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Resumo
Miranda, Karina Pimentel Moreira. League of Legends, um relacionamento
de amor e 6dio: Um estudo sobre o comportamento de consumo dos
jogadores de League of Legends. Rio de Janeiro, 2023. 66 p. Trabalho de
Conclusdo de Curso — Departamento de Administracdo. Pontificia
Universidade Catélica do Rio de Janeiro.

Este estudo investiga os elementos que sustentam a fidelidade dos
jogadores de League of Legends. Resultados mostram a efetividade da satisfacdo
das necessidades autonomia, competéncia, recompensas, relacionamento social
e também da identificacio com personagens e do Esport como meio de
entretenimento e aprendizado na fidelizacdo dos jogadores. Implicacbes
gerenciais incluem estratégias de narrativa, diversidade de personagens e

abordagem proativa da toxicidade.

Palavras- chave
Comportamento do consumidor, fidelizacdo, League of Legends, Esports,
identificacdo com personagens.

Abstract

Miranda, Karina Pimentel Moreira. League of Legends, a Love-Hate
Relationship: A Study on the Consumer Behavior of League of Legends
Players. Rio de Janeiro, 2023. 66 p. Undergraduate Thesis — Department of
Administration. Pontifical Catholic University of Rio de Janeiro.

This study investigates the elements sustaining the loyalty of League of
Legends players. Findings demonstrate the effectiveness of fulfilling the needs for
autonomy, competence, rewards, social interaction, as well as character
identification and Esports as both entertainment and learning mediums in player
loyalty. Managerial implications encompass narrative strategies, character

diversity, and a proactive approach to toxicity.

Key-words
Consumer behavior, loyalty, League of Legends, Esports, character

identification.
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1 Introducao

1.1. Contextualizacéo

O mercado de jogos eletronicos tem se expandido rapidamente. O mercado
internacional esta cada vez mais forte e a expectativa € que o setor de jogos online
gere uma receita de U$345,50 milhdes em 2023 no ano (STATISTA, 2023). E
engana-se quem acredita que 0s entusiastas interagem e fomentam o setor
apenas comprando e jogando jogos digitais: esse universo agora faz parte do dia
a dia dessas pessoas e se estendeu para outras formas de entretenimento.

De acordo com uma pesquisa realizada pela Newzoo (2023), entre 0s
respondentes que afirmaram ter interesse em jogos, além de afirmarem engajar
com o0 assunto ao jogar, 48% afirmaram também assistir videos e livestreams
sobre jogos e 32% afirmaram que também interagiam com o universo
conversando sobre o assunto com familiares, amigos, participando de féruns de
conversa e ouvindo podcasts sobre o tema.

No Brasil, o0 mercado de jogos eletrbnicos mostrou um crescimento
significativo nos ultimos anos. O mercado brasileiro movimentou cerca de 2,7
bilhdes de dolares em 2022, posicionando-se como o 10° maior pais em receita
de jogos no mundo. Além disso, o Brasil ocupa a posicdo de 5° maior pais em
numero de jogadores, contabilizando aproximadamente 101 milhdes de adeptos
aos jogos eletronicos (NEWZOO, 2022).

O pais nado se mostra distante das tendéncias mundiais. De acordo com uma
pesquisa realizada pela PGB (Pesquisa Game Brasil, 2023), 70,1% dos brasileiros
afirmam ter o costume de jogar jogos digitais e 38,8% dos entrevistados afirmam
fazé-lo todos os dias, sendo uma das mais importantes formas de diversao entre
0s habitos de entretenimento do brasileiro.

Esse habito também sofreu um grande impacto na pandemia. Em 2019, ano
de inicio da pandemia de covid-19, 63,6% dos brasileiros apontavam que 0s jogos
eletrbnicos estavam entre suas principais formas de diversdo. Porém, com o
isolamento social e a necessidade de ficar em casa e buscar novas formas de se
entreter, esse numero aumentou para 84,4% em 2022 (PGB, 2023).

Entre as plataformas de jogos mais utilizadas, destaca-se o celular, que é

preferido por 60% dos jogadores. Sua portabilidade e a disponibilidade de jogos



rapidos tornam o celular uma escolha popular para passar o tempo. Porém,
embora o celular seja amplamente utilizado, os jogadores dedicam mais tempo
aos consoles e computadores. De acordo com a Newzoo (2022), os jogadores
brasileiros passam em média cerca de 5 horas e 12 minutos em cada plataforma
de jogos, enquanto no celular o tempo é de aproximadamente 4 horas e 31
minutos.

Nesse contexto, o League of Legends, sendo um jogo de computador, tem
conquistado uma base de jogadores expressiva no Brasil, contribuindo para o
crescimento do mercado de jogos eletrénicos no pais.

1.1.1. O League of Legends nesse mercado

League of Legends é um jogo criado pela Riot Games em 2009, que se
enguadra no género de jogos chamado "Massive Online Battle Arena" (MOBA).
Nesse estilo de jogo, os jogadores sdo divididos em duas equipes e batalham
entre si em um campo de batalha pré-definido, com o objetivo de destruir a base
inimiga. As partidas do League of Legends costumam ter uma duragdo média de
30 minutos a 1 hora.

No Brasil, 0 jogo € o 5° jogo mais popular, ficando atras de Fortnite, Counter
Strike: Global Offensive, Grand Theft Auto V (GTA) e FIFA2022. Importante
ressaltar que alguns dos jogos na lista estdo disponiveis em mais de uma
plataforma, enquanto o LOL esta disponivel apenas no computador. Ou seja,
mesmo presentes em uma Unica plataforma, o jogo consegue ser tdo popular
guanto jogos que estéo presentes em mais de uma, atingindo um publico maior
(Newzoo, 2022).

O jogo se destaca como o0 7° jogo de computador com a maior base de
jogadores ativos do mundo, possuindo mais de 95 milhdes de horas assistidas na
Twitch, uma plataforma de streaming. O canal sobre o jogo com mais horas
assistidas é de um brasileiro, conhecido como “Baiano", que faz lives jogando
League of Legends e comentando sobre as partidas (Newzoo, 2023).

Diferentemente de outros jogos em que 0s jogadores podem criar e
personalizar seus préprios personagens, no League of Legends, os jogadores
devem escolher um entre mais de 160 personagens criados pela desenvolvedora
(League of Legends, 2023a) — até o momento, cada um com habilidades pré-
definidas. Os jogadores devem selecionar de forma estratégica o personagem
mais adequado para cada partida, considerando a compaosicao do time inimigo e

do proprio time.



Uma caracteristica interessante do jogo € que, a cada partida, todo o
progresso conquistado, como dinheiro, itens, experiéncia e niveis, é reiniciado,
tornando cada partida uma experiéncia Unica. A desenvolvedora também lanca
regularmente atualizacbes no jogo para balancear habilidades e status dos
personagens para gue haja um equilibrio entre eles, 0 que exige que os jogadores
se adaptem e aprimorem constantemente suas habilidades. Todos os campedes
possuem uma curva de aprendizagem, isto €, um tempo que precisa ser dedicado
jogando com aquele personagem para aprender a usé-lo de forma efetiva no jogo.
Alguns campedes possuem uma curva de aprendizado mais diagonal, o que indica
gue precisam de mais tempo dedicado para conseguir utilizar o campeé&o de forma
eficiente (League of Legends, 2020).

1.2. Definigcdo do problema

O League of Legends (LoL) se destaca como um dos jogos mais populares
do mundo, com uma base de jogadores significativa em varias regides. Embora
muitas pesquisas tenham se concentrado na andlise da toxicidade da comunidade
e dos desafios enfrentados por seus jogadores, € igualmente essencial
compreender o que torna o LoL tédo cativante e capaz de fidelizar uma ampla gama
de jogadores ao redor do mundo. Este estudo busca preencher essa lacuna,
analisando o comportamento do consumidor entre os jogadores de League of
Legends e explorando os fatores subjacentes que contribuem para sua
fidelizac&o.

Ao final deste estudo, espera-se contribuir para o conhecimento sobre o
comportamento do consumidor em jogos eletrbnicos, fornecendo insights para o
desenvolvimento de estratégias que possam ser implementados por outras
empresas para fidelizar seus jogadores e responder a seguinte pergunta de
pesquisa: quais os elementos que sustentam a fidelidade dos jogadores de

League of Legends ao jogo?

1.3. Obijetivo final e intermediarios

Este estudo tem como objetivo principal investigar e compreender 0s
elementos que sustentam a fidelidade dos jogadores de League of Legends ao
jogo. Ja os objetivos intermediarios que ajudardo a atingir o objetivo final da

pesquisa séo os seguintes:



e Identificar as caracteristicas presentes no jogo que colaboram para
o refor¢o do comportamento de jogar;

e Entender como a identificacdo com personagens reforca o
comportamento de jogar;

e Analisar o cenario dos Esports como parte da retomada do

comportamento de jogar.

1.4. Delimitacdo de pesquisa

A pesquisa esta focada nos jogadores brasileiros de League of Legends,
excluindo-se jogadores de outros servidores. A coleta de informacdes e andlise
de dados esta restrita ao contexto brasileiro, considerando que é mais acessivel
obter dados e interagir com jogadores dentro do pais.

Além disso, a pesquisa ndo busca compreender a retomada e motivacao
para jogar outros jogos do universo da Riot Games, como o TFT (Teamfight
Tactics) e o Legends of Runeterra. O foco esta exclusivamente no League of
Legends, jogo disponivel apenas em computadores.

Importante citar que a popularidade do jogo levou a criacdo de uma versao
adaptada para celulares e smartphones chamada League of Legends: Wild Rift.
Embora possua as mesmas regras basicas do jogo original e a versao para
dispositivos méveis possuir algumas adaptacdes para a jogabilidade touchscreen,

ela também nédo é abordada no estudo.

1.5. Relevancia do estudo

A pesquisa proposta é relevante tanto para o meio académico quanto para
0 empresarial, pois busca trazer insights sobre a fidelizacdo de jogadores no
contexto do jogo League of Legends, sendo aplicavel tanto para desenvolvedoras
de jogos MOBA independentes quanto para empresas de jogos triple-A, que sédo
jogos com alto valor de investimento ndo s6 no seu desenvolvimento, como
também no marketing para sua divulgacao.

No contexto das desenvolvedoras de jogos MOBA independentes,
conhecidas como empresas indies, 0 estudo busca estudar e conhecer as técnicas
e caracteristicas do League of Legends que contribuem para a fidelizacdo dos
jogadores. Com recursos e equipes menores, essas empresas poderdo se
beneficiar da pesquisa ao conhecer previamente as estratégias eficazes de

fidelizac&o, evitando erros e direcionando seus esfor¢cos de desenvolvimento de



forma mais assertiva, reduzindo custos e tempo de producéo. Isso pode aumentar
suas chances de sucesso e crescimento em um mercado altamente competitivo
de jogos MOBA.

Além disso, as empresas concorrentes da Riot Games no setor de jogos
MOBA, como a Valve Corporation, desenvolvedora do Dota 2, e a Hi-Rez
Presents, desenvolvedora do Smite, também podem se beneficiar desta pesquisa.
Ao compreender as principais for¢as e estratégias utilizadas pela Riot Games no
League of Legends, essas empresas poderdo buscar fortalecer suas proprias
posicbes de mercado e desenvolver estratégias mais eficazes para atrair e
fidelizar jogadores, fomentando a competitividade entre as empresas.

A pesquisa também é relevante para empresas de jogos triple-A que ainda
ndo estdo no mercado de jogos MOBA, mas tém interesse em ingressar nesse
segmento. Elas podem utilizar os insights fornecidos pela pesquisa para direcionar
suas estratégias de fidelizacdo e aproveitar o conhecimento acumulado pelo
League of Legends.

J& no ambito académico de marketing, esse estudo contribuira para um
melhor entendimento do comportamento dos consumidores de jogos, um setor
que movimenta bilhdes de délares globalmente e estd em constante crescimento.
Os dados e informacbes geradas pela pesquisa podem ser aplicados no
desenvolvimento de teorias e modelos de marketing especificos para o setor de

jogos, enriguecendo o conhecimento académico nessa area.



2 Referencial Teérico

Neste capitulo, a pesquisa bibliografica empreendida visa compreender
inicialmente os conceitos fundamentais de comportamento do consumidor e de
fidelizag&o, para posteriormente explorar esses conceitos no contexto dos jogos
eletrbnicos. Ao longo desta andlise, busca-se identificar as principais
necessidades que os jogadores buscam satisfazer ao se envolverem com 0s
jOgos, assim como 0S recursos presentes nesses ambientes virtuais e nas midias
externas ao jogo que contribuem para a manutengdo e retomada desses

comportamentos.

2.1. Comportamento do consumidor

O comportamento do consumidor € um campo multidisciplinar que estuda
como os individuos tomam decisdes relacionadas a aquisi¢cao, uso e descarte de
produtos e servicos. De acordo com Kotler e Armstrong (2014), esse
comportamento ¢é influenciado por uma variedade de fatores, incluindo influéncias
culturais, sociais, pessoais e psicolégicas. Aspectos culturais, como valores,
crencas e normas de uma sociedade, moldam as preferéncias e escolhas de
consumo dos individuos. Ja as influéncias sociais, como grupos de referéncia,
familia e midia, desempenham um papel fundamental na formacéo das atitudes e
decisdes de compra. E fatores pessoais, como idade, ocupacéo e estilo de vida,
e psicolégicos, como motivacdo, percepcdo e aprendizado, também séo
essenciais na compreensao do comportamento do consumidor.

Além disso, cada vez mais vemos a sociedade evoluir de uma cultura de
massa, em que muitos consumidores buscam consumir a mesma coisa e
participar do que esta no padréo da sociedade, para uma cultura mais diversa,
onde cada consumidor quer produtos mais personalizados e que o destaquem e
representem o grupo em que ele esta inserido (SOLOMON, 2016).

O comportamento do consumidor ndo se resume mais a somente comprar;
0s consumidores querem ser e ter. Eles sao influenciados pelo meio em que estdo
inseridos, tendo as midias sociais como fontes de impacto na sua decisdo. Eles

ndo querem sé comprar um produto para satisfazer uma necessidade bésica, eles



desejam fazer parte de um grupo social, mostrar sua individualidade e status
(SOLOMON, 2016).

Para Kotler (2015), a motivacdo para a compra ocorre guando uma das
necessidades do individuo se torna suficientemente forte para fazer com que ele
busque satisfazé-la. Ela € o impulso que ird direcionar o comportamento de
compra de um individuo.

O processo de tomada de decisédo do consumidor € frequentemente dividido
em diversas etapas. Segundo Schiffman e Kanuk (2017), comeca com o
reconhecimento de uma necessidade ou desejo, seguido pela busca de
informacdes relevantes sobre produtos ou servicos que atendam a essa
necessidade. Os consumidores avaliam as opc¢des disponiveis, considerando
critérios como qualidade, preco e marca, antes de efetuarem a compra. Apés a
aquisicao, a experiéncia de consumo influencia a satisfacdo do consumidor e pode
impactar decisdes futuras de compra ou recomendag¢fes a outros consumidores
(KOTLER, 2015).

Nos jogos, o comportamento do consumidor é influenciado por uma série de
fatores distintos que vao além das tradicionais decisdes de compra. Ryan e Deci
(2018), ao explorarem a Teoria da Autodeterminacéo (Self-Determination Theory
- SDT), destacaram trés necessidades psicolégicas fundamentais - autonomia,
competéncia e relacionamento social - como elementos-chave que influenciam a
motivacdo, desenvolvimento e bem-estar dos individuos. Rigby, Przybylsky e
Ryan (2006) ampliaram esse entendimento, aplicando a teoria ao universo dos
jogos, evidenciando como a satisfagcdo dessas necessidades influencia

diretamente o comportamento dos jogadores.

2.2. Fidelizagdo do consumidor

Segundo Reichheld (2001), a fidelizagdo do consumidor € um processo que
vai além da simples repeticdo de compras e se concentra na criacdo de um
relacionamento duradouro entre os consumidores e uma marca, produto ou
servigo. E essa fidelizacdo ocorre quando os clientes estdo tdo satisfeitos com
uma marca que se tornam leais a ela, optando por repetir suas compras ao longo
do tempo e recomendando-a a outros. Essa fidelidade é construida a partir de uma
experiéncia consistente, qualidade percebida e valor entregue, o que fortalece o
vinculo emocional entre o consumidor e a marca (RUST; ZEITHAML; LEMON,
2000). E uma pequena insatisfacdo com a marca ou produto pode levar a queda

na fidelidade e até perda do cliente como consumidor (KOTLER, 2015).



Entende-se que a fidelizacdo de clientes € essencial para o crescimento
sustentavel e saudavel dos negdcios, pois a aquisicdo de novos clientes envolve
investimentos significativos em marketing e esforcos para atrair a atencdo e
conquistar a confianca de um publico totalmente novo (KOTLER, 2009). Enquanto
isso, a fidelizacdo de clientes existentes requer um investimento menor, pois ja
existe uma relacdo estabelecida, uma compreensao das preferéncias do cliente e
uma base de confianca (KOTLER, 2009).

Os jogadores tendem a permanecer engajados e leais a jogos que oferecem
experiéncias confiaveis, sem falhas significativas e que proporcionem a diverséo
e desafio esperados. Além disso, a transparéncia por parte dos desenvolvedores,
em relacdo as atualizacdes, correcdes de bugs e melhorias, é fundamental para
manter essa confianga ao longo do tempo (Hamari et al., 2017).

2.3. Caracteristicas dos jogos digitais que reforcam o jogar

Os autores Ryan e Deci (2018) exploraram a Teoria da Autodeterminacéo
(Self-Determination Theory - SDT) e suas implicacbes nas necessidades
psicolégicas basicas relacionadas a motivacdo, desenvolvimento e bem-estar.
Em sua obra, os autores apresentam uma estrutura teérica que destaca trés
necessidades fundamentais para a motivagdo humana: autonomia, competéncia
e relacionamento social. Nesta obra também se estabelece que a satisfacao
dessas necessidades € crucial para promover a motivacdo intrinseca e o
desenvolvimento saudavel, tanto individual quanto socialmente.

Os autores Rigby, Przybylsky e Ryan (2006) buscaram entender como a
Teoria da Autodeterminagédo e as necessidades psicologicas bésicas se aplicavam
ao universo dos jogos. Através de sua pesquisa, constatou-se que quando 0s
jogos eram capazes de atender essas necessidades dos jogadores

A necessidade de autonomia refere-se ao desejo intrinseco de ser o autor
da prépria vida, ter controle sobre as escolhas e agir de acordo com os interesses
e valores pessoais e é satisfeita quando as pessoas se sentem capazes de tomar
decis@es significativas e agir de maneira alinhada com suas proprias preferéncias,
em vez de serem forcadas ou controladas por fatores externos (RYAN; DECI,
2018).

Nos jogos, ela esta relacionada a possibilidade de fazer escolhas préprias
dentro do jogo, em vez de seguir uma historia predefinida. Isso inclui escolhas
como quais missoes realizar, quais habilidades melhorar, de quais lutas participar

e como personalizar a aparéncia e personalidade dos personagens (RIGBY;



PRZYBYLSKI; RYAN, 2010). Essa liberdade de escolha fortalece a narrativa,
conferindo ao jogador o poder de moldar sua propria experiéncia no jogo e
tornando-a Unica e significativa, promovendo um impacto positivo na experiéncia
e na vontade de retomar o comportamento do jogador.

A necessidade de competéncia diz respeito a busca por desafios e pela
oportunidade de desenvolver habilidades, buscando a sensacédo de eficacia e
maestria em atividades significativas e é satisfeita quando as pessoas tém a
oportunidade de enfrentar desafios alcangaveis, recebem feedback construtivo e
percebem progresso em suas habilidades, promovendo um senso de eficacia
pessoal (RYAN; DECI, 2018).

Para satisfazer essa necessidade em jogos, € importante que a empresa
desenvolvedora encontre um equilibrio entre a dificuldade do jogo e suas
recompensas. Aumentar gradualmente a dificuldade a medida que o jogador
progride e melhora suas habilidades e compreensao das caracteristicas do jogo é
fundamental para manter a motivacao (RIGBY; PRZYBYLSKI; RYAN, 2010). Se o
jogo fosse muito dificil desde o inicio, poderia gerar frustracdo nos jogadores,
enquanto se fosse muito facil, poderia entedia-los. Portanto, a sensagédo de
recompensa e conguista é essencial para manter os jogadores motivados a
continuarem jogando.

A necessidade de competéncia estd diretamente ligada & sensacdo de
recompensa. A superacao de desafios e a vitoria sobre inimigos, sejam eles outros
jogadores, bots ou monstros, geram uma sensacdo de alta excitacdo,
especialmente quando o oponente é considerado forte e dificil de ser derrotado
(RIGBY; PRZYBYLSKI; RYAN, 2010). Isso aumenta o engajamento e a motivagéo
do jogador, que busca enfrentar o préximo desafio a ser superado. No entanto,
quando o jogador perde a luta, € comum que fique ainda mais motivado para
continuar jogando, buscando superar o desafio e obter a vitéria na préxima
tentativa, na esperanca de que seja mais bem sucedido (HARTMANN;
VORDERER, 2003).

A necessidade de relacionamento social refere-se a busca por conexdes
interpessoais significativas, relagbes sociais positivas e a sensacdo de
pertencimento a grupos ou comunidades e sua ocorre quando as pessoas
experimentam relacbes auténticas, apoio social e conexdes emocionais,
contribuindo para um sentimento de pertencimento e aceitacdo (RYAN; DECI,
2018).

Nos jogos, essa necessidade essa necessidade diz respeito a possibilidade

de interagir com personagens controlados por seres humanos, permitindo que os
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jogadores se relacionem entre si e formem grupos para jogar de forma cooperativa
ou competitiva (RIGBY; PRZYBYLSKI; RYAN, 2010).

2.4. Oimpacto daidentificacdo com personagens nos jogadores

Nos estudos de identificacéo de personagens, ha uma investigacédo continua
sobre o fenbmeno em que os usuarios se colocam no lugar do protagonista, seja
em livros, filmes, jogos ou outros meios de entretenimento. Em livros, por exemplo,
os leitores se identificam com o personagem, mas ndo tém o controle sobre suas
acoes, dependendo da imaginagéo para internalizar as situagdes e empatizar com
o protagonista (OATLEY, 1999).

Porém, em jogos digitais, que sdo mais interativos e oferecem a
possibilidade de controlar o personagem, mesmo com uma histéria de fundo
preestabelecida, essa barreira é rompida, pois o jogador pode ver em tempo real
0S acontecimentos com seu personagem e o ambiente que o circunda, permitindo
gue o jogador se identifique e se coloque no lugar do personagem mais facilmente.
O jogador tenta simular como seria estar na pele daquele personagem, fundindo
suas proprias percepcbes com as do protagonista (KLIMMT; HEFNER;
VORDERER, 2009).

Yee, Bailenson e Ducheneaut (2009) chamam esse fenbmeno do Paradoxo
de Proteus, em que a identificagcdo com o personagem induz uma conexao
emocional com o mesmo. Ao se identificarem com o personagem e internalizarem
seus sentimentos e ideais, eles tendem a desenvolver uma ligacéo afetiva e a se
envolver emocionalmente com a histéria e a narrativa do jogo, se tornando um

motivador para continuar jogando.

2.5. Oimpacto do Esports no comportamento dos jogadores

Os Esports sdo competicbes de jogos eletrbnicos realizados de forma
profissional ou amadora (como campeonatos amadores). Nessas competi¢coes,
0s jogadores competem sozinhos ou em grupo, dependendo do jogo ou da
modalidade. Os Esports combinam elementos de esportes tradicionais, como
competicdo, habilidade e trabalho em equipe, com a utilizacdo de tecnologias
digitais e plataformas de transmisséo ao vivo (WOODCOCK; JOHNSON, 2019).

Os campeonatos de esport ndo sdo mais somente um meio de
entretenimento, mas sim de aprendizado. Jogadores usam as partidas

profissionais também com uma segunda funcéo: observar as habilidades dos
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jogadores profissionais e absorver conhecimentos técnicos e estratégicos
(HAMARI; SJOBLOM, 2023). Embora entretenimento ainda seja a maior
motivacao, a absorcdo de conhecimentos se tornou o segundo principal motivo
para acompanhar o cenario competitivo (LEE et al., 2018).

Em um estudo realizado sobre o comportamento dos jogadores de um
MOBA ao assistirem partidas de Esports, afirma que dentre as intencdes de
comportamento desses espectadores esta a de jogar o jogo imediatamente (LEE
et al.,, 2018). Os jogadores se sentem motivados ap0s assistirem as partidas,
podem entendem que absorveram conhecimentos técnicos e sdo capazes de
reproduzi-los nas proximas partidas.
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3 Passos Metodolbgicos

Este capitulo tem como objetivo descrever os procedimentos seguidos para
a realizacdo da pesquisa, como a caracterizacdo do estudo, populagdo e amostra
utilizada e o instrumento de coleta de dados.

3.1. Caracterizagdo do estudo

A presente pesquisa adota uma abordagem quantitativa e descritiva,
buscando compreender os elementos que sustentam a fidelidade dos jogadores
de League of Legends ao jogo.

De acordo com Trivifios (1987), a pesquisa descritiva tem como propdsito
aprofundar a descricdo de uma realidade especifica, oferecendo conhecimento
detalhado sobre um fenémeno delimitado.

Portanto, essa pesquisa caracteriza-se como descritiva, pois se propde a
aprofundar a descricdo da fidelidade dos jogadores de League of Legends,
oferecendo um conhecimento detalhado sobre esse fendbmeno no contexto dos
jogos eletrdnicos.

Uma abordagem quantitativa busca uma medic&o objetiva e quantificagdo
dos resultados e utiliza uma amostra representativa da populagdo para mensurar
opinides, atitudes, preferéncias e comportamentos (ZANELLA, 2006).

Portanto, essa pesquisa caracteriza-se como quantitativa, pois adota uma
abordagem que busca a medicdo objetiva e a quantificacdo dos resultados.
Utilizando uma amostra representativa da populacédo de jogadores de League of
Legends, a pesquisa objetiva mensurar de forma numérica as opinides, atitudes,
preferéncias e comportamentos dos jogadores, proporcionando uma analise

estatistica descritiva dos dados coletados.

3.2. Etapas da pesquisa

A pesquisa foi desenvolvida através de duas etapas distintas: uma pesquisa

bibliografica e uma pesquisa de campo.
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De acordo com Vergara (1998), a pesquisa bibliografica é o estudo
sistematico realizado com base em materiais publicados, como livros, artigos e
conteudo acessivel ao publico em geral. Ela fornece uma base analitica que pode
ser utilizada em diferentes tipos de pesquisa, além de ser uma forma de pesquisa
em si mesma.

A pesquisa bibliografica envolveu a analise de artigos e livros relacionados
a estratégias de fidelizacdo em jogos, o impacto de fatores como autonomia,
recompensa, competéncia e relacionamentos sociais na adesdo de jogadores,
pesquisas sobre o impacto do Esports no comportamento dos jogadores e a
influéncia do efeito Proteus e da identificacdo com 0s personagens de um jogo.

Ainda de acordo com Vergara (1998), a pesquisa de campo envolve uma
investigacdo empirica realizada no local onde ocorre ou ocorreu um fenémeno, ou
em locais que disponham de elementos para explica-lo. Esta abordagem pode
incluir uma variedade de métodos, como entrevistas, aplicacdo de questionarios,
testes e observacao participante ou néo.

Neste estudo, a pesquisa de campo baseou-se nos insights obtidos na
pesquisa bibliografica. Seu objetivo era confrontar e validar os principais tépicos
identificados na pesquisa bibliografica em relacéo ao jogo League of Legends, a
fim de estabelecer uma relagéo entre as caracteristicas do jogo e a fidelidade dos

jogadores.

3.3. Populacéo e amostra

O perfil procurado para responder ao questionario foi de jogadores de
League of Legends, independentemente de ha quanto tempo jogam o jogo. O
questionario foi aplicado com um método de acessibilidade, ou seja, seleciona
elementos pela facilidade de acesso a eles, sem utilizar procedimentos
estatisticos (VERGARA, 1998), e com o método bola de neve (REA e PARKER,
2002), em gue os participantes indicam outras pessoas que poderiam ajudar na
pesquisa.

O questionario foi amplamente divulgado em grupos de Facebook dedicados
ao jogo e de postagem de enquetes e em servidores do Discord. E era solicitado
gue os respondentes compartilhassem com conhecidos que jogassem. Para
garantir que as respostas estivessem alinhadas com o perfil desejado, foi incluida
uma pergunta de filtro na primeira pagina do questionario.

E importante ressaltar que essas caracteristicas classificam a amostra como

nao probabilistica, uma vez que, apesar da ampla divulgacéo nas redes sociais e
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do grande numero de pessoas alcancadas, as respostas ao questionario néo
representam toda a populacdo de jogadores. Dessa forma, ndo é adequado

extrapolar os resultados para o universo amostral.

3.4. Instrumentos de coleta e analise

Foi desenvolvido um questionario na ferramenta digital Tally para coletar
dados diretamente dos jogadores por meio do método de levantamento (survey).

As perguntas do questionario foram projetadas para capturar informacdes
sobre os sentimentos dos jogadores em relacdo ao jogo, suas percepgdes e
hébitos, relacionando essas informacdes com as caracteristicas identificadas
como relevantes para a fidelizacdo dos jogadores. O questionério utilizado
encontra-se disponivel no Apéndice A.

O questionario era composto majoritariamente de perguntas de estima ou
avaliacdo. De acordo com Marconi e Lakatos (2004), esse formato de pergunta
permite emitir um julgamento através de uma escala com varios graus de
intensidade para uma mesma pergunta.

Além disso, uma pesquisa de filtro foi aplicada no inicio do questionério para
direcionar os respondentes com base em seu envolvimento com o jogo League of
Legends. Agueles que indicaram que jogavam League of Legends foram
encaminhados para responder o restante das perguntas, enquanto aqueles que
ndo jogavam foram redirecionados para uma pagina de agradecimento, com a
explicacdo de que o foco da pesquisa eram os jogadores, e foram convidados a
compartilhar o questionario com pessoas que se encaixam nesse perfil. A pagina
de agradecimento encontra-se no Apéndice B.

Ao final da pesquisa, foi colocada uma pergunta aberta, que ndo era
obrigatéria e destinava-se a comentarios voluntarios dos entrevistados. Para
Marconi e Lakatos (2004), esse formato aberto de pergunta contribui para um
melhor entendimento das respostas obtidas e do comportamento dos
respondentes.

ApOs a coleta das respostas necessérias, utilizou-se a funcionalidade de
exportacdo para a ferramenta online de planilhas do Google. A analise dos dados
ocorreu principalmente nesta ferramenta, sendo utilizada para calcular a
guantidade de respostas positivas, negativas e neutras das perguntas e realizar
uma analise estatistica descritiva dos resultados.

No processo de analise, as respostas consideradas positivas foram o

somatorio de "concordo totalmente” e "concordo", enquanto as negativas
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abrangeram as respostas "discordo totalmente" e "discordo”. As respostas neutras
incluiram as opcdes "ndo concordo nem discordo” e "néo se aplica".

Algumas limitagdes dessa metodologia incluem a dificuldade e controlar que
somente pessoas da amostra desejada respondam ao formulario, fazendo com
gue muitas participacdes no questionario sejam invalidas (MARCONI; LAKATOS,
2004). Para evitar isso, foi criada uma pergunta de filtro no comec¢o do questionario
para que apenas jogadores de League of Legends conseguissem ir para as
proximas paginas de perguntas, enquanto que aqueles que indicaram néo jogar,
foram enviados para uma pagina de agradecimento pela participacao e encerrado.

Outras limitagdes importantes vém da possibilidade de o entrevistador
enviesar as perguntas para obter as respostas alinhadas com suas préprias
expectativas e de que o método ndo pode ser aplicavel a pessoas analfabetas.
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4 Analise dos Resultados

O presente capitulo apresenta os resultados obtidos no estudo e os
confronta com os achados da pesquisa bibliogréafica.

Os gréficos apresentados nesse capitulo possuem as respostas positivas,
como concordo e concordo totalmente representadas em verde, as neutras, como
“‘ndo concordo nem discordo” e “ndo se aplica”, em amarelo e as respostas
negativas, como discordo e discordo totalmente, foram representadas em

vermelho.

4.1. Perfil da amostra

A pesquisa obteve 855 respostas, sendo 780 deles consideradas validas por
corresponderem ao perfil intencionado (jogadores de League of Legends).

Em relacdo ao perfil dos respondentes, a grande maioria (75,6% dos
respondentes) se declararam como sendo do sexo masculino. Outros 20,6% se
declararam como sendo do sexo feminino. Aqueles que se identificam como ndo
binarios e transgéneros representam uma parcela minoritaria, com menos de 1%
de representacao.

Em relagdo aos habitos de jogo, 44,4% dos participantes afirmaram jogar
League of Legends varias vezes por semana, e 24,7% relataram jogar
diariamente.

Quanto a experiéncia de jogo, 39,7% dos jogadores tém entre 5 a 9 anos de
experiéncia no jogo, o que constitui a maioria da amostra.

Em relacéo ao estilo de jogo, 81,9% dos respondentes se identificaram como
jogadores casuais, ou seja, jogam League of Legends para passar o tempo ou
para se divertir. Os 18,1% restantes sao classificados como jogadores dedicados,
gue incluem jogadores profissionais ou aqueles que levam o jogo a sério,
buscando melhorar suas habilidades.

A relacdo desses jogadores com o League of Legends é marcada por uma
dissonancia de sentimentos em relacdo ao jogo. Apesar da maioria da amostra
indicar sentir-se bem ao jogar League of Legends, com 46,9% dos respondentes

concordando em algum nivel com a afirmacdo, esses mesmos respondentes
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também indicaram se sentirem frustrados ao jogar e discordaram da afirmacéo de
que baixar o jogo era uma étima decisdo para quem quer se divertir.

E apesar da maioria também indicar se sentir feliz jogando League of
Legends, com 42,8% concordando em algum nivel com essa afirmacdo, um
percentual significativo dos jogadores também indica sentimentos de frustracao,
com aproximadamente 44% destes mesmos jogadores afirmando em algum nivel

gue se sentem frustrados quando jogam.

4.2. Caracteristicas presentes no League of Legends que reforcam o jogar
4.2.1. Necessidade de autonomia

Embora os jogadores ndo possam criar seus proprios personagens no
League of Legends, eles tém a possibilidade de escolher entre os campebes
disponiveis e jogar em mapas pré-definidos. Apesar dessa limitagdo, 91,7% dos
respondentes acreditam que o jogo tem uma boa variedade de campedes para
diversos estilos de jogo.

Dentro desses mapas, os jogadores tém a liberdade de percorrer o
ambiente, decidir quais itens comprar e tomar decisbes estratégicas. Essa
sensacdo de autonomia é constantemente reforcada durante o jogo, pois 0s
jogadores podem optar por confrontar seus inimigos diretamente ou ajudar o time

a conquistar objetivos no mapa.

Figura 1 - Respostas sobre satisfagdo da necessidade de autonomia dos
jogadores de League of Legends

Cada partida € Unica, pois cada Gostaria de ficar menos
Minhas aces tem impacto no jogador & Unico e toma diferentes dependente das acbes dos outros
resultado da partida decisdes durante o jogo jogadores do meu time para vencer
5,6%
7.6% 6.7% 11,9%
86,8% 83.8% 78.,6%

“Concordo e concordo totalmente”
- “Discordo” e “discordo totalmente”

“Ndo concordo, nem discordo” e “Nao se aplica”

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Os resultados da pesquisa mostram gque a maioria dos jogadores (86,8%)
concorda que suas acfes tém um impacto direto no resultado das partidas e
reconhecem que suas decisfes individuais desempenham um papel crucial no
desfecho do jogo.

Além disso, a analise revela que a maioria dos jogadores (83,8%) acredita
gque cada partida é Unica devido as diferentes decisGes tomadas pelos jogadores.
Esse entendimento de que as partidas variam devido as escolhas individuais
reforca a importancia da competéncia e da habilidade dos jogadores. A cada
segundo, o jogador esta fazendo uma escolha que acredita que ajudara a vencer
a partida.

Ao oferecer essa sensacéo de escolha e liberdade, o League of Legends
fortalece a necessidade de autonomia dos jogadores (RIGBY; PRZYBYLSKI;
RYAN, 2010), proporcionando-lhes a oportunidade de tomar decisdes estratégicas
e moldar sua prépria experiéncia de jogo. Essa caracteristica contribui para a
motivacao e fidelidade dos jogadores, uma vez que eles se sentem empoderados
e engajados em um ambiente onde suas acgfes tém um impacto significativo
(RIGBY; PRZYBYLSKI; RYAN, 2010).

Apesar disso, 78,6% dos respondentes também expressaram o desejo de
ficar menos dependente das acdes dos outros jogadores de sua equipe para
vencer as partidas. Isso reflete uma busca por maior autonomia e controle sobre

o resultado das partidas, mesmo que seja um jogo em equipe.

4.2.2. Necessidade de competéncia

No contexto do League of Legends, o jogo oferece um tutorial no inicio,
apresentando as principais funcionalidades do jogo enquanto o jogador joga
contra bots, inimigos controlados pelo computador. Isso permite que os jogadores
iniciantes tenham uma experiéncia mais amigavel e gradualmente se familiarizem
com o jogo. Enquanto 62,2% dos respondentes acredita que o tutorial ensina os
conceitos basicos necessarios para uma partida de nivel iniciante, a opinido sobre
a eficiéncia do emparelhamento que se da em seguida, com jogadores reais, é
diferente.

Apo6s o tutorial, os jogadores sédo encorajados a participar de partidas com
outros jogadores iniciantes, propondo um ambiente de aprendizado conjunto e
facilitando a adeséo ao jogo. Porém, 50,5% dos respondentes consideram que o

emparelhamento com jogadores iniciantes ap6s o tutorial ndo funciona e 39,2%
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ndo acreditam que o emparelhamento com jogadores iniciantes os incentive a

continuar a jogar.

Figura 2 — Respostas sobre a eficacia do tutorial e emparelhamento no

desenvolvimento de competéncias

O tutorial ensina os conceitos 0O emparelhamento com 0 emparelhamento com jogadores
basicos necessarios para uma jogadores iniciantes apés o iniciantes ap6s o tutorial me
partida de nivel iniciante tutorial funciona incentiva a continuar jogando

24,5% 25,0% 24,1%

36,7%

14,1% 62,2%

“Concordo e concordo totalmente”
- “Discordo” e “discordo totalmente”

“Ndo concordo, nem discordo” e “Ndo se aplica”

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na pergunta aberta e opcional da pesquisa, alguns respondentes tomaram
um tempo para explicar suas respostas e um dos principais motivos apontados
para essa insatisfacdo com o emparelhamento pdés-tutorial foi a alta taxa de
smurfs, que sdo jogadores experientes que criaram contas novas e, ao cairem
com jogadores iniciantes, rapidamente conseguem dominar e ganhar a partida ou
torna-la mais injusta para o time inimigo (LEAGUE OF LEGENDS, 2022).

Essa busca pela competéncia é uma necessidade fortemente explorada no
League of Legends. A medida que os jogadores jogam, eles tém a oportunidade
de desenvolver suas habilidades com cada campedo, aprendendo suas
mecanicas, estratégias e combos.

As respostas ao questionario reforcam essa percepcado de que quanto mais
jogarem, mais desenvolvem as micro e macro habilidades essenciais para um
bom desempenho nas partidas. Isto é, 71,3% dos respondentes acreditam que
guanto mais jogarem, melhor sera seu entendimento sobre o funcionamento do
jogo, como controle de mapa, controle das ondas de tropas, controle de viséo e
rotacdo de rotas. E 92,1% acreditam que quanto mais jogarem, melhor sera seu
entendimento sobre as habilidades de cada campe&o e sua maestria com cada

um deles.
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Figura 3 — Respostas sobre a relagéo entre a quantidade de partidas

jogadas com o desenvolvimento de competéncia

Quanto mais jogo, mais Quanto mais jogo, mais desenvolvo
desenvolvo habilidades macro habilidades com cada campedo

3,1% 4.8%

- “Concordo e concordo totalmente”
- “Discordo” e “discordo totalmente”

“Ndo concordo, nem discordo” e “Ndo se aplica”

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao final de cada partida, os jogadores recebem feedback sobre seu

desempenho com o campedo, com base em métricas como abates de inimigos,

conquistas de objetivos e outras estatisticas relevantes do jogo. Esse feedback

sinaliza que h& espago para melhoria e incentiva os jogadores a buscarem o

aprimoramento de suas habilidades.

Figura 4 - Respostas sobre a sensagéo de recompensa proporcionada ao

receber uma avaliagcdo apoés o fim da partida

Quando recebo a hota do meu Quando recebo a nota do meu
desempenho no fim de uma desempenho no fim de uma Quando tiro S+ ou S ha minha
partida que venci, percebo que partida que perdi, percebo que ha avaliacdo, me sinto satisfeito com
ha espago para melhoria espago para melhoria meu desempenho

- “Concordo e concordo totalmente”

- “Discordo” e “discordo totalmente”

“Ndo concordo, nem discordo” e “Ndo se aplica”

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Além disso, o League of Legends apresenta um sistema de ranking, no qual
0s jogadores sao classificados em diferentes elos, desde o bronze até o tdo
desejado desafiante. Para subir de elo, os jogadores precisam jogar partidas
ranqueadas, ganhar pontos de liga (PDL) e vencer. Ao progredir no ranking, os
jogadores enfrentam oponentes e equipes com habilidades e conhecimentos
sobre o jogo cada vez melhores, proporcionando um desafio e um sentimento de
crescimento continuo.

O estudo revela que a maioria dos jogadores reconhece a importancia das
avaliacdes de desempenho no jogo. Quando recebem uma nota positiva apdés uma
partida que venceram, 67,6% dos jogadores concordam que percebem espaco
para melhorias. Da mesma forma, a avaliagdo do desempenho apds uma partida
perdida € vista como uma oportunidade para melhorar. 68,0% dos jogadores
concordam que percebem espaco para melhoria quando recebem uma nota apés
uma derrota.

A obtencdo de notas S+ ou S, que sdo as maiores notas possiveis de
serem obtidas numa avaliagdo de desempenho do League of Legends, é
percebida como um marco de satisfacéo pessoal, com 80,1% dos em algum nivel

gue se sentem satisfeitos com seu desempenho ao alcancar essas notas.

Figura 5 — Respostas sobre a sensacao de recompensa proporcionada ao

vencer uma partida do jogo

Quando venco uma partida, sinto Quando venco uma partida, me
que meus esforcos para sinto mais motivado a jogar outra
melhorar valeram a pena partida
15.4%
21,3%
S 74,5%

"Concordo e concordo totalmente”
I ‘Discordo” e “discordo totalmente”

“Nao concordo, nem discordo” e “Nao se aplica”

Fonte: Elaborado pelo autor.

Além disso, a sensacdo de recompensa pelos esforcos para melhorar

também desempenham um papel muito importante no League of Legends. 64,5%
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da amostra afirma que ao vencer, sentem que seus esforcos para melhorar
valeram a pena, 0 que proporciona uma sensagcdo de recompensa.
Consequentemente, 74,5% desses jogadores afirmam que, apds a vitéria, se
sentem mais motivados a jogar outra partida, buscando a vitéria novamente.

Por outro lado, quando sdo derrotados, esses jogadores entendem que
precisam jogar mais para aprimorar suas habilidades. O sistema de Pontos de
Liga do jogo também vai estimular esse comportamento. H4 uma mentalidade
entre 60,3% desses jogadores de que ndo se deve parar de jogar com um saldo
negativo de pontos de liga (PDL), ou seja, quando se perde mais pontos do que
se ganha, fazendo com que esses jogadores busquem mais partidas para
recuperar os pontos perdidos antes de encerrar suas sessoes de jogo.

Figura 6 — Respostas sobre a sensa¢éo de recompensa proporcionada
pelo sistema de Elos do League of Legends

Quando perco PDLs, sinto que

preciso ganhar uma partida para Tenho sensacdo de conquista
recuperar 0s pontos quando subo de elo
14,5%
20,1%
60,3% 77.2%

“Concordo e concordo totalmente”
- “Discordo” e “discordo totalmente”

“N&o concordo, nem discordo” e “Ndo se aplica”

Fonte: Elaborado pelo autor.

As respostas ao questionario mostram que esse sistema de elos e a
possibilidade de avancar para elos mais altos também séo efetivos na motivagéo
dos jogadores, com 77,2% dos respondentes afirmando terem uma sensacao de
conquista quando sobem de elo.

Essas caracteristicas presentes no jogo, aliada a busca pela superacgéo e a
sensacao de recompensa, desempenha um papel importante na motivacdo dos
jogadores de League of Legends, impulsionando seu engajamento e incentivando-
0s a continuar jogando em busca de melhores resultados e pela sensacao de
conquista e vitéria novamente (RIGBY; PRZYBYLSKI; RYAN, 2010).
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4.2.3. Necessidade de relacionamento social

No League of Legends, as equipes sdo formadas pelo sistema de
matchmaking do jogo. Esse sistema emparelha jogadores com habilidades
semelhantes para que joguem uma partida juntos. Geralmente, os jogadores ndo
se conhecem previamente e sdo agrupados em suas respectivas equipes. Isso
proporciona aos jogadores a oportunidade de conhecer novas pessoas durante as
partidas. Além disso, o jogo oferece a op¢do de adicionar outros jogadores a lista
de amigos e convida-los para partidas futuras, possibilitando a criacdo de

relacionamentos dentro do jogo.

Figura 7 — Respostas sobre os critérios para adicionar um jogador a lista

de amigos no League of Legends

Adiciono um jogador como amigo
Adiciono um jogador como amigo quando ele é legal e mantém a
quando ele joga bem calma durante a partida

25,3%

47,4%

24,2%

“Concordo e concordo totalmente”
- “Discordo” e “discordo totalmente”

“N&o concordo, nem discordo” e “Ndo se aplica”

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ha& um consenso entre os respondentes de que ter jogado bem ndo é um
critério para adicionar alguém a lista de amigos, com apenas 25,3% afirmando que
o fazem. E quando se trata de jogadores que foram legais e que mantiveram a
calma durante a partida, as opinides séo divididas, com 47,4% dos respondentes
afrmando que adicionam e 36,2% afirmando que n&o o fazem nessas
circunstancias.

Porém, 74,4% dos respondentes afirmam que ja conheceram pessoas
interessantes jogando LOL e 72,7% ja fizeram amigos através do jogo. Cerca de
66,4% desses jogadores ja levaram o relacionamento para fora do chat do jogo,
tendo uma comunicagdo mais proxima e conversando com esses jogadores em

outras redes sociais.
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Figura 8 — Respostas sobre criagcdo de relacionamentos sociais

proporcionada pelo jogo

Ja conversei com pessoas que
Ja conheci pessoas interessantes Ja fiz amigos jogando LOL conheci durante partidas em
jogando LOL outras redes sociais

8,3% 7.3%

- “Concordo e concordo totalmente”
- "Discordo” e “discordo totalmente”

“N&o concorde, nem discordo” e “Néo se aplica”

Fonte: Elaborado pelo autor.

Importante ressaltar que o League of Legends possui uma das comunidades
mais toxicas do mundo dos jogos (Anti-Defamation League, 2022). Uma pesquisa
realizada em 2021 (PIRES) mostrou que o aspecto mais criticado e alvo de
assédio pelos jogadores é justamente a habilidade individual com o campedo,
onde 90,9% dos jogadores relataram ter sofrido "flaming”, uma préatica em que
outros jogadores atacam diretamente suas habilidades e desempenho no jogo.

Figura 9 — Respostas sobre o impacto do flaming na experiéncia dos

jogadores.
. . Presencio ﬂamlng. Considero a comunidade do LOL
Atos de flaming me deixam frequentemente nas minhas .
) . & amigavel e acolhedora
frustrados com o jogo partidas

4,9%

- “Concordo e concordo totalmente”
- “Discordo” e “discordo totalmente”

“N&o concordo, nem discordo” e “N&o se aplica”

Fonte: Elaborado pelo autor.
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As respostas ao questionario ndo so estdo em linha com esses dados, como
também trouxeram informacdes sobre o seu impacto nas partidas. Para 71,4%
desses jogadores, os "atos de flaming" sdo uma fonte expressiva de frustracéo no
jogo. A frequéncia do "flaming" também é uma preocupac¢ao, com cerca de 81,2%
dos respondentes afirmando presenciar "flaming" com frequéncia em suas
partidas.

Além disso, a percep¢cdo da comunidade do League of Legends como
"amigavel e acolhedora" é minoritaria, com 76,8% dos respondentes discordando
em algum nivel dessa afirmacéo.

A pesquisa de campo também mostrou que essa toxicidade pode se
estender para além das partidas e afetar diretamente a interacdo social dos
jogadores, com 67,8% dos respondentes relatando terem sido adicionados como
amigos no League of Legends apenas para serem alvo de "flaming" pelo chat
privado é alarmante. Em contrapartida, 17,2% dos jogadores admitiram adicionar
pessoas a lista de amigos do jogo com o propésito de praticar "flaming" pelo chat

privado.

4.3. Oimpacto daidentificagcdo com personagens de League of Legends
nos jogadores

Conforme citado anteriormente, o jogo conta com mais de 160 personagens
jogaveis. Cada um deles possui sua prépria histéria, personalidade e origem,
desde grandes generais de guerra, como 0 Swain (League of Legends, 2023d),
até a historia da ascensao dos deuses de Shurima, que é uma das 13 regides do
universo de League of Legends (League of Legends, 2023c).

Portanto, os jogadores tém a disposicdo uma ampla gama de personagens
para conhecerem. Além disso, 0s personagens durante 0 jogo possuem algumas
interac@es, dizendo algumas frases que contam um pouco sobre a sua prépria
historia quando realizam uma a¢éo. Em linha com os estudos realizados por Yee,
Bailenson e Ducheneaut (2009), essas interagcfes com a historia aprofundam
ainda mais o jogador no universo do jogo. Por exemplo, a personagem Caitlyn é
um xerife da sua cidade e suas frases representam seus ideais de justi¢a. No inicio
da partida, é possivel ouvi-la dizer a frase “Minha misséo é proteger os cidaddos
de Piltover, e é isso que eu vou fazer”.

Nesse contexto, € notavel que uma significativa parcela dos respondentes,
representando 90,9% deles, expressa seu interesse e considera interessantes a

histéria e o universo do League of Legends. Inclusive, 82,3% deles demonstram
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um forte desejo de aprofundar seu conhecimento sobre o0s personagens que

escolhem jogar.

Figura 10 — Respostas sobre o engajamento dos jogadores com o universo

e histdria dos personagens do League of Legends

A personalidade do campedo Quanto mais conheco um
Acho a histdria e o universo de Gosto de conhecer mais sobre os influencia no quanto eu gosto de personagem, mais tenho vontade
LOL interessantes personagens que jogo jogar com ele de jogar com ele

3,2%

5.”“
o 19,2%
QRO (27 . 67,8%

90,9% 82,3%

“Concordo e concordo totalmente”
- *Discordo” e “discordo totalmente”

“Nao concordo, nem discordo” e “Nao se aplica”

Fonte: Elaborado pelo autor.

A personalidade dos campedes também é um fator relevante na preferéncia
dos jogadores. Aproximadamente 62,7% concordam ou concordam totalmente
que a personalidade dos campe®es influencia no quanto gostam de jogar com
eles. Além disso, 67,8% dos entrevistados afirmam que quanto mais conhecem
um personagem, mais vontade tem de jogar com ele.

Os personagens também possuem interagfes entre si. Como todos s&o do
mesmo universo, h& muitos encontros, desavencas e relacionamentos
construidos, sendo possivel até mesmo encontrar personagens que sao da
mesma familia, como Garen e Lux, que sdo irmdos na histéria do jogo, e quando
€SSes personagens se aproximam no jogo, interagem dizendo um para o outro
ficarem seguros.

Alinhado com os resultados encontrados nos estudos de Klimmt, Hefner e
Vorderer (2009), é perceptivel que dentro da comunidade do League of Legends
também acontece essa identificagdo com o0s personagens, onde tentam
personificar o campedo.

Analisando os dados, percebe-se que uma parte significativa dos
jogadores (68,8%) gosta de repetir as frases dos seus campedes preferidos
enguanto jogam, concordando ou concordando totalmente com essa afirmacao.
Além disso, 54,2% dos entrevistados também expressam o habito de repetir essas
frases fora do contexto do jogo, 0 que sugere que a conexao com 0s personagens

vai além do ambiente do League of Legends.
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Figura 11 — Respostas sobre a identificacdo dos jogadores com os

personagens do jogo

Gosto de repetir as frases dos Gosto de repetir as frases dos Gosto de incorporar a
meus campedes preferidos meus campedes preferidos fora personalidade do campedo
quando jogo do contexto do jogo quando estou jogando com ele

35,1%

11,6%

54,2%

68,8%

14,5%

20,3%

“Concordo e concordo tatalmente”
- “Discordo” e “discordo totalmente”

“Ndo concordo, nem discordo” e “Nao se aplica”

Fonte: Elaborado pelo autor.

Essas respostas fortalecem o conceito do Paradoxo de Proteus definido e
estudado por Yee, Bailenson e Ducheneaut (2009), evidenciando que o
conhecimento e a identificagdo com 0s personagens ndo apenas impulsionam o
engajamento dos jogadores com a histdria, mas também alimentam o desejo de
continuar jogando.

E notavel que uma parcela menor, porém relevante, dos jogadores admite
incorporar a personalidade do campeédo enquanto jogam com ele, com 35,1% dos
jogadores concordando ou concordando totalmente com essa afirmagéo.

Aprofundando-se ainda mais na compreensao do Paradoxo de Proteus,
fica evidente que essa identificagdo com 0s personagens transcende a empatia
pura. Nesse processo, 0 jogador ndo apenas se identifica, mas se envolve de tal
maneira que incorpora parte da personalidade do campedo enquanto desfruta do
jogo. Essa vivéncia mais profunda estabelece um vinculo mais sélido entre o
jogador e o personagem, o que, por sua vez, pode fortalecer o engajamento e a
motivacao para continuar jogando (YEE; BAILENSON; DUCHENEAUT, 2009).

Os dados coletados mostram que uma parcela dos jogadores do League
of Legends aprecia as musicas dos grupos musicais da Riot Games, que até o
momento de realizacdo da pesquisa sdo o0s seguintes: True Damage, KD/A e
Pentakill. Cerca de 41,3% dos entrevistados concordam ou concordam totalmente
gue gostam de consumir musicas dos grupos musicais da Riot enquanto jogam. E

48,8% demonstram interesse em ouvir essas musicas no seu dia a dia. Ou seja,
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essas musicas ja estdo inseridas no cotidiano dessas pessoas e fortalecem o

relacionamento com os personagens.

Figura 12 — Respostas sobre o consumo de musicas dos grupos musicais

da Riot pelos jogadores

Gosto de consumir musicas dos Gosto de consumir musicas dos
grupos musicais da RIOT quando grupos musicais da Riot no meu
estou jogando dia a dia

21,6%

41,3%

“Concordo e concordo totalmente”
- “Discordo” e “discordo totalmente”

“Nao concordo, nem discordo” e “N&o se aplica”

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os dados coletados revelam que as animacdes de temporada, ou
cinematica de temporada (videos que buscam aumentar as expectativas para as
mudancas e eventos que ocorrerdo no jogo naquele ano) tém uma influéncia
notavel sobre os jogadores, com 59% concordando parcialmente ou totalmente
que sentem vontade de jogar ap6s assisti-las.

Além disso, 54,1% dos jogadores se sentem motivados a jogar com um
campedo apos assistir um teaser promocional, que séo videos criados buscando
apresentar novos campedes, um pouco da sua historia e habilidades. Da mesma
forma, séries, como Arcane, uma série original da Netflix sobre o universo de
League of Legends, também demonstraram impacto, com 48,8% dos jogadores
afirmando que sentiram vontade de jogar com 0s personagens que aparecem na
série.

Isso mostra que a Riot faz seus personagens presentes em midias fora do
jogo, seja em teasers, séries e musicas. Essa presenca muitas vezes faz com que
0 jogador, ao ver 0s personagens e a histéria deles, sintam vontade de jogar o
jogo novamente (YEE; BAILENSON; DUCHENEAUT, 2009).
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Figura 13 — Respostas sobre o impacto da presenca do jogo em outras

midias no reforco do comportamento de jogar

Sinto vontade de jogar depois de Depois de assistir uma animagao Depois da série Arcane, senti vontade de
assistir as animagdes de de campedo, sinto vontade de jogar com os personagens que
temporada jogar comele aparecem na série

15,9%
54,1% 48,8%
59,0%
18,2% 19,3%

“Concordo e concordo totalmente”
- “Discordo” e “discordo totalmente”

“Nao concordo, nem discordo” e “Nao se aplica”

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.4, Oimpacto do Esports no comportamento dos jogadores

O League of Legends conta com diversos campeonatos, contando com
times semiprofissionais e profissionais de Esports. As perguntas da pesquisa
foram orientadas para quaisquer partidas de ligas e times profissionais ou
semiprofissionais, como o0 Mundial de League of Legends, a League
Championship Series (LCS), o Campeonato Brasileiro de League of Legends
(CBLOL), partidas do Academy e outros.

Os resultados obtidos nesta pesquisa revelam que uma parcela significativa
dos jogadores, aproximadamente 46,4%, acompanham esses campeonatos como
uma forma de entretenimento.

Conforme estudado por Hamari e Sjoblom (2023) e por Lee et al. (2018), a
influéncia desses campeonatos néo se limita apenas a diversao. ApGs assistir a
uma partida profissional, a maioria dos entrevistados, cerca de 56,7%, expressa
motivagdo para jogar o jogo e mais de 52% dos participantes se sentem motivados

a melhorar suas habilidades como jogadores de League of Legends.



30

Figura 14 — Respostas sobre o impacto do Esports no aprendizado e

desempenho dos jogadores

Meu desempenho melhora Sinto que consigo aprender
quando assisto partidas quando assisto partidas
profissionais com atencdo profissionais

39,2%
57,8%
17.5%

26,2%

“Concordo e concordo totalmente”
I “Discordo” e “discordo totalmente”

“Nao concordo, nem discordo” e “Ndo se aplica”

Fonte: Elaborado pelo autor.

Importante ressaltar que 57,8% dos entrevistados acreditam que podem
aprender com essas partidas, mesmo que essa ndo seja sua intencao principal e
39,2% afirmam que seu desempenho melhoras ap0s assistir partidas profissionais
com atencgao.

No League of Legends, o maior campeonato é o mundial, onde times de
diversos paises se enfrentam em um sistema de chaves para se tornar o campeao.
Para cada campeonato do mundial de League of Legends é desenvolvida uma
musica para a cerimonia de abertura. Ao analisar a letra, percebe-se que todas as
musicas feitas para a cerimdnia de abertura do mundial passam a mensagem de
gue através de treino, dedicacdo e perseveranga o jogador podera superar 0s
obstaculos e se tornar um vencedor.

As respostas ao questionario indicam que as musicas estdo presentes no
cotidiano dos jogadores, com 53,6% dos respondentes afirmando ouvir essas
musicas no seu dia a dia. No que diz respeito a influéncia dessas musicas na
motivacao dos jogadores, 43,3% relatam que as canc¢des os deixam com vontade

de jogar o jogo.



31

Figura 15 — Respostas sobre o impacto das musicas criadas para os

mundiais de League of Legends

Gosto de ouvir essas musicas no Essas musicas me fazem querer Essas musicas causam uma empolgacao
dia a dia jogar LOL para melhorar minhas habilidades

18,3%

41,3%

“Concordo e concordo totalmente”

[ “Discordo” e “discordo totalmente”

“Nao concordo, nem discordo” e “Nao se aplica”

Fonte: Elaborado pelo autor.

Entretanto, quando se trata da motivagdo para aprimorar habilidades e
competéncias no jogo, os resultados demonstram uma variagdo nas percepcgoes.
Enquanto 41,3% dos participantes afirmam que essas mdsicas causam
empolgacéo para melhorar as suas habilidades, 35,8% relatam que ndo sentem
esse mesmo impacto motivador. Adicionalmente, 19,4% dos entrevistados néo
expressaram uma clara opinido sobre o assunto.

O jogador Lee Sang-hyeok, mais conhecido por “Faker”, € um jogador
notavel no cenario competitivo do League of Legends e uma figura de inspiragédo
para muitos entusiastas do jogo. A Riot Games reconheceu sua influéncia e o
incluiu em clipes de musicas de abertura para os campeonatos mundiais. Neles,
podemos ver Faker como foco, mostrando-o se esforcando para derrotar os
inimigos, em outros 0 vemos como treinador, onde depois de passar por diversas

provacgdes, seu discipulo deve superar o mestre.
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Figura 16 — Respostas sobre o impacto da participacéo de jogadores

profissionais em clipes das muasicas de campeonatos mundiais

Quando vejo os jogadores Quando vejo os jogadores profissionais
profissionais representados nos representados nos clipes, me sinto
clipes, me sinto empolgado para jogar inspirado a melhorar minhas habilidades

20,9%

31,9%

23,6%

“Concordo e concordo totalmente”
- “Discordo” e “discordo totalmente”

“N&o concordo, nem discordo” e “N&o se aplica”

Fonte: Elaborado pelo autor.

De acordo com os dados obtidos, 41,9% dos respondentes ndo sentem uma
empolgacdo consideravel para jogar quando veem jogadores profissionais nos
clipes. Além disso, 44,5% relatam que nao se sentem particularmente inspirados
a melhorar suas habilidades ao observar esses profissionais representados nas

musicas de abertura do campeonato mundial.
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5 Discussao

Ao analisar os resultados da pesquisa realizada, uma dissonancia notavel
de sentimentos em relagcdo ao jogo League of Legends torna-se evidente. A
maioria dos respondentes expressa sentimentos de felicidade e bem-estar
enquanto joga, no entanto, um percentual ainda maior também indica se sentirem
frustrados durante o jogo. Essa ambivaléncia se torna ainda mais aparente
guando apenas uma minoria concorda com a afirmacéo de que "baixar o jogo é

uma 6tima decisdo para quem quer se divertir".

Figura 17 - Meme criado pela comunidade sobre novos jogadores

JOGADORES DE OUTROS JOGOS

ACABEI DE FAZER O DOWNLOAD CLARO, VOU ABRI
DESSE GAME, VC ME ENSINA? AQUI E TE AJUDO A UPAR

JOGADORES DE LOL

NAO, DESISTALA E SAIA DAQUI
VAI ACABAR COM SUA VIDA, PARE
COMECEI A KJOGAR LOL, AGORA ANTES QUE TERMINE IGUAL EU,

VC ME ENSINA? LOL E UMA MERDA

Fonte: postagem feita por um usuario no Ifunny?

! Disponivel em: https://br.ifunny.co/picture/jogadores-de-outros-jogos-acabei-de-
fazer-o-download-claro-EB32FR7Q8. Acesso em: 8 jul. 2023.
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E possivel encontrar memes criados pela propria comunidade que refletem
esses sentimentos e até figuras importantes no cendrio reforcando essa cultura.
A figura 1 mostra um meme criado pela comunidade do League of Legends e
publicado na plataforma “IFunny — memes, gifs e videos”, um site que funciona
como uma rede social para memes, onde todos os contelidos sdo postados pelos
usuarios. Na figura é feita uma comparacdo em como diferentes comunidades
lidam com novos jogadores. Enquanto em outros jogos o jogador mais experiente
ajuda quem estd comecando, no League of Legends, ao pedir ajuda para um
jogador mais experiente, este orienta que desinstale, pois o jogo ira acabar com a
sua vida.

Também ficou popular entre os jogadores um rap feito por um membro da
comunidade e youtuber, conhecido como Byakuran. O clipe conta com mais de
241 mil visualizagdes, com o titulo “RAP: EU ODEIO JOGAR LOL”, onde expressa
sua frustracdo com o jogo, com a falta de habilidades de jogadores do mesmo
time e que mesmo assim, ndo conseguem parar de jogar, e até quando
conseguem dar uma pausa, logo baixam novamente o jogo e retornam ao jogo
(BYAKURAN, 2021). Na aba de comentarios do video, é possivel encontrar
diversos comentarios afirmando que a letra representa o sentimento dos

jogadores, conforme a figura 2.

Figura 18 - Um comentario sobre o rap "Eu odeio jogar LOL" - Byakuran

({@Gustavo-og5ne ha 1 ano
Fato interessante: Todos jogadores de League Of Legends odeiam League Of Legends

fh 27mil ] ®  Responder

Fonte: Comentario do usuario @Gustavo-og5ne na aba de comentérios do
video “EU ODEIO JOGAR LOL” no Youtube?

Até mesmo Lee Sang-hyeok, mais conhecido pelo seu nome de jogador
“Faker”, considerado o maior jogador de League of Legends do mundo, detentor
de 3 mundiais e 10 titulos no campeonato da Coréia do Sul, seu pais de origem,
afirmou que jogar o jogo ndo era uma boa decisdo (BANOBAGI PIBUGWA, 2022).

Em uma entrevista feita, Faker pergunta ao entrevistador se ele ja havia jogado

2 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Rte2ZSuymCM. Acesso em: 08
jul. 2023.
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League of Legends alguma vez e, depois que este responder que nunca o fez,
Faker responde “boa decisdo”, afirmando que era um jogo que causava muito
estresse por causa da competitividade.

Também é possivel encontrar referéncias nacionais dessa frustracdo com o
jogo, como no video do streamer e youtuber Daniel Marcon, conhecido como
Daniels. Um dos seus videos possui o titulo “EU ODEIO LEAGUE OF LEGENDS”,
onde mostra uma partida em que jogou bem e tentou ajudar o seu time, mas ainda
assim perdeu por conta das decisdes erradas tomadas pelos outros jogadores,
dizendo a seguinte frase no fim do video “eu odeio League of Legends, cara”
(DANIEL MARCON, 2023).

O sistema de emparelhamento de times sempre tenta colocar o jogador para
jogar com pessoas com um nivel de habilidade e desempenho similar, ocorrendo
0 mesmo para os jogadores do time inimigo. O objetivo é que ndo haja uma grande
diferenca de habilidades que facam com que um time se sobreponha ao outro
rapidamente (League of Legends, 2022). Isso mostra que até jogadores com mais
experiéncia e ranques mais altos, colocados com equipes mais experientes e com
nivel de habilidade similar, ainda se frustram com o jogo.

A pesquisa também revelou que a maioria dos respondentes joga League of
Legends ha mais de cinco anos, sugerindo que a ideia tradicional de que a
satisfacdo € essencial para a fidelizacdo pode nédo ser diretamente aplicavel a
esse publico especifico. Esse fenbmeno contraditério entre a literatura de
comportamento do consumidor e os resultados da pesquisa indica que a dindmica
de satisfagéo e fidelizagdo dos jogadores de League of Legends pode funcionar
de forma diferente.

A autonomia nos jogos se refere a capacidade dos jogadores de fazer
escolhas dentro do jogo. A pesquisa revela que a maioria dos respondentes
acredita que o League of Legends Ihes proporciona essa autonomia, permitindo
que tomem decisbes que realmente impactam no desfecho do jogo. Isso significa
gue a necessidade de autonomia é atendida de forma eficaz, contribuindo para o
reforco do comportamento de jogar League of Legends.

Este aspecto do jogo, que permite aos jogadores exercerem sua autonomia
e ver o resultado direto de suas decis6es, € uma influéncia positiva na motivacéo
e fidelidade dos jogadores. A capacidade de moldar a prépria experiéncia de jogo
e sentir que suas agdes tém impacto significativo reforca o engajamento e o prazer
de jogar League of Legends.

A necessidade de competéncia se refere a busca continua do jogador para

aprimorar suas habilidades e conhecimento no jogo. No contexto do League of
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Legends, mais de 90% dos respondentes acreditam que quanto mais jogam,
melhor se tornam em relacdo as habilidades de cada campeéo. Esses jogadores
estdo motivados a jogar mais partidas para aprimorar suas habilidades, & medida
que o jogo reforca a ideia de que a prética leva a competéncia.

O jogo oferece feedback detalhado apés cada partida, baseado em métricas
de desempenho, incentivando os jogadores a buscarem melhorias constantes.
Além disso, o sistema de classificacdo, com diferentes elos a serem alcangados,
cria um desafio constante, fazendo com que os jogadores busquem subir de elo
para aumentar seu prestigio e reconhecimento dentro da comunidade.

A necessidade de recompensa € satisfeita de varias maneiras no League of
Legends. O sistema de elos, com a busca constante por avancar, oferece uma
recompensa intrinseca a medida que os jogadores buscam progredir e atingir seus
objetivos. Além disso, a avaliagdo de desempenho no final de cada partida, com
a busca pela nota S+, proporciona uma sensacao de conquista pessoal.

Quando os jogadores vencem uma partida, eles se sentem recompensados
por seus esfor¢os e buscam mais partidas para experimentar a sensacao de vitoria
novamente. Essa combinacdo de competéncia e recompensa cria uma motivagéo
duradoura para jogar, levando os jogadores a continuarem se esforcando para
melhorar e obter conquistas no jogo.

A necessidade de relacionamento social se refere & vontade de se relacionar
e interagir com outros jogadores, formando lagos dentro do jogo. No League of
Legends, essa necessidade é satisfeita de diversas maneiras. Os jogadores
podem adicionar outros jogadores a lista de amigos e criar grupos para partidas
futuras. Além disso, muitos jogadores levam esses relacionamentos para fora do
jogo, adicionando-se em redes sociais como Instagram e WhatsApp e até mesmo
fazendo amigos por meio do jogo.

No entanto, apesar da oportunidade de relacionamentos, uma barreira se
destaca no contexto do League of Legends. A comunidade do jogo € conhecida
por ser uma das mais téxicas do mundo dos jogos. Os atos de "flaming", em que
jogadores atacam diretamente as habilidades e o desempenho de outros
jogadores, sao frequentes, gerando frustracdo e prejudicando a percepcdo da
comunidade como ndo amigavel e acolhedora.

A toxicidade chega ao ponto de jogadores adicionarem outros a lista de
amigos apenas com o intuito de praticar mais "flaming" apés o fim da partida,
tornando o ambiente do jogo desafiador para o estabelecimento de

relacionamentos genuinos. A necessidade de relacionamento social no contexto
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do League of Legends é, de certa forma, atendida, mas também confrontada por
desafios significativos relacionados a toxicidade da comunidade.

No que se refere a identificagdo com o0s personagens, o Paradoxo de
Proteus sugere gque a identificacdo com o0s personagens motiva os jogadores a
continuarem jogando, pois se envolvem emocionalmente com a histéria e a
narrativa do jogo. No League of Legends, a identificacdo é fortalecida pela
presenca de uma variedade de personagens, cada um com sua propria histdria,
personalidade e interagdes, tornando o universo do jogo mais envolvente.

Os dados mostram que a maioria dos jogadores expressa interesse na
historia e no universo do League of Legends, com um forte desejo de aprofundar
seu conhecimento sobre os personagens que escolhem jogar. Além disso, a
personalidade dos campedes influencia significativamente na preferéncia dos
jogadores, e quanto mais conhecem um personagem, mais vontade tém de jogar

com ele.

Figura 19 - Meme sobre os jogadores se comportarem como 0s campedes

#tharbiiashe

Meu amor , vai se
tratar no psicoélogo, SUCUMBA
vC ndo é o
mordekaiser

Fonte: postagem feita por um usuario no Ifunny?

As interacbes entre 0s personagens, incluindo relacionamentos,
desavencas e encontros, também desempenham um papel na identificacao dos

jogadores com o universo do jogo. Os jogadores frequentemente se identificam

3 Disponivel em: https:/br.ifunny.co/picture/meu-amor-vai-se-tratar-no-psicologo-
vc-nao-e-DhYrCJ3n8. Acesso em: 8 jul. 2023.
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com 0s personagens a ponto de repetir suas frases icbnicas, tanto durante as
partidas quanto fora do contexto do jogo. Na figura 3, a palavra “Sucumba” é dita
pelo personagem Mordekaiser quando desfere um ataque contra um inimigo. Na
imagem, a namorada, preocupada com o jogador, pede que va ao psicologo, pois
ndo é o personagem do jogo, porém, 0 mMesmo ja mostra que incorporou
totalmente a sua personalidade e dizendo a frase icbnica e usando o capacete

caracteristico do personagem.

Figura 20 - Foto do ensaio do grupo musical K/DA

i';:\ kda_music # « Seguir

fq kda_music # Dance has and always
o

share it.

#KDA #ALLOUT #DRUMGODUM

137 sem

lﬁ' i_love_yuri05 Everyone : OMG
v evelynn and akali are together me:
akali is saying to kai'sa to help her

32 sem 10 curtidas Responder
Ver tradugao

{“ y kyrosiku @seradotwav remember
vy you've trained your whole life for
this

57 sem 9 curtidas Responder
Ver tradugdo

oQvVv
222.623 curtidas

| @ Adicione um comentério..

Fonte: postagem pela pagina oficial do grupo K/DA no Instagram*

A Riot Games faz esforgos para levar os personagens do League of Legends
para outras midias, como musicas, animacdes e séries. Essa estratégia permite
que os jogadores se envolvam com o universo do jogo mesmo quando nao estdo
jogando ativamente. Quando os jogadores tém a oportunidade de conhecer mais
sobre 0s personagens e suas historias por meio dessas midias, eles se sentem
mais conectados emocionalmente com o jogo. As musicas de grupos como K/DA
e Pentakill, as animacgfes de temporada, os teasers promocionais e séries como
Arcane desempenham um papel significativo ao manter os jogadores engajados.

Mesmo quando ndo estdo no jogo, essas midias continuam a influenciar os

4 Disponivel em: https://www.instagram.com/p/CHqQFbGZgOWG/. Acesso em:
Acesso em: 8 jul. 2023.

will be my safe haven, but now | get to

(V]

(V]
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jogadores, despertando o desejo de retornar e experimentar as historias e
personagens que conhecem e admiram.

A desenvolvedora do jogo, Riot Games, também investe esforcos
consideraveis para humanizar os personagens. A empresa criou grupos musicais,
como o K/DA, usando como integrantes do grupo, as personagens Kai'sa,
Evelynn, Ahri e Akali (League of Legends, 2023b). Ao usar essas personagens
fora do jogo e mostrar os “bastidores dos ensaios” nas redes sociais, conforme a
figura 4, a empresa humaniza esses personagens, facilitando a identificacdo e
admiracdo do publico, além de que essa interacdo fica mais proxima nas redes
sociais.

Isso evidencia uma conexdo profunda entre os jogadores e 0s personagens,
fortalecendo o conceito do Paradoxo de Proteus. Essa conexdo emocional e
identificacdo com o0s personagens impulsiona 0 engajamento e a motivacao para
continuar jogando, destacando a importancia desse aspecto na fidelidade dos
jogadores ao League of Legends.

Os campeonatos de Esports, como os relacionados ao League of Legends,
desempenham um papel fundamental na experiéncia dos jogadores. Além de
servirem como uma forma de entretenimento, esses eventos inspiram o0sS
espectadores de varias maneiras. Apds assistir as partidas, a maioria dos
jogadores expressa um desejo renovado de jogar o jogo, reacendendo sua paixao
pelo League of Legends. Além disso, mais de metade dos participantes se sente
motivada a melhorar suas habilidades, buscando aprimorar seu desempenho no
jogo. Mesmo que a intencdo principal seja 0 entretenimento, uma parcela
significativa dos entrevistados também reconhece o potencial de aprendizado que
essas partidas oferecem. Ao observar jogadores profissionais em acdo, eles
absorvem conhecimentos técnicos e estratégicos que podem ser aplicados em
suas proéprias partidas, enriquecendo ainda mais a experiéncia de jogar League of
Legends

Quando se trata das musicas criadas para esses mundiais, embora Faker e
outros jogadores profissionais sejam altamente reverenciados pela comunidade
de jogadores, a pesquisa indica que sua representacdo nos clipes musicais ndo
tem uma influéncia direta na motivacéo dos jogadores para participar de partidas
de League of Legends ou aprimorar suas habilidades no jogo.

Entende-se que esses campeonatos de Esports tém um impacto positivo na
motivacdo e experiéncia dos jogadores de League of Legends, servindo como

uma fonte de inspiragdo e aprendizado. O entretenimento proporcionado por
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esses eventos nao apenas reaviva o desejo de jogar o jogo, mas também estimula

o desejo de aprimorar as habilidades e se destacar nas partidas.
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6 Conclusodes do Estudo

Este estudo teve como objetivo principal investigar e compreender os
elementos que sustentam a fidelidade dos jogadores de League of Legends ao
jogo. A literatura de comportamento do consumidor estabelece uma relacéo direta
entre a satisfacdo do cliente e a fidelizacdo, argumentando que qualquer
insatisfacdo, mesmo que pequena, pode desencadear a perda da fidelidade do
cliente (KOTLER, 2015). Isso implica que, para manter os clientes fiéis, as
empresas devem esforcar-se para encanta-los, ndo apenas satisfazé-los.

As descobertas destacam que a satisfagdo néo é o Unico determinante da
fidelidade e que outros fatores, como autonomia, competéncia, recompensas,
identificacdo com personagens e influéncia dos Esports, desempenham papéis
significativos na motivacao e na lealdade dos jogadores a este popular jogo online.
A compreensédo desses fatores pode beneficiar tanto a comunidade académica
guanto a indastria de jogos, contribuindo para o desenvolvimento de estratégias
mais eficazes de envolvimento dos jogadores.

O estudo apresenta implicagcbes gerenciais para empresas inseridas no
mercado de jogos ou aquelas que desejam ingressar nesse setor. Ao
compreender os elementos que efetivamente fidelizam os jogadores de League of
Legends, as organizacbes podem direcionar estratégias especificas para
aprimorar a experiéncia de seus jogadores e, por conseguinte, solidificar a
lealdade de sua base de usuéarios.

As estratégias delineadas neste estudo apresentam-se como ferramentas
essenciais para empresas que buscam ndo apenas satisfazer, mas
verdadeiramente fidelizar sua base de jogadores.

Ao compreender a importancia da narrativa envolvente e da diversidade de
personagens, as empresas podem buscar criar histérias ricas e cativantes,
promovendo o envolvimento emocional dos jogadores. A expansdo do universo
do jogo para além do préprio contexto, por meio de musicas, animacgdes e séries,
surge como uma oportunidade para manter os jogadores conectados mesmo fora
das partidas ativas. A abordagem proativa da toxicidade da comunidade e a
promocao de interacdes positivas podem contribuir para a criacdo de ambientes
mais acolhedores, favorecendo relacionamentos genuinos e, consequentemente,

a fidelidade dos jogadores. Ademais, a compreensdo da importancia dos eventos
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de Esports como fontes de inspiracao e aprendizado sugere que empresas podem
explorar a criacdo de eventos que proporcionem experiéncias educacionais,
estimulando os jogadores a aprimorarem suas habilidades.

Como continuacdo deste estudo, sugere-se que pesquisas futuras
investiguem como os fatores de motivacéo e fidelizacao identificados neste estudo
se traduzem em outros contextos de jogos online multiplayer. Compreender como
esses elementos se aplicam em diferentes comunidades de jogadores e cenarios
de jogos € essencial para desenvolver estratégias de envolvimento mais eficazes
e personalizadas. Além disso, a pesquisa poderia explorar a adaptacdo de
estratégias para atender as necessidades especificas de cada comunidade de
jogadores, contribuindo para a melhoria da experiéncia de jogadores em diversos

jogos online.
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APENDICE A — PAGINAS DO QUESTIOARIO DE PESQUISA
EM ORDEM

Um estudo sobre o comportamento dos jogadores
de League of Legends.

Opa, tudo bem? Obrigada por dedicar um tempo para responder esse formulario.

A maioria das perguntas séo de multipla escolha, entdo & bem rapidinho & 2

Meu foco sdo jogadores de League of Legends, ndo importa hd quanto tempo jogam. Se vocé se encaiia nessa descrigéo,
agradeco sua participacao.

E se vocé conhece alguém que se encaixa nessa descrigao, por favor, compartilhe!

Vocé joga League of Legends? -

Sim N&o

T6 pronto pra comegarl ->



€ Voltar

Antes, preciso conhecer um pouco mais sobre vocé.

W&o se preocupe, ndo iremos te enviar nada e suas informagdes pessoals ndo serdo exposfas. Essas sdo informagoes

necessarias para construir o perfil da minha amostra.

Qual é o seu género? - Onde vocé mora? -

Qual a sua idade? - Em qual perfil de jogador vocé se encaixa? -

v | [} Jogo para me divertir
ﬂ Jogo para passar o tempo

B Levo o LOL a sério & estudo o jogo para melhorar

ﬂ Jogador profissional



&« \okar

Percepgdo sobre 0 jogo e sua comunidade.

Discordo ) Mao concordo,
Discordo

totalmente nem discordo

Me sinto bem
jogando LOL

Me zinto feliz
jogando LOL

Baixar o jogo &
uma Gtima
decisdo para
Quem qQuer se
divertir
Quando jogo
LOL, e sinto
frustrado

Considero LOL
um vicio

Jogar LOL &
uma experiéncia
agradavel

Recomendo o
LOL para quem
tem interesse
em jogos
MOBA!

Jogar LOL me
tausa estrasse

Concordo

Concardo
totalmente

Mao se aphca

1 A sigla MOBA vem do inglés *Multiplayer Online Battle Arena” que significa “arena de batalha online para vérios jogadores”.

Exemplos de jogos MOBA: League of Legends, Dota 2, Smite e Mobile Legends: Bang Bang.

Confinue anyway



& \oltar

Questdes sobre relacionamento com a comunidade

Discordo ) Mao concordo, Concordo ~ )
Discordo Concordo Nao se aplica

totalmente nem discordo totalmente

0
comportamento
dos meus
colegas de
equipe me
frustram

Atos de flaming”
me deixam
frustrados com o
jogo

Presencio
flaming*
frequentemente
nas minhas
partidas

Considero a
comunidade do
LOL é amigavel
e acolhedora

Os jogadores da
minha partida
me
proporcionam
uma boa
experiéncia com
0 jogo

* flaming € qualquer interacdo hostil entre usuarios, como xingamentos, discurso de 6dio e cyberbullying.

Continue anyway



Questies sobre a aulonomia dentro do jogo: .

Discord N do, Concord
rarda Discordo 4D conaoreo Concardo uneorio Nao sa aplica
totalmente nem discando ftalments

Minhas aghes
tem impacto no
resultado da
partida

Tenho
autanomia para
escolher o que
vou fazer
duranta o jogo®

Giostaria de
poder controlar
as decisbes do
med time

Cada parfida &
Onica, pois cada
Jogador & Gnico
2 foma
diferentes
decisbes
durante o jogo

Acredito que o
jogo tem uma
boa varietade
de campedes
para diversos
estilos de jogo

Gostaria de ficar
MENDS
dependenta das
ardes dos
outros jogadores
do meu time
PEra vencer

Sa o time aliado
e OUVISEE com
mais frequéncia,
vencens mas
partidas

t Como quais equipamentos e runas usar, quando atacar, gankar ou recuar, se vai focar em objetivos, em lutas em equipe ou em
derrubar as torres, etc.

Continue amyway
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Questdes sobre desenvolvimerto de habilidades e competéncia no jogo

Discordo Discordo Néo concordo, Coatondd Concordo Néo se aplica
totalmente nem discordo totalmente

0 tutorial ajuda

a entender

como 0 jogo

funciona

O tutorial ensina

0s conceitos

basicos

necessarios

para uma

partida de nivel

iniciante

(o)
emparelhament
0 com jogadores
iniciantes apds o
tutorial funciona

o
emparelhament
o com jogadores
iniciantes apos o
tutorial me
incentiva a
continuar
jogando

Quanto mais
jogo, mais
desenvolvo
habilidades
macro*

Quanto mais
jogo, mais
desenvolo
habilidades com
cada campeao

Quando recebo
anota do meu
desempenho®
no fim de uma
partida que
venai, percebo
que hd espaco
para melhoria

Quando recebo
anota do meu
desempenho?
no fim de uma
partida que
perdi, percebo
que ha espago
para melhoria
Quando tiro S+
ou S na minha
avaliagdo, me
sinto satisfeito
com mey
desempenho

* Entendimento mais amplo sobre o funcionamento do jogo, como: controle de mapa, controle de wave (ondas de minions),
controle de visdo e rotagdo de lanes (rotas).

2 Considere como avaliagdo de desempenho o feedback recebido apos uma partida, classificados de S+, S, S-, A+, A, A-, B+, B,
B-, C+, C, C-, D+, D, D-. Sendo S+ a melhor nota e D- a pior. Exemplo a seguir:

VITORIA EXIBIR DETALHES AVANCADOS

PROGRESSO

+215 DE
EXP +25 PDL
. ESMERALDA IV

+1015 PTS

PROGRESSAO:

8
N
we

Ay

NOVO MARCO

VOTAGAO DE EQUIPE...

-
CONTINUAR ~
’
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Questoes sobre sensagao de recompensa no jogo.

Discordo . Néo concordo, Concordo = .
Discordo Concordo Néo se aplica

totalmente nem discordo totalmente
Quando vengo
uma partida,
sinto que meus
esforgos para
melhorar
valeram a pena

Quando vengo
uma partida, me
sinto mais
motivado a jogar
outra partida

Sinto que
preciso melhorar
minhas
habilidades
quando sofro
uma derrota

Quando perco
PDLs?, sinto gue
preciso ganhar
uma partida
para recuperar
0s pontos

Tenho sensagdo
de conquista
quando subo de
elo

! Pontos de liga recebidos ao ganhar uma partida ranqueada.



< Voltar

Questdes sobre desenvolvimento de relacionamentos sociais no League of Legends.

Discordo N&o concordo,

Discordo
totalmente nem discordo

Adiciene um
jogador como
amigo quando
ele joga bem

Adiciono um
jogador como
amigo quando
ele é legal e
mantém a calma
durante a
partida

Ja conheci
pessoas
interessantes
jogando LOL

Ja fiz amigos
jogando LOL

Ja conversei
com pessoas
gue conhaci
durante partidas
am outras redes
sociais*

Concordo

Concordo

totalmente

Nao se aplica

! Como Instagram, Facebook, Whatsapp, Discord e outros meios de comunicagéo em ambiente digital que ndo seja o chat do

jogo.

J4 me adicionaram como amigo no League of Legends para praticar flaming pelo chat privado

B verdadeiro

B rFaso

J4 adicionei pessoas na lista de amigos do jogo para praticar flaming pelo chat privado

B verdadeiro

B raso

SIS Continue anyway
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Questdes sobre identificagio com personagens no League of Legends.

Discordo
lotalmente

Acho a histdria e
0 universo de
LOL

interessantes

Gosto de
conhecer mais
sobre os
personagens
que jogo
Quanto mais
conhego um
parsonagem,
mais tenho
vontade de jogar
com ele

Gosto de repetir
as frases dos
meus campedes
preferidos
guando jogo

Gosto de repetir
as frases dos
meus campedes
preferidos fora
do contexte do
jogo

Gosto de
incorporar a
personalidade
do campedo
quando estou
jogando com ele

A personalidade
do campeao
influencia no
guanto eu gosto
de jogar com ele

Gosto de jogar
com campedes
que tanham
uma
personalidade
parecida com a
minha ou com
tragos que
considero

carismaticos

o [

Discordo

N&o concordo,
nem discordo

Concordo

Concordo
totalmente

M&o se aplica



< Backtoedior
Perguntas sobre o envolvimento com personagens em midias fora do jogo -

Discordo ] Nan concordo, Concordo =
Discordo Concordo Néo se aplica
totalmente nem discordo fotalmente

Gosto de
consumir
miisicas dos
ENupos musicais
da RIOT guando
estou jogando

Gosto de
consumir
misicas dos
Enupos musicais
da Riot* no meu
dia a dia

Quando vejo os
chpes dos
Erupos musicais
da Riot* sinto
vontade de jogar
com os
persanagens
que aparecem

Sinto vontade
de jogar com um
campedo depois
de assistir um
teaser® dele

Sinto vontade
de jogar depois
de assistir as
animagtes de
temporada’

Depois de
assistir uma
animagdo de
campedo®, sinto
vontade de jogar
com ele

Depois da série
Arcane, senli
vontade de jogar
com 0§
personagens
que aparecem
na série

! Entenda como grupos musicais da Riot os grupos K/DA, Pentakill e/ou True Damage.

2 Teaser de campedo & um video criado buscando apresentar novos campedes. Aqui estio alguns exemplos: Pyke, Warwick e
Jhin.

#Todo ano é langada uma animagdo da temporada, que busca impactar a comunidade e incitar animagdo nos jogadores. Aqui
estdo alguns exemplos: Temporadas de 2020, 2021 e 2022.

* Cinematics sdo videos criados com o objetivo de aprofundar um pouco mais na histéria do universo do jogo e de um campedo,
apresentar sua personalidade e relacionamentos. Aqui estdo alguns exemplos: Briar, Annie, Fiddlesticks e Milio

S_— -
Feito com Tally
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Questies sobre 0 impacio do e-sports na compartamento dos jogadores.

M EOTCOND,
R C D

Coneaie
Ietakascia

Discoimio (=]
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Deqsis o et
L parida da
EdmgRsiils, i
Wi obeagn &
mabhorer minhas
Fabd ciades ro
e
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Enanda coms campenaakie quasquer pamida de ligas ou times profssionals, cama o Mandial de League of Lagands, LCS,

CELOL, paridas o Acadrmy, aic.

Fergurias sobee 0 impacio das mitsicas criadas para o Wodds -

Essas sl pengunlas ciadas especTicaments para as misices crindas snd usivamants pas o campesnain mundiel de Leagus of
Lapands. 50 alsa: Wamia 2004, Warlds Colide (2005), ignita (2318}, Lagends Mever Dia (2017}, Rise (2005, Phosnk: (2005),

Takie Chvar { R0, Burn | All DowmZ021) & Starwaking (20271
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Deixe-me uma mensageml
Essa nao € obrigatoria, € s6 um espaco para voceé expressar sua opinido sobre essa pesquisa, desabalfar, me desejar boa sorte
para finalizar o meu TCC, o que vocé quiser.

N



APENDICE B — PAGINA DE AGRADECIMENTO PARA NAO-
JOGADORES DE LEAGUE OF LEGENDS

Obrigada pela sua colaboragao!

0 foco do meu estudo s3o jogadores de League of Legends, entdo mesmo que voce nio jogue, fique a vontade para mandar essa
pesquisa para amigos & conhecidos que joguem

Aqui esta o link para compartilhar; https /tally so/r/3le 12k




