jogador.

Uma vez concluida a andlise da plataforma, buscamos informagdes analisando as redes
sociais, sendo as primeiras Twitter, Facebook e Instagram, procurando por perfis dedicados aos
personagens e outros temas voltados ao jogo. Como os pesquisadores participam do consumo
de contetidos voltados ao tema, também foi realizada uma pesquisa na rede social Discord, em
servidores criados por comunidades abertas, dedicadas a abordar abertamente sobre consumo
de skins, e preferéncia de avatares, percebendo a recorréncia do termo ‘main’ seguido do nome
do personagem, como modo de se referir ao avatar de preferéncia de cada jogador. O objetivo
dessa analise foi obter uma visdo do que esses jogadores consideram interessante €, a0 mesmo
tempo, coletar comentarios desses sobre esses skins, motivagao de consumo e identificacdo com
o0 avatar.

Também foram observados os canais do Youtube, e a plataforma de streams Twitch
observando como os jogadores se portam durante as partidas em relagdo aos campedes € as
skins, sendo possivel colher impressdes desses canais que por serem grandes tendem a
influenciar outros jogadores. Uma vez realizado o levantamento desses dados, se iniciou o
processo de analise do conjunto de dados coletados, para a separacdo e catalogacdo das
informacdes, com o intuito de gerar a compreensao acerca da modelizagdo dos campedes por
parte dos jogadores, uma vez que a analise desse conteido tem o objetivo de trazer a luz, a
alguns aspectos através das experiéncias obtidas por meio dessa observagao.

4. DISCUSSAO DOS RESULTADOS
4.1 O jogo ‘League of Legends’

Como objeto de estudo desse artigo, ¢ importante iniciar a analise de dados, descrevendo
brevemente como funciona o jogo e suas estratégias. Lancado oficialmente em 2009 pela
empresa Riot Games, o ‘League of Legends’ foi inspirado em jogos como o ‘Warcraft e Defense
of the Ancients’ (DOTA), com uma proposta de um jogo aberto para multiplos jogadores em
uma batalha de arena (TECMUNDO, 2016). O jogo, embora nao tenha deslanchado no inicio
nos Estados Unidos, seu pais de origem, ganhou notoriedade apds a Tencent, uma empresa
chinesa ver potencial no jogo e decidir langd-lo na China, onde este ganhou publico



rapidamente. O sucesso feito no Oriente logo se espalhou proporcionando ao jogo um espaco
entre os titulos mais jogados do mundo em jogos online multijogador (MOBA). (TECMUNDO,
2016)

O primeiro torneio do referido jogo foi realizado em 2011, e alcangou a marca de mais
de 100 mil visualizag¢des via stream, um numero extremamente relevante para o ano em questao.
Dez anos depois, em 2021, além de ter mantido seus niveis de audiéncia, o seu campeonato
mundial foi o mais assistido do mundo entre os e-sports (NOVAIS, 2022). O jogo vem
mantendo sua popularidade entre os jogadores nos ultimos 13 anos devido a diversos fatores,
tais como ser gratuito e ser jogavel em computadores basicos, tornando-se acessivel, além de
ter uma ‘mecanica basica’ de jogo de facil compreensao para jogadores iniciantes.

Para uma breve compreensdo das modalidades de jogos disponiveis em LoL, existem
dois modos principais, o primeiro € a arena de Summoner's Rift onde dentro de um mapa, duas
equipes de cinco jogadores cada, se enfrentam com seus respectivos campedes, com 0 objetivo
de avangar e destruir as defesas da parte inimiga, tomar sua base e destruir seu nexus’. Como é
possivel perceber na apresentagdo do jogo descrita pela distribuidora:

League of Legends ¢ um jogo de estratégia em que duas equipes de cinco poderosos
Campedes se enfrentam para destruir a base uma da outra. Escolha entre mais de 140
Campedes para realizar jogadas épicas, assegurar abates e destruir torres conforme
vocé luta até a vitéria. (RIOT GAMES, 2023).

O segundo modo classico de jogo ¢ a arena de Howling Abyss, que se passa em uma
ponte, € possui 0os mesmos objetivos da arena anterior, porém este costuma ser mais curto em
duracdo de tempo, e os campedes sdo sorteados pelo jogo de modo aleatério, tempos de recarga
de habilidades também sao diminuidos, intensificando assim o ritmo da partida. Existem outros
modos de jogos rotativos que aparecem durante os eventos que ocorrem no decorrer do ano,
porém o objetivo dentro do jogo sempre ¢ o mesmo, destruir as defesas inimigas e quebrar o
nexus (RIOT GAMES, 2023).

E importante ressaltar que o LoL é um jogo gratuito, ou seja, o jogador ndo precisa
pagar para jogar, dessa forma, sua principal fonte de renda se encontra na venda dos chamados
‘cosméticos virtuais’ que sdao comercializados dentro do proprio jogo através de
microtransagdes. Sao chamados pelos jogadores de skins, termo que significa em tradugao livre,
‘pele’ ou ‘casca’, e pode adquirir diferentes significados dentro do jogo. Porém, a compra desses
itens ndo traz beneficios para os personagens dos jogadores, sendo esses bens virtuais, as skins,
somente uma mudanga de estética e de narrativa dos personagens, ou seja, sua compra nao
proporciona nenhuma vantagem de jogo sobre os demais jogadores (MAZUREK;
POLIVANOV, 2013).

Além da venda de skins, o jogo também comercializa ‘passes’, que sdo pacotes
oferecidos aos jogadores, que, ao serem adquiridos, concedem o direito a uma série de
recompensas dentro de um evento, dentre elas: cromas (variagdes de cor para as skins), emoyjis,
emblemas (moedas personalizadas para cada evento) e a possibilidade de aumento nos niveis
de experiéncia mais rapido.

4.2 Campedes e narrativas
No League of Legends existem diversos personagens jogaveis chamados de campedes,

enquanto os jogadores sdo chamados de invocadores, cada “invocador” tem direito a um
campedo para representa-lo na arena, também para cada campedo uma narrativa que serve a

2 0 nexus ¢ um cristal que fica em cada base e deve ser protegido, assemelha-se ao rei no xadrez uma vez que ele
cai, a vitoria pertence ao outro time.



titulo de apresentacdo. A imagem abaixo apresenta a camped Morgana assim como sua historia
e caracterizacao visual e seu lugar no jogo com o grafico de habilidades proporcionando ao
jogador varias opg¢oes de identificar se este ¢ um personagem com o qual jogaria ou nao.

Figura 1- Tela do jogo perfil da campea Morgana
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Fonte: Captura de tela feita pelos autores.

Em determinados momentos, as historias de alguns campedes se cruzam causando assim
falas que resultam em interacdes entre esses dentro do jogo, devido ao parentesco entre alguns
personagens ou inimizades essas interagdes podem ser hostis ou amigaveis assim tem se em
mente que ao escolher determinado personagem acabaria se por levar em conta mais que apenas
a estética e as habilidade dentro do jogo sendo que muitas dessas habilidades tanto em nome
quanto em estilo estdo diretamente atreladas a narrativa dentro do qual ele esta inserido.

Os campedes possuem falas ao executarem diversas agdes que se enquadram nessa
narrativa apresentada, “apenas aqueles que vocé ama tem o poder de partir seu coracao”, nessa
fala podemos obter uma visdo do personagem além de sua caracteristica puramente fisica, lhe
concedendo caracteristicas que vao destaca-lo dos demais dentro do jogo. No personagem em
questdo, ‘Morgana’, a caida, sua lore esta associada a determinadas caracteristicas e rivalidades
que perduram mesmo na alternancia entre alguns dos ‘universos’ de skins, como em sua fala da
linha congregacao das bruxas, “a fé cega ¢ uma ferramenta de monstros e tolos, ndo fechamos
os olhos” faz referéncia mesmo estando em um universo paralelo da sua versdo original
enquanto personagem de posicionar contra a ideia de seres divinos.

Utilizando o conceito de que existe um universo original comum a todos os campedes,
chamado de runeterra, um mundo com divisOes raciais, culturais e sociais baseado no nosso,
como ¢ possivel perceber na série premiada Arcane langada pela Netflix em 2021, onde varios
dos campedes das cidades de Piltover e Zaun aparecem, assim como a clara guerra de classes
sociais, que ¢ representada em falas dos personagens dentro do jogo.

As falas dos campedes sdo uma caracteristica marcante para os jogadores, pois muitos
jogadores ao executarem uma jogada que consideram boa, gritam frases de seu campedo
favorito ou as adaptam para memes e figurinhas para serem utilizadas dentro da comunidade de
jogadores. Um streamer ao gritar “Sucumba” apds matar os inimigos, que € uma fala dita pelo
campedo Mordekaiser ao superar um adversario, a popularizou tornando possivel encontra-la
em diversas publicacdes nas redes sociais, sendo atualmente ouvida em narragdes de
campeonatos oficiais, em canais do Youtube e outros locais populares entre jogadores como a
Twitch.



A importancia da narrativa ¢ destacada por Tomé (2020) quando afirma que ela ¢ capaz
de trazer a identificacdo e ligagdo emocional entre o narrador € o observador, nesse caso o
jogador. Isso pode ser validado ao observar diversos perfis nas redes sociais, estes estdo
espalhados pelas mais diversas redes e alguns chegam a ter mais de 18 mil seguidores, como ¢
o caso do ‘kaisalover’ perfil no Instagram dedicado a camped do LoL, Kai’as, que publica
fanarts (imagens criadas por fas), imagens oficiais e informagdes sobre a personagem.

A relevancia da historia para os jogadores ficou clara em uma polémica levantada pela
comunidade com relagdo a personagem Seraphine, por citar em sua descricdo que o palco em
que ela anda no jogo era feita de cristais que sdo produzidos a partir da couraga de outro
personagem Skarner (um escorpiao das areias do deserto), gerando a ideia de um personagem
futil, que sacrificava outras espécies por estética. Varios memes surgiram no Twitter e outras
redes, se tornando um debate acalorado dentro da comunidade do jogo. “A leitura de que
Seraphine usa um nucleo da espécie de Skarner ¢ declarada no contexto do jogo” (REITANO,
2021). A repercussao foi tao significativa que a desenvolvedora alterou a historia inicial para
evitar a ma impressao gerada em cima do personagem que possui uma rede social ativa e
recebeu varios comentarios agressivos.

A narrativa do jogo ¢ amplamente explorada pela desenvolvedora que conhece a
importancia disso para os jogadores, assim todo comec¢o de temporada ou nos eventos durante
o0 ano sdo produzidas cinematicas, que sdo videos curtos lembrando o formato de um episddio
situando personagens de um continente ou uma luta importante, essas sao aguardadas pelos
jogadores e recebem reagdes sobre elas de diversos canais no Youtube e Twitch, além de ter
produzido um livro, uma série na Netflix atraido ainda mais jogadores.

4.3 Consumo de skins

Existem diversos motivos que levam um jogador a comprar itens virtuais, as skins vivem
nesse universo e sdo bem populares para jogadores de jogos gratuitos, tendo como foco o
League of Legends (LoL) elas sdo a principal forma de arrecadagdo da empresa e, portanto,
devem ser atrativas ao publico de modo a levar a compra, mas o que seria uma skin dentro do
LoL.

As skins dentro do jogo representam uma mudanca de percepgao dos personagens, como
por exemplo: vildes podem se tornar herdis, e existem inimeras possibilidades de transformar
astros do rock em jogadores de futebol, uma vez que em uma tematica nova, ¢ langada um
conjunto de personagens que terdo uma narrativa adicional, que se os insere em um novo
contexto de certa forma unidos. Juntamente, muitas vezes sdo langcadas missdes para esse
‘universo’ e um passe que da varios beneficios estéticos ao jogador que o adquire, como bordas
para as skins novas, orbes (caixas que ao abrir vem uma skin aleatdria), icones e emojis. Ou
seja, a nova narrativa sempre vem atrelada a novos objetos consumiveis, sendo assim sua
elaboragdo estratégica para a sobrevivéncia do jogo.

Essas possuem a missao de manter o interesse do publico nos campedes e renovar suas
personalidades. As linhas de skins vem trazendo tematicas populares entre os jogadores como
tendéncias geek que estd m alta entre jovens, investindo em itens personalizados que depois
podem ser customizados em linhas de roupa, acessorios etc. Essas skins devem produzir uma
sensagao de proximidade entre o jogador € o campeao, como pode ser verificado nas linhas de
skins K/DA destacando o mundo pop, a figura 2 mostra a performance desse grupo que foi um
dos campeonatos mais assistido do jogo.



Figura 2 - Performance K/DA final do campeonato mundial de LoL 2020.

Fonte: Captura de tela feita pelos autores.

As caracterizagdes realizadas nessa performance do campeonato mundial se tornaram
skins que possuem interacdo entre si, no universo do jogo, o perfil da banda pop possui
atualmente 532 mil seguidores, em seus posts € possivel encontrar diversos comentarios como:
“O mundo estd esperando, suas musicas e videos sdo incriveis”, “Volteeem!!!!’. Esses
comentarios possuem datas variadas com alguns recentes, sendo que a ultima postagem oficial
foi realizada hé 3 anos. Nao se trata de comentarios isolados ou em uma sé publicagao, pois ¢
possivel visualizar essas manifestagdes realizadas por diversas contas diferentes ndo se
limitando ao Instagram, mas também no perfil do Twitter. Frequentemente na conta da
personagem Seraphine, que ¢ uma camped do jogo, mostrando assim, que para além da
interacao proporcionada durante o periodo de jogo, a narrativa e a interagdo com os campeodes
permanece com o jogador apds esse periodo.

4.4 Campedes e jogadores: uma relacio de identidade

O processo de identificagdo entre os jogadores e os campedes do League of Legends
desempenha um papel fundamental na decisdo de compra de skins, uma vez que essas possuem
suas narrativas, além de permitirem que o jogador vislumbre outras caracterizagdes visuais, que
remontam preferéncias, como estilos musicais em linhas de skins como pentakill (rock), K/DA
(pop), True Damage (rap/pop), aparéncias de traco oriental, cartoon, tematicas de festa como
natal, ano novo, dia dos namorados etc.

Além de que as comunidades online que congregam os jogadores oferecem um espaco
para que eles compartilhem seu interesse pelo jogo, expressem sua opinido acerca dos
campedes, mecanicas do jogo, atualizagdes e upgrades realizados que influenciam suas
decisdes de consumo. Esse locais também servem como ponto de interagdo para esse interesse
em comum, gerando estigmas, acerca de como escolher alguns desses campedes € como isso
reflete diretamente no que se considera do jogador como pessoa, mesmo sem conhece-lo, como
por exemplo escolher jogar de Yasuo, um dos personagens mais conhecidos por ser considerado
forte, porém a falta de habilidade popular entre os jogadores que costumam usa-lo, acaba
gerando uma repressao ao jogadores que escolhem esse personagem, pois ‘Yasuo’ na



concepgdo popular pode ser associado a ser um jogador ruim. Como ¢ possivel perceber em
perfis dedicados aos campedes. “Jogador de lol e o terror da sua solog. Ou afundo seu time, ou
ajudo seu time se eu cair no time inimig. Main Yasuo”, descri¢ao de perfil de usuario do Twitter.
Esse tipo de declaragdao pode ser encontrado facilmente em diversas redes, ao pesquisar sobre
o Yasuo do meu time, no Twitter essa busca gera inimeros resultados de jogadores reclamando
da postura e pericia de jogo de outros jogadores com quem formaram equipe na partida, se
tornando uma expressao entre os jogadores, como sindnimo de ser ruim.

Uma caracteristica também observavel no comentario acima ¢ que este se denominou
‘main Yasuo’, que ¢ uma forma de apresentar sua preferéncia por este campeao sobre os demais,
adquirindo o estigma gerado sobre o campedo e se apropriando desse, como uma forma de
apresentacdo. Isso ocorre com os mais diversos campedes e jogadores formando essa relagao
de identificagdo. Este ¢ um exemplo basico de como mesmo na hora de escolher seu campedo
favorito alguns impedimentos comegam a surgir de pontos externos.

Uma vez que cada campedo tem sua historia, entdo cada um tem também sua
caracterizacdo, com aspectos fisicos e psicoldgicos representando etnias e comportamentos
sociais diferenciados causando assim uma proximidade de afinidade entre jogador e campedo
que se reconhece em seus valores, na sua caracterizagdo ou na sua mecanica de jogo apresentada
por este. Uma vez que esta relagdo tende a ser formada, ha também uma tendéncia de formacao
de preferéncia de rota de jogo, quando os jogadores podem optar por jogarem na rota superior
mais isolados com campedes de caracteristicas mais individualistas e nao precisam de tanto
apoio. Na selva transitando entre rotas com campedes mais adaptaveis e faceis de se mover, no
meio com campedes de dano explosivo € menos vida sempre vigiando as laterais, ou por fim,
em dupla como atirador ou seu suporte de forma diretamente cooperativa enquanto o restante
se reune apenas para as lutas de conquistar um objetivo ou defender de um ataque massivo do
time inimigo.

Assim, tanto jogador quanto campedo desempenham uma determinada funcao ao longo
do jogo e sua narrativa, assim como o jogador executa as agdes necessarias para derrotar o
inimigo, essa juncao de acoes € teorizada na analise de avatar .

Avatar ¢ um processo complexo, miultiplo, em rede, com varias amplitudes (ou
escalas) no ambiente do jogo ou plataforma, mas ndo se limita a esse ambiente ludico
ou se fecha em si mesmo, pois ndo ¢ apenas uma unidade (ou pe¢a individual) e
tampouco esta separado do jogador (ou usuario) que o controla (BRESSAN; JUNIOR,
2011, p. 9).

Além do campedo em si e do invocador (jogador) temos um outro elemento na narrativa
e execucdo de jogo, os cosméticos virtuais skins e emojis disponibilizados para compra e
personalizacao dos campedes dentro do jogo, no caso direto das skins elas sdo podem ser como
histérias subjacentes ou universos paralelos com narrativas diferenciadas que implicam num
novo conjunto de falas e caracterizagao do campedo, porém algumas vezes o universo da skin
seria 0 mesmo que o do jogador como por exemplo na linha de skins KDA em que determinadas
campeas tem vida como Pop stars no mundo real, com lancamentos de CDS, perfil oficial da
banda em redes sociais, lives de langamento, performance em show e postagem fotos em pontos
turisticos atuando como membros da sociedade, com entrevistas furos de gravagao etc.

Assim como temos a caracterizacdo em formato de jogadores como cosplayers ou o
caso de campedes casados na lore, espelhando um casal de pessoas do fora do jogo que sdo o
apelido do CEO da Riot games junto a abreviagdo do nome de sua esposa, sendo no jogo
Tryndamere e Ash, e por fim as skins desenvolvidas com base nos campeonatos representando
os melhores jogadores do ano escolhidas pelos mesmo.

Outro aspecto importante observado ¢ o dos jogadores que se especializam em jogar
exclusivamente com um unico personagem. Esses jogadores, conhecidos como "mono



champs", desenvolvem uma conexao com seu campedo escolhido e resistem a jogar com outros
personagens. Eles buscam a maestria com o personagem e tendem a comprar skins e
personalizar seu perfil com esse personagem. Existem jogadores famosos que utilizam essa
pratica e sdo considerados icones no campeonato amador de League of Legends, o CBOLAO.
E possivel perceber o nivel de pericia alcangado por alguns desses jogadores, que s6 é obtido
através de muito tempo de jogo com um personagem.

Outra denominagao notada em todos os lugares pesquisados do ambiente dos jogadores
¢ o uso do termo "main" para se referir a si proprio e ao campeao preferido. Essa denominagao
ndo ¢ tao restritiva quanto o "mono", pois esses jogadores utilizam outros campedes caso seja
necessario. No entanto, ao se referirem como "main", eles expressam sua identificacdo seja com
a mecanica ou a historia desse campedo. Em conversas no Discord e no chat do jogo, € possivel
observar que esses jogadores defendem esses campedes e alguns se irritam quando sdo
apontados possiveis defeitos no personagem.

Criticas podem ser também vistas na opinido de usuarios sobre mains € a compra de
skins, apontando que apesar de circunstancias que deviam deixd-las menos atrativas essas ndo
serdo levadas em conta por ser um main do personagem e a skin sera adquirida apesar disso.

Quem ¢ Main vai acabar comprando, mas estou impressionada. O Inkshadow Yi ficou
sem efeito de pentakill para eles mostrarem essa "obra".

E o desabafo de uma usuéria do Discord se referindo que a animagdo de uma skin foi
preterida a dar uma animacao a outra skin mais cara. Outra coisa ja observada e que os jogadores
defendem alguns campedes, até mesmo sendo rispidos com outros jogadores por eles, como se
perceber nessa discussdo sobre um avatar no Discord server oficial aberto, Runeterra:

User 1 - Todos sabemos que a boneca ¢ ruim.
User 2 - ruim € vocé ‘:farmei:” emoji.
User 3 - imagina discutir sobre yuumi, deixa a gata fazer a mecénica de apertar E.

Esses usuarios do discord estdo se referindo ao personagem Yuumi que ¢ um gato e
anda acoplado a outros personagens, e a ‘User2’ se irrita pois joga com a personagem € nao
aceita o comentario de ela ser ruim. Enquanto a usuaria seguinte ironiza uma das habilidades
da personagem.

Assim pode-se perceber uma relacdo de identificagdo entre o avatar e o jogador
Florence (1994) descreveu a interagao do sujeito com o objeto no processo de identificacdo, ou,
do amor com este objeto. definindo o como o amar ¢ devorar (incorporar), amar € ser (tornar-
se) e, secundariamente, ¢ ter (investimento nos objetos substitutivos), assim ao identificar-se
com o personagem o jogador pode obté-lo, personaliza-lo como uma extensao da sua propria
subjetividade.

5. CONCLUSOES

Apos realizada a imersdo e analise no mundo dos jogadores do League of Legends, a
fim de compreender a identificacdo entre um jogador € um avatar no consumo de itens
cosméticos em um jogo online, como ja observado por outros autores, a relagdo entre avatar e
jogador ¢ um elemento complexo devido as motivacdes, opinides € objetivos que levam cada
jogador a ter ou ndo uma identificagdo com os personagens do jogo. Ha uma quantidade
consideravel de jogadores nas redes que identificam de forma aberta suas preferéncias, seja por
um unico campedo, seja por uma categoria como suporte ou outra. Dentro desses grupos, ha
aqueles que exibem skins e conquistas dentro do jogo como troféus, personalizando seus perfis
e compartilhando em redes sociais. O Twitter e o Instagram sdo locais onde esses jogadores se



relacionam com outros de interesses semelhantes, construindo uma rede de fas daquele
campedo ou modo de jogo.

Essas redes assumem caracteristicas voltadas aos avatares a que se dedicam, e muitas
vezes seus criadores consomem itens relacionados ao jogo em seu cotidiano, participando de
eventos tematicos, comprando itens decorativos e interagindo no dia a dia com pessoas que
também consomem itens voltados a esse mundo. Alguns realizam cosplays desses avatares ou
de suas skins personalizaveis. Existem comunidades focadas exclusivamente nos universos das
skins. A forca da narrativa foi observada como uma ferramenta eficaz na atragao desse publico.
O processo de criagdo da skin ¢ pensado e executado visando topicos e destaques que ja
circulam na comunidade de jogadores, a fim de atrair o maximo possivel de consumidores, seja
pela narrativa, arte ou animacao das habilidades.

Em suma, observou-se que o processo de identificacdo entre jogadores e avatares
desempenha um papel significativo na compra de skins e outros itens voltados ao jogo e ao seu
universo. Ao designar um avatar como seu preferido, o jogador tende a tentar diferencia-lo dos
demais jogadores que também escolheram aquele personagem, criando assim uma maior
probabilidade de consumir personalizagdes para se destacar. Alguns vao além, tornando-se
jogadores de apenas um avatar.

E possivel notar que esses jogadores dedicam uma parte consideravel de seu tempo no
jogo para obter maestria e mostrar-se de alguma forma superiores ao competirem com os demais
no sistema de classificagao de personagens, como o melhor jogador(a) com o campedo X ou Y,
o que € motivo de orgulho para eles. Muitos jogadores mergulham no mundo das transmissdes
ao vivo (streams) e dedicam horas a observar outros jogadores para aprender novas taticas e se
destacar em suas partidas. Durante este estudo, foi observado que a ligagdo entre jogador e
avatar permeia diversos pontos, € que alguns desses retornam ao processo de identificagao, que
por sua vez pode ser considerado um fator motivador no consumo de itens virtuais e materiais,
principalmente as skins.
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