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RESUMO

League of Legends € um jogo online do género MOBA (Multiplayer Online Battle
Arena) desenvolvido pela Riot Games. Ele consiste no combate entre duas equipes
de cinco jogadores, que trabalham estratégias em tempo real para destruir a base
inimiga. O jogo, langado em 2009, continua sendo o maior em numero de jogadores
pelo mundo, com calendarios de campeonatos regionais e mundiais ja
consolidados. O presente trabalho busca analisar e expor estratégias utilizadas pelo
jogo enquanto marca, que consequentemente explicam a razdo do sucesso e
perpetuacdo da mesma. Para isso foi realizado um estudo de caso sobre o evento
de Cerimbnia da Final Mundial de League of Legends 2019 - Mundial 2019 -
utilizando da pesquisa bibliografica e documental por meio dos materiais
encontrados na web.

Palavras-chaves: Jogos eletrbnicos; League of Legends; Estratégias de
comunicacao; Relagdes publicas; Riot games; Eventos;
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ABSTRACT

League of Legends (LOL) is an online game of the MOBA (Multiplayer Online Battle
Arena) genre, developed by Riot Games. It consists of combat between two teams of
five players each, that comes down with real time strategies to destroy the enemy
base. The game, released in 2009, continues to be the highest in number of players
around the world, with consolidated regionals and world championships. This project
seeks to analyze and expose branding strategies for the game, that consequently
explains the reasons for the success and perpetuation of the brand. For this, a case
study about the event was made, studying the Final Ceremony of the League of
Legends Worlds 2019 - Worlds 2019 - using the bibliography and documentary
research through the materials found in the web.

Palavras-chaves: Electronic games; League of Legends; Communication
strategies; Public relations; Riot games; Events;
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INTRODUCAO

Os jogos eletrénicos digitais, sdo aqueles que necessitam de algum meio
periférico para que seja jogado. A democratizacdo do acesso a internet e a
tecnologia em geral, fez com que os jogos digitais online ganhassem mais espaco a
cada dia, ocasionando a mudanga e evolugdao em suas formas de interacdo com os
préprios games e as relagdes sociais através dos mesmos, o que contribuiu também
para a evolugao da industria.

O que antes era delimitado apenas pelo jogador e o jogo, no maximo com
amigos assistindo na sala de casa, com o avango da internet uma chave é girada,
liberando fronteiras fisicas e geograficas. No lugar de uma interagdo apenas com a
maquina, as pessoas comecgaram a ter a possibilidade de interagir com outros
jogadores até todos os lugares do mundo através do jogo, além de diferentes
formas de interagdo como chats de texto, chats de voz e toda uma comunidade
online que se forma.

A internet também possibilitou com que as competicdes dentro de géneros de
jogos que ja existiam pudessem expandir horizontes, criassem novos estilos,
géneros e modelos de negocios, favorecendo um novo mercado. Um desses jogos €
o League of Legends, popularmente conhecido como LOL, e objeto deste trabalho.

O LOL é um jogo online do género MOBA? (Multiplayer Online Battle Arena),
em que os jogadores competem em equipes de 5 contra 5 e trabalham estratégias
para chegar ao Nexus* adversério e destrui-lo. O jogo foi langado em Outubro de
2009 pela desenvolvedora Riot Games, que trouxe um novo modelo chamado
free-to-play®, no qual o jogo em si é gratuito, diferente de outros em que é
necessario comprar uma copia, sendo monetizado por microtransagcdes dentro do
préprio para compra de itens customizados. O jogo possui 11 anos de existéncia e
continua sendo o maior em numero de jogadores pelo mundo, com 8 milhdes de

pessoas simultaneas no dia. (TEO, 2020)

¥ MOBA - em traducgéo livre quer dizer “arena de batalhas online para varios jogadores”
4 O cristal que se encontra no centro da base inimiga equivale ao coragéo da unidade
5 free-to-play - em tradugao livre significa gratis para jogar.
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Figura 1 - Jogos de PC mais relevantes no primeiro semestre de 2020
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Fonte: Site The Esports Observe

A partir dessas consideragdes, o objetivo geral deste trabalho é apresentar
as agdes de comunicacao e Relag¢des Publicas adotadas pelo jogo online League of
Legends (LOL) por meio de documentos de fontes escritas e ndo escritas, e a partir
do material recolhido, cumprir seu objetivo especifico de realizar uma analise
documental das estratégias utilizadas para desenvolvimento e fortalecimento da
marca ao longo dos quase 12 anos de existéncia através do evento do Mundial de
2019. A anadlise estratégica desse case de sucesso do universo dos jogos
eletrbnicos, busca ajudar as futuras desenvolvedoras a refletirem sobre seus
modelos de negdcio e no planejamento de comunicagdo como algo essencial para
seus projetos.

Para atingir este objetivo, o presente trabalho esta assim estruturado: no
primeiro capitulo, apresentacao das teorias a respeito dos jogos e a relagdo com o
ludico; em seguida apresenta-se o surgimento dos jogos eletronicos e a sua
ascensao, chegando a profissionalizagdo de alguns e apresentando um pouco da
historia da trajetdria de criagéo, até a divulgacao oficial de League of Legends, além
de seus numero como fendbmeno global.

O segundo capitulo traz o embasamento tedrico de pontos que

correspondem as estratégias encontradas no estudo, sendo eles: Publicos, Eventos,
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Midias e Transmidia, Marketing e Rela¢des Publicas, todas dentro dos conceitos e
perspectivas da comunicagéo aplicadas ao produto League of Legends.

Os ultimos capitulos serao destinados a expor a analise documental realizada
das estratégias empregadas na promog¢ao e manutengcdo da marca League of

Legends para com seus publicos de interesse.
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CAPITULO 1: LEAGUE OF LEGENDS (LOL)
1.1 Sobre jogos e o ludico

Em 1938, o historiador holandés Johan Huizinga, nos fala sobre seu
importante estudo sobre o ludico em sua obra “Homo Ludens”. Na época, suas
convicgbes soaram como novidade e despertaram o interesse pelo “sistema do
jogo”.

Para Huizinga, o jogo é parte constituinte da cultura, desde o inicio da sua
evolucao; o ludico seria até mais antigo do que a cultura, ja que os animais também
executam o ato de jogar (apud. Soares, L. 2006). E possivel afirmar com seguranca
que a civilizacdo humana nao acrescentou caracteristica essencial nenhuma a ideia
geral de jogo. (HUIZINGA, 2004, p.3)

Os jogos fazem parte das nossas vidas ha muito tempo, antes de existirem

televisdes ou qualquer outro meio eletrénico hoje presente.

O jogo é uma atividade ou ocupagéo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensao e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da “vida quotidiana. (HUIZINGA, 2004, p. 33)

Porém, Huizinga faz questdo de ressaltar que o jogo, mesmo em sua forma
mais simples, entre os animais, ndo € apenas um “fenébmeno fisiolégico” ou um
“reflexo psicologico”. Ou seja, para o pensador holandés, a atividade ludica, “é uma
funcao significante, isto €, encerra um determinado sentido [...]. Todo jogo significa
alguma coisa” (HUIZINGA, 2004, p. 3-4). Portanto, a disputa, a competigdo e o
ludico em conjunto ou individual, ja sdo experiéncias inerentes aos jogos, sejam eles

eletrbnicos ou nao.

1.2 Ascensao dos jogos eletrénicos

A histéria dos jogos eletrbnicos € extensa e cheia de reviravoltas, desde
acusacgodes de plagio até protoétipos que ndo deram tédo certo. A ascensao passa por
varias fases, mas podemos dizer que se inicia com o surgimento dos primeiros

fliperamas em 1971. Fliperama é um estabelecimento destinado ao uso de
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maquinas do tipo "pinball'. O nome "flipper" vem das alavancas usadas para
controlar a bola em pinball.

Logo em seguida, na mesma época, temos 0s primeiros consoles
domésticos. Na primeira geragao de consoles, para jogar mais de um jogo em um
console, eram necessarias operagdes mecanicas, como remover placas de circuito
impresso, por exemplo no caso do Odyssey (BRESCIANI, 2001). Para evitar o
transtorno, surge em 1976 o primeiro console considerado programavel, chamado
FairChild Channel F, mas durou pouco tempo.

Em 1977, chegando com a segunda geracédo dos consoles, a empresa Atari
langa seu console com cartuchos removiveis que faz grande sucesso, afinal cada
cartucho rodava um jogo diferente, uma variedade maior de op¢des era oferecida
para os consumidores. Entretanto, o publico queria uma experiéncia melhor em
relagcdo a imagens e sons.

Foi entdo que, percebendo o interesse do publico e a abertura de mercado,
outras empresas entraram na corrida para entregar aos jogadores, além de sons e
imagens melhores, uma tecnologia que rodasse melhor os jogos. Apesar da leve
queda do mercado de jogos logo em 1985, a Nintendo, grande competidora do
mercado, se manteve ativa. Isso foi um resultado, principalmente, do seu
langamento NES, que deu inicio a terceira geragéao de consoles.

A empresa entregou o que o publico tanto queria. O que antes era um ruido
se transformou em musica; o que eram apenas formas aproximadas do que
deveriam ser na tela, viraram personagens, naves, carros e armas. O cenario em
geral ganhou uma melhor definicdo e forma, possibilitando, assim, uma melhor
criagao de jogos (BRESCIANI, 2001).

As novas geracdes de console ndo pararam de surgir, € com 0S avangos
tecnologicos a entrega de experiéncias cada vez mais realistas e dedicadas a
melhorar a experiéncia do jogador, se tornou um dever. Em 1985 o publico de
games, os chamados “nerds”, na época queriam e buscavam uma qualidade melhor
envolvendo imagem e som. Para a atual geragao, os “gamers”, isso ja se tornou um
requisito minimo, e diante de um cenario amplo, o que traz a diferenciacdo das
demais empresas e do jogo, € o quanto elas estdo atentas e presentes em meio a

comunidade.



18

1.3 e-Sport

A década de 1980 pode ter sido o inicio dos primeiros grandes “eventos
gamers”, com os jogos de fliperama. Em 1981, o The Space Invaders Championship
reuniu 10 mil pessoas nos Estados Unidos, e nos anos de 1990, a Nintendo
comegou a organizar 0s primeiros campeonatos e a dar uma premiagao

consideravel aos seus vencedores (algo préximo a US$10.000).

Figura 2 - Registro do Campeonato de The Space Invaders

Foto: Google imagens

E nessa mesma década que surgem alguns dos jogos que consolidaram as
primeiras comunidades competitivas: Counter Strike, Warcraft, StarCraft, Age of

Empires, Quake, Fifa;
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Figura 3 - Captura de tela do jogo Starcraft

MENU

Fonte: Google Reproducéao/Starcraft

Todos os jogos citados conquistaram um numero relevante de jogadores e
torcedores, porém nenhum deles tinha um publico massivo. Um grande ponto a
ressaltar € que nenhum dos jogos possuia um evento préprio para realizar o seu
campeonato. O que acontecia era a parceria com outras desenvolvedoras e
publishers®, para reunir um publico maior e assim realizar convengdes. Alguns
desses games chegaram bem préximos da profissionalizagdo naquela época, mas
nao avancaram a ponto de amadurecer e se consolidar.

O acesso facilitado a internet e aos computadores pessoais, possibilitou que
as competicdes dentro de géneros de jogos que ja existiam pudessem expandir
horizontes, criassem novos estilos, géneros e modelos de negdcios, favorecendo

um novo mercado.

1.4 League of Legends um fenémeno global

Quase 20 anos depois, a partir de 2010, o e-sport ganha sua forga
novamente e comega a se profissionalizar, principalmente com o League of
Legends, jogo para PC desenvolvido e distribuido pela Riot Games. O LoL, como é

mais conhecido, € um jogo no estilo MOBA (Multiplayer Online Battle Arena).

% Publishers - sdo produtoras e publicadoras de contetdos periédicos, que podem ser livros,
almanaques, revistas entre outros, incluindo jogos.
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Entram em campo, na arena, 10 jogadores divididos em dois times de cinco.
Cada player, Invocador, escolhne o seu personagem que tem caracteristicas,
jogabilidade e habilidades diferentes, conhecidos como: Campedo. Ganha a equipe
que chegar primeiro ao Nexus inimigo e o destruir. Para alcangar o objetivo, as
equipes tém de construir taticas de grupo, desenvolver dominio técnico e treinar
seus jogadores de modo individual, tal como varios esportes coletivos.

Inspirado pelo sucesso de Defense of Ancients, um mod’ de Warcraft 3:
Frozen Throne, a Riot Games trouxe duas grandes personalidades que estiveram
por detras do mapa: Steve “Guinsoo” Feak, que desenvolveu as primeiras versoes
do mod, e Steve “Pendragon” Mescon, responsavel pelo site oficial de DotA na
época.

Ainda antes de seu langcamento, o projeto passou por troca de conceitos
como mapa e interagdes e até nome. O projeto era conhecido apenas como
Onslaught, mas segundo Marc Merrill, co-fundador da Riot Games, ao lado de
Brandon Beck, o protétipo “era horrivel”. “Usavamos uma musica de metal, os
minions eram pequenos mortos-vivos na época. Passamos por muita interagao e foi
apenas ruim”, afirma Merrill (via Polygon).

O projeto foi apresentado para diversas publicadoras, porém as reuniées nao
foram bem sucedidas devido ao modelo de negécios que a Riot Games propunha.
Merril e Beck, queriam proporcionar uma experiéncia de consumo totalmente nova
aos jogadores. Uma experiéncia, um jogo, totalmente online e multiplayer, que
permanecesse crescendo e se expandindo indefinitivamente, além de gratuito e com
apenas microtransagdes opcionais (THE ENEMY, 2019). O que era uma forma
completamente oposta ao que as publicadoras praticavam.

A ideia do novo modelo de distribuicdo era bem diferente do que as
empresas costumavam seguir - isto é: langar o jogo com cépias fisicas, estratégia
para continuagdes, contetido extra por download, chamados de DLC?, dentre outros.
Curiosamente, foram esses encontros com as publishers que abriram os olhos dos
cofundadores.

O plano inicial da Riot Games era tornar-se apenas uma desenvolvedora,

sem a intengao, pelo menos nao a principio, de crescer tanto a ponto de ser uma

" Modification (modificagido) ou mod, no contexto de jogos eletronicos, € um termo usado para
denominar uma alteragdo em um jogo de forma a fazé-lo operar de forma diferente da original, desde
pequenas alteragbes até a criagdo de jogos novos a partir do conteudo original.

8 DLC - conteudo adicional de alguma jogo digital
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publisher também. Mas relatos sobre historia da origem do game, em matéria
escrita pelo site The Enemy, seus fundadores dizem uma frase emblematica que
traz um forte sentido para o que sera analisado ao longo deste trabalho: “Olha, nédo
podemos entregar as chaves do reino para esses caras”, relata Merrill, se referindo
aos encontros com as publicadoras.

Ou seja, o reino, hoje muito bem conhecido pela comunidade de fas de
League of Legends, como Runeterra - onde toda a magia do jogo acontece, o local
onde todos se reunem nos campos da justica - ndo poderia ser entregue tao
facilmente. Talvez se a Riot Games nao tivesse arriscado em um modelo de
negocios novo para a época, porém altamente conhecido atualmente, o LoL n&o
teria se tornado o fenébmeno global que € com seus ja quase 12 anos.

Antes de langar oficialmente um programa, software, ou jogo eletronico, é
importante que se fagam testes prévios para verificar se tudo esta funcionando do
jeito que deveria ser (PAIVA, 2018). Por isso sdo adotadas fases de testes
intituladas de Alpha e Beta, primeira e segunda fase respectivamente. Esses
periodos podem ser abertos ao publico ou néo.

O LoL estreou em fase Beta no dia 10 de abril de 2009, que se estendeu até
o dia 26 de outubro do mesmo ano. No exato dia seguinte (27), foi langado
oficialmente para PC, com seus 40 campedes, personagens jogaveis, e dois modos
de jogo: o classico, Summoner’s Rift, “cinco contra cinco” e Twisted Treeline “trés
contra trés”.

Nos dois primeiros meses de vida, LoL alcangou o pico de mais de 100 mil
pessoas jogando simultaneamente. O game foi bem recebido desde o seu
lancamento e sua popularidade cresceu ao decorrer dos anos. Em julho de 2012,
conseguiu a marca de jogo para computador mais jogado na América do Norte e
Europa, em termos de numero de horas jogadas. Até janeiro de 2014, mais de 67
milhdes de pessoas jogavam League of Legends por més, 27 milhdes por dia e mais
de 7,5 milhdes durante o horario de pico. Em 2019, durante a semana de
comemoragao dos 10 anos, a Riot Games alcangcou o marco de 8 milhdes
diariamente, superando até mesmo o somatério das médias diarias, dos 10 jogos
mais populares na Steam®. (TECHTUDO, 2019)

® Steam € um software de gest&o de direitos digitais criado pela Valve Corporation ou Valve L.L.C., de
plataformas digitais como jogos e aplicativos de programacao e fornece servigos facilitados como
atualizagdo automatica de jogos, e pregos acessiveis aos usuarios comprarem.
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CAPITULO 2: ELEMENTOS TEORICOS

2.1. Marketing

Em seu livro Marketing 4.0, Philip Kotler (2016, p.23),um dos maiores autores
ligados ao assunto, diz que “A globalizagdo cria um campo de jogo nivelado. A
competitividade das empresas nao sera mais determinada por seu tamanho, seu
pais de origem ou sua vantagem passada.” Segundo Kotler, as empresas menores,
mais atualizadas, jovens e localmente estabelecidas terdo chance de competir com
empresas maiores, mais antigas e globais. Isso fara com que ndo s6 uma empresa
domine totalmente as demais. O diferencial competitivo das empresas estara na
forma como se relacionam e conseguem uma conexao real com seus consumidores
e parceiros para cocriagdo e concorrentes para a "competicao".(KOTLER, 2017).

Afinal, segundo Kaotler:

[...] o conceito de confianga do consumidor mudou. Ndo é mais vertical.
Agora € horizontal. No passado, os consumidores eram facilmente
influenciados por campanhas de marketing. Eles também buscavam e
ouviam autoridades e especialistas. Entretanto, pesquisas recentes em
diferentes setores mostram que a maioria dos consumidores acreditam
mais no fator social (amigos, familia, seguidores do Facebook e do Twitter)
do que nas comunicagdes de marketing.(KOTLER, 2017, p. 20-21)

As teorias de Kotler, se validam em varios cases de empresas tradicionais
que estdo demorando a se atualizar digitalmente, que n&o estdo conseguindo se
comunicar de forma mais fluida com seu publico, e com isso deixando um espaco
maior para companhias novas de mercados emergentes, como Xiaomi e Oppo.
Além disso, empresas de jogos eletrdnicos que ainda existem ou explodiram devido
a divulgagéo realizada pela comunidade, fanbases™ de seus games, haja visto a
confianca e forma do fator social.

E importante que o marketing e as relacdes publicas estejam sempre ligados,
afinal, agdes de relagbes publicas sdo pensadas visando o sucesso da empresa
com seus publicos. Tudo isso deve estar unido também ao objetivo de divulgar e
consequentemente gerar um retorno para a marca, seja ele de reconhecimento ou
fortalecimento, perante a opinido publica ou mesmo econdmico. Uma empresa que

contém as duas disciplinas sendo exercidas efetivamente em conjunto, consegue ter

® Fanbase - termo usado para se referir a uma subcultura composta por fas, caracterizados pela
empatia e camaradagem por outros membros da comunidade que compartilham gostos em comum.
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uma analise de publicos estratégicos com agdes coordenadas por dados, que vao
refletir em um marketing mais assertivo.

No mundo globalizado e tecnolégico que vivemos hoje, nunca foi tao
importante estar ligado a analise de publicos e ao estudo constante de seu
comportamento. As geragbes mudam e com elas costumes, gostos, formas de
interagdo. Realizar agdes mercadologicas bem planejadas e personalizadas é o que
o consumidor espera, e atualmente é preciso que as marcas estejam presente no
digital. As marcas que ainda nao estdo, sao forcadas pela comunidade e
competitivamente a estarem presentes na internet.

Veremos que muito do sucesso obtido pelo LOL veio por meio do que
chamamos de Marketing esponténeo, que € algo que esta interligado com as agdes
de relagdes publicas. Popularmente, quando uma pessoa encontra alguma forma de
divulgagdo de uma marca, ela geralmente vai associar ao marketing e publicidade,
pelo menos em um cenario nacional. Porém €& preciso expor que a divulgagao
espontanea tem mais relagées com as estratégias de RP, pois s&o pensadas para

que o conteudo converse, estimule e interaja com o publico de forma precisa.

2.2 Relagdes Publicas

As primeiras definicdes de Relagbes Publicas enfatizavam a assessoria de
imprensa e publicidade, o que fazia sentido para inicio do século XX, quando
comegou a ser considerada uma profissdo. Desde aquela época, as relacdes
publicas foram definidas de inumeras formas, evoluindo frequentemente com as
mudancas de papeéis e avangos na tecnologia.

As interpretagdes mais modernas da profissdo incorporam os conceitos de
‘engajamento” e “construcdo de relacionamento”, um conceito coerente ao analisar
a evolucao dos perfis de consumidores e publicos atuais. A Public Relations Society
of America (PRSA) define que: Relagdes publicas € um processo de comunicagao
estratégica que constroi relacionamentos de beneficio mutuo entre as organizagdes
e seus publicos.

Organizagdes sdo agrupamento de pessoas em torno de uma causa comum.
Elas podem ser uma empresa, um governo, um partido, ou seja, podem assumir

varias formas. O publico € todo grupo que influencia ou é influenciado pela
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organizacdo. Eles sdo multiplos e constituem diversos recortes sociais, com isso
engajamento, envolvimento entre as partes, deve ser utilizado de forma estratégica,
para que ambos saiam beneficiados.

O papel do RP é identificar dentro da organizagao os publicos que dialogam
com ela, que possuem alguma influéncia e ajudar com o processo comunicacional,
principalmente no que se diz respeito a processos nao lineares, intensificados pela
disseminagdo do acesso a tecnologia e uso das redes sociais. Processos de
comunicagao nao lineares acontecem de forma espontanea e multilateral, ou seja, a
marca nao tem controle sobre o que o publico ira falar sobre uma acéao promocional,
por exemplo. As relagbes publicas surgem como uma forma de compreendé-los e
otimizar o relacionamento entre os varios agentes envolvidos, garantindo assim o
minimo possivel de ruidos na comunicagéo.

O que nos leva a outro ponto de responsabilidade do RP que sao as relagdes
de troca entre organizagdes e publicos, que acontecem o tempo todo, por diversas
dindmicas, podendo agregar ou n&o valor para ambas as partes. E para uma
construgcédo saudavel com os publicos atuais, de acordo com as presentes geragdes
e o perfil de consumidor, o ponto fundamental é oferecer canais para dialogar. A fala
nao deve ser unilateral, acontecendo apenas da organizagdo para o publico. O
processo precisa ser de mao dupla e possivel por diversos meios, para garantir a
acessibilidade do publico, que busca valor das marcas que consomem.

Por meio do profissional de Relagbes Publicas sera possivel planejar,
estruturar, gerenciar e coordenar as agdes de comunicagdo. Estabelecer assim um
posicionamento transparente com os agentes de interesse e o estreitamento com os
ja existentes. Agir juntos a esses publicos para conseguir entender o que a empresa
tem a oferecer, a partir de uma comunicacao estratégica pensada de acordo com o
perfil de quem recebera essa mensagem. Pois se a mensagem recebida nao for a
mesma emitida, entdo o seu objetivo n&o foi atingido.

Em suma, para que o RP consiga alcangar seus objetivos de demonstrar um
posicionamento transparente diante a opinido publica, levando os valores da
empresa, no sentido de demonstrar os servicos e/ou produtos quanto as suas
responsabilidades diante a sua comunidade, ele precisa utilizar de diversas
estratégias e ferramentas. A empresas criadora do game League of Legends,
utilizou e utiliza até hoje uma forma destacada muitas estratégias e ferramentas,

como exemplo: o marketing digital, que envolve criacdo de conteudo, interagdo com
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a comunidade e midia paga; o geomarketing’’, voltado para a insercdo de
elementos locais de cada regido em que jogo tem atuagao; além de estratégias de
midias e transmidias, utilizando de forma massiva as midias digitais, para
divulgagao e realizando a convergéncia de elementos do jogo com diversas outros
canais; e por fim, aparentemente uma das mais fortes para o seu publico, a
estratégia e ferramenta: eventos. Sendo o ultimo, objeto do trabalho ao qual temos o
objetivo de documentar e constatar sua contribuigdo para o fortalecimento e

manutencao da marca.

2.3 Publicos

A origem e evolucdo do conceito de publico € um assunto bem amplo, pois
ao longo do tempo ele sofreu mudangas, afinal as pessoas que compdem um
publico mudam e novas geragbes sempre surgem com diferentes perfis. Este
trabalho nao se refere a publico com conotagao politica, mas como um conceito
psicossocioldgico que explica de modo uniforme os relacionamentos das diferentes
camadas da sociedade.

Andrade (1989, p.84) acredita ser o conceito psicossocioldgico de publico e
de opinido publica de Herbert G Blumer, o melhor para a compreenséo e pratica das
relagbes publicas. Portanto, sera utilizado este conceito para analise, pois
acredita-se ser a definigdo mais coerente em relagéo ao objeto trabalhado.

Segundo Blumer (1971, p.181 apud Andrade, 1989) o termo publico é usado
para designar um grupo de pessoas que “1. estdo envolvidas em uma dada
questao; 2. que se encontram divididas em suas posi¢des diante dessa questéo; 3.
discutem a respeito do problema;”

A presenca de uma questdo, discussao e de uma opinido coletiva, constitui a
marca do publico, que veremos no publico de LOL. Nesse sentido temos o conceito
do socidlogo Artur Ramos (1952, p.197), que define o publico analisando os

elementos psicoloégicos de sua composigao:

" Agdes de marketing que envolvem a insergéo de elementos locais relacionados a regi&o em que se
encontram os publicos. E uma forma de aproximar a empresa/marca a cultura em que ela se
encontra, utilizando linguagem, referéncias locais e culturais
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O publico tem sua psicologia prépria. E constituido por um grupo de
individuos unidos por lagos psicolégicos que se resumem numa fungao, a
opinido. Nesse sentido, publico tem 0 mesmo sentido do que chamamos de
mundo: o ‘mundo literario’, o ‘mundo politico’, etc. Ha, portanto, muitos
publicos, isto é, muitos agrupamentos psicoldgicos de individuos motivados
por interesses, atitudes, opinides, provisoriamente comuns. Pode-se
verificar isso facilmente considerando os publicos dos jornais
especializados, que constituem os clientes comerciais, religiosos etc.

Para definir os tipos de publicos, Grunig segue Dewey e considera que
existem trés condicbes necessarias para a existéncia de um publico, as quais
também foram colocadas por Andrade (cit. in FRANCA, 2012) que s&o: a) enfrentar
um mesmo problema; b) reconhecer a existéncia do problema; c) organizar-se para
fazer alguma coisa sobre o problema.

Agora, para trazer um pouco mais para 0 nosso objeto de estudo, quando
falamos do problema acima, tratamos do interesse em comum desse publico que é
o LOL. Para Grunig (1984), Publicos sdo sempre especificos; tém sempre um
problema em comum. Portanto, ndo podem ser gerais.

O tedrico reconhece que em alguns grupos existe a primeira e a segunda das
condigdes, mas ndo a segunda ou a terceira. A partir desta constatagéo, Grunig e
Hunt (1984, p.145) estabelecem quatro tipos de publicos:

1. O Nao publico, isto é, o grupo ao qual nao se aplicam as trés condigcbes
citadas para a constituicdo de um publico. Diante de um n&o-publico a
empresa nao exerce influéncia sobre ele, nem ele sobre a empresa.

2. Publico latente: quando os membros de um grupo tem contato com produtos
e servicos similares oferecidos por outras empresas, mas ainda nao detectam
0 seu produto/servico.

Publico consciente: quando o grupo reconhece a sua marca.

Publico ativo: quando o publico se organiza para discutir e fazer alguma

coisa sobre o0 assunto. Pessoas que consomem o produto/servigo.

Toda empresa nasce para atender uma demanda, algo ou alguma coisa
necessaria para um certo grupo da sociedade, mas conforme o tempo passa, as
necessidades dos publicos mudam. Estudar sobre os diferentes tipos de publicos
que estdo em contato direto ou indireto com marcas, € algo basico e essencial para

um melhor desempenho no mercado. Essa anadlise ja era uma atividade importante
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para uma empresa desempenhar bem dentro do seu mercado e hoje ela se torna
primordial. Afinal, a relagado do proprio consumidor em relagdo as marcas mudou.
Toffler em seu livro “A Terceira Onda”, com primeira edicdo em 1980,

apresenta a Primeira Onda de mudangas mundiais, a descoberta da agricultura ha
dez mil anos e a economia que se formou a partir dela. E pondera que foi a partir da
revolucdo industrial que houve a Segunda Onda de mudangas. Apds algumas
revisbes do mesmo livro, em sua trigésima primeira edigdo com pequenas
alteragbes, o autor traz ainda previsdes assertivas sobre o que tornou-se 0 mundo
hoje e no que ainda ira tornar-se. "Somos os filhos da transformacgao seguinte, a
Terceira Onda." (HAUSSEN, LIANA apud TOFFLER, 2012, p. 23).

Na época em que o livro foi escrito, o computador doméstico era novidade e
a internet algo desconhecido. Por outro lado, Toffler ja projetava que a Terceira
Onda seria de consumidores ativos nas relagdbes com empresas. Foi um dos
primeiros autores a disseminar o termo prosumer ou prossumidor, que relaciona-se
com a participagdo de usuarios e consumidores dentro das organizagoes,
interferindo na produgao de produtos e servigos.

Percorrendo as Teorias da Comunicagdo, encontramos os grandes pontos
onde as relagbes mudaram. Onde antes o publico era apenas receptor, agora se
torna participante - exigindo uma comunica¢do de duas vias - até 0 momento atual

de prosumer.

2.4 Midia e Transmidia

De acordo com a definigdo do dicionario Oxford Language para a
comunicacao, midia é todo suporte de difusdo da informacgao que constitui um meio
intermediario de expressao capaz de transmitir mensagens. Exemplo: o radio, o
cinema, a imprensa, o meio impresso, meios digitais de comunicagao etc. Pensar
em midia na atualidade, na area da comunicacdo, & certamente refletir sobre o
aumento do seu uso e as suas convergéncias. Afinal grande parte dos meios
tratados como tradicionais hoje, tiveram que se adaptar para ndo serem extintos

pelos novos publicos.
Para Henry Jenkins (2009), a convergéncia € uma palavra que consegue

definir transformagdes tecnoldgicas, mercadolégicas, culturais e sociais,
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dependendo de quem esta falando e do que imaginam estar falando. Ele ainda
explica que:

A convergéncia também ocorre quando as pessoas assumem o controle
das midias. Entretenimento ndo € a Unica coisa que flui pelas multiplas
plataformas de midia. Nossa vida, nossos relacionamentos, memdrias,
fantasias e desejos também fluem pelos canais de midia. Ser amante, mae
ou professor ocorre em multiplas plataformas.

Em seu livro “A cultura da convergéncia”, o autor explica de forma mais atual
para a época escrita como ocorreu anteriormente esse fluxo e como ainda se
imagina que va acontecer baseado em cases. Jenkins, da as boas-vindas a um
mundo onde as “velhas e as novas midias colidem, onde midia corporativa e midia
alternativa se cruzam, onde o poder do produtor de midia e o poder do consumidor
interagem de maneiras imprevisiveis.”(JENKINS, 2009). E a chegada do Marketing
4.0, voltado para a experiéncia.

O processo de midiatizacdo social (SODRE, 2002), transforma as estruturas
comunicacionais pela potencialidade derivada dos desenvolvimentos tecnolégicos.
Novas formas de mediacdo com caracteristicas mais autbnomas e independentes,
mudam os modos de visibilidade social e interacdo de diversas organizag¢des diante
de seus publicos. As novas tecnologias entregaram a possibilidade de multiplas
conexdes e da quebra de fronteiras fisicas. No contexto dos jogos virtuais, isso
expandiu as possibilidades de conexdes e interacbes. “A midia social elimina
barreiras geograficas e demograficas, permitindo as pessoas se conectarem e se
comunicarem, e, as empresas, inovarem por meio da colaborag¢ao” (KOTLER, 2017,
p.23).

O que faz muitas empresas de jogos se destacarem das grandes empresas
tradicionais de qualquer outro segmento, € sua natividade digital. Jogos precedem a
internet, porém os jogos virtuais e online ja nasceram a partir do desejo de buscar
sempre uma melhor experiéncia para quem joga, uma melhor qualidade de imagem,
som, jogabilidade etc. Entdo, se relacionar com a comunidade, criar suas redes
sociais, ndo no sentido digital, mas no viés de redes de relacionamento mesmo, é
algo que ja antecede o atual momento, e apesar da clara necessidade de delimitar
condigbes, a cooperatividade é benéfica para o segmento de jogos online, é
primordial que a comunidade participe. Ela se torna uma fonte de revitalizagdo de
conteudo relacionado ao produto, além de uma forma de baixo custo para geragao

de novos conteudos de midia.
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De acordo com Jenkins, o filme Matrix (1999) foi um exemplo de transmidia.
Ele explica que uma narrativa transmidia se desdobra através de multiplas
plataformas de midia, com cada novo texto contribuindo de maneira diferente e
valiosa para o todo. Dessa forma, uma boa histéria transmidia pode ser introduzida
num filme, ser expandida pela televisdo, romances e quadrinhos; onde seu universo
consiga ser explorado em games ou experimentado como atracdo de um parque de
diversdes. Cada midia contribui com o que tem de melhor para que o universo
possa ser explorado pelo publico de forma independente, para que nao seja
necessario, por exemplo, ver o filme para gostar do game, e nem o contrario.

No mundo dos games, as narrativas transmidia sdo utilizadas por diversos
jogos, mas aqui vamos tratar especificamente das utilizadas pelo LOL. Em League,
temos o jogo online, que se desdobra em conteudo audiovisual, com clipes
animados e albuns de musica; miniséries animadas; lores’> de personagens;
quadrinhos e livros impressos; além de produtos fan made’ gerados a partir do
proprio universo;

Tudo isso acaba por criar um universo no qual todas as narrativas podem ser
uma forma de atracao para o produto principal, a obra central. Pensar em discursos
transmidia para um determinado produto € pensar cada vez mais estrategicamente,
pois com uma comunidade autbnoma no sentido de buscar e criar conteudo, é
fundamental encontrar novas formas de atrair a atengéo, entregar conhecimento e
cultivar o engajamento.

O LOL com sua narrativa transmidia chegou ao topo das paradas musicais
da Billboard ao langar a musica e videoclipe “Pop/Star” da banda virtual K/DA,
durante a cerimbnia de abertura do mundial de 2018. A musica do género K-POP,
também possui claramente referéncias aos grupos musicais femininos coreanos, um
sucesso em todo o mundo, estreou na 102 posigao do Billboard Pop Digital Sales e
na 30° do ranking Billboard Digital Song Sales (TECHTUDO, 2018).

12 De acordo com o dicionario informal, lores sdo informagdes a respeito de um universo ficcional,
envolvendo histérias, lendas, linguas, povos, geografia e outras informagdes semelhantes.
'3 S&0 obras feitas por fas, podendo ser acessorios, HQs, literatura etc.
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Figura 4 - Grupo K/DA. Da esquerda para a direita: Kai’'Sa, Akali, Ahri e Evelynn.

Fonte: Divulgagao/Riot Games

Mesmo possuindo a premissa voltada para a comunidade jogadora, Pop/Star,
com videoclipe feito com personagens do game (Akali, Ahri, Evelynn e Kai’sa), foi
parar nas radios, uma midia considerada de massa. A empresa conta sempre com
uma divulgacado online massiva espontanea, devido até ao seu perfil de publico e
comunidade. Porém, a escolha de narrativa, género musical, foi tdo sinérgica com o
cenario musical do momento, que gerou midia espontanea e o engajamento de uma
grande parte do publico ouvinte, que provavelmente ndo sabia que a musica era
“cantada” por personagens de um jogo online.

Para os jogadores de LOL a musica é algo muito importante e marcante, ja
citado por membros da propria organizagédo no documentario pos-evento divulgado
pela Riot Games, chamado “10 meses em 10 minutos” (LOLEsport). Ela € algo que
0 publico espera no langamento de um campeao, no inicio de um evento,
principalmente no que se refere a ceriménia do Mundial.

O jogo possui diversos eventos online comemorativos, como por exemplo: o
Ano novo chinés e a Friaca (chegada do inverno no hemisfério norte); além dos
campeonatos com times profissionais. As cangdes escritas especialmente para o
jogo, para uma histéria que ira ser contada, com elementos que o(a) jogador(a) se
relaciona todas as vezes que joga, traz um ponto a mais de conexao e experiéncia

com o universo, em alguns casos até o sentimento de fazer parte daquela histéria.
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2.5 Eventos

Para a comunicagdo, mais especificamente, para profissionais de Relagdes
publicas, os eventos podem ser lidos como uma estratégia ou ferramenta, a ser
explorada na construgado da opinido publica. Devido a um grande desenvolvimento
nos ultimos anos, a realizagdo de eventos, para Roosevelt Hamam (cit. in KUNSCH,
1997) torna-se um "veiculo de significativa importancia no mix da comunicagao". O
autor define eventos como:

[...] € um acontecimento excepcional previamente planejado, que ocorre em
determinado tempo, local e tem grande envolvimento e mobilizagdo de um
grupo ou comunidade, buscando a integracao, difusao e sensibilizagao entre
os participantes para os objetivos pretendidos. Estes devem ser colocados

de forma clara e explicita, para que o publico-alvo receba e assimile os
temas abordados e as agcbes desenvolvidas durante os eventos.

Para Cristina Giacomo (1993, pp. 47-54), o evento é considerado como um
instrumento de alto valor, "um dos elementos mais poderosos na estratégia
comunicacional", e ainda ressalta que deveria ser amplamente encarado de uma
perspectiva cientifica, sendo reconhecida as varias areas de conhecimento que o
envolvem e nao exclusivamente uma atividade das relagbes publicas.

Seguindo a premissa da importancia do uso de eventos, autores como
Frédérique de Meulemeester (1991, p 127), considera que os eventos permitem a
empresa reforcar as suas relagdes com o pessoal interno e externo, e
simultaneamente, contribuir para uma imagem mais humana e concreta da
organizagao.

O uso de eventos pode ser benéfico para qualquer empresa que se
predispbe a realizar de forma correta, dentro das especificidades de cada uma.
Rubén Trevino (2000, p. 49), enquadra os eventos na logica das técnicas
promocionais, afirmando que estes sdo uma boa forma para atrair multidées ou
simplesmente um grupo de pessoas especifico. O autor fala também sobre a
importancia do evento a ser organizado se identificar com a empresa organizadora.
Por exemplo, para uma empresa do segmento de engenharia civil, a organizagao de
um simposio possui uma relagdo bem mais préxima do seu servigo/produto, do
objetivo e conteudo que ela porventura deseja passar, ao invés de um campeonato
de jogos digitais. Enquanto para uma empresa de jogos eletrénicos, a realizagédo de
campeonatos anuais funciona de forma muito mais eficaz, executando o objetivo de

um dialogo mais préximo e humano com seu publico-alvo.
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Podemos verificar a légica promocional dos eventos, no que se diz respeito
nao apenas a promogado da empresa organizadora, mas também a empresas que
desejam um espago de divulgagado. Afinal, geralmente sdo oferecidos espagos de
anuncio dentro do evento para patrocinadores, pessoas ou empresas que pagam
cotas de participacdo e ganham em troca local para suas publicidades. Essas cotas
ajudam nos custos de realizacdo e podem auxiliar também no reforgo das marcas
gue anunciam e na empresa organizadora.

Para a empresa que realiza o evento conseguir um patrocinador que possui
uma marca ja considerada forte pelo mercado, com a opinido publica positiva, € algo
fundamental para o reforgo da sua prépria imagem. E uma afirmagéo diante ao seu
publico que é tdo bom que a marca maior acredita no seu potencial.

Segundo Margarida Kunsch, os eventos sdao um "excelente meio de
comunicacao dirigida aproximativa" (1986, p. 102) e portanto ainda destaca que:

A importdncia da realizacdo de um evento estd, sobretudo, no
aproveitamento do instante, do ambiente ou da presencga de pessoas, pois

dessa atitude resulta a impressao final. O evento, quando bem planejado e
executado, criara um conceito positivo para a organizagdo que o promove.

Por isso a importancia da escolha correta do evento para cada nicho. Além
da execucgédo perfeita a partir de um bom planejamento. Afinal, a tarefa com objetivo
positivo para organizagao, sendao bem executada, pode se transformar em uma crise

a ser gerida.
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CAPITULO 3: METODOLOGIA

Este trabalho tem como objetivo realizar um estudo de caso sobre a
relevancia de eventos como uma ferramenta estratégica de Relacbes Publicas e
comunicagédo, tendo como objetivo especifico analisar o evento “League of Legends
Championship 2019”, organizado pela desenvolvedora e proprietaria do jogo, a Riot
Games.

A natureza do estudo de caso possui origem nas areas da pesquisa medica e
psicoldgica, com analise detalhada de um determinado caso individual que explica
dindmica e patologia de uma doenga. Entretanto, durante os anos tornou-se uma
das principais modalidades de pesquisa qualitativa em ciéncias humanas e sociais.
(VENTURA, 2007).

Existem diferentes posicionamentos que descrevem as origens do estudo de
caso para apresentacédo do seu significado como modalidade de pesquisa, tendo na
literatura mundial uma vasta contribuicdo de autores com posi¢des distintas. Aqui
vamos destacar a de Goode, Hatt e Yin - que trazem definicdes mais proximas do
objetivo deste trabalho.

Para Goode e Hatt, o estudo de caso € um meio de organizar os dados,
preservando o objeto estudado o seu carater unitario (apud. VENTURA, 2007),
levando em conta que a unidade faz parte de um todo e envolvendo o seu
desenvolvimento (individuo, familia, conjunto de relagdes ou processos etc.). Sendo
assim, o objetivo aqui é organizar os dados presentes na web (site oficiais e nao
oficiais, coberturas da imprensa, portais de noticias e redes sociais da empresa),
preservando o carater unitario que a Cerimbénia do Mundial de LOL apresenta,
considerando seu conjunto de relagbes, processos, individuos e publicos de
interesses.

Outra representagado do estudo de caso que cabe ao nosso, é a de Yin (2001
apud. VENTURA, 2007), que diz que ele “representa uma investigagdo empirica e
compreende um meétodo abrangente, com a logica do planejamento, da coleta e da
anadlise de dados”, uma vez que serdo analisadas informacdes em relacdo a
audiéncia e interacao do publico com o evento.

Segundo Gil (1995, apud. VENTURA, 2007), o estudo de caso néo aceita um
roteiro rigido para a sua delimitagdo, porém podemos definir quatro fases que

mostram o seu delineamento: a) delimitacdo da unidade-caso; b) coleta de dados; c)
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selecdo, analise e interpretacdo dos dados; d) elaboragdo do relatério. Portanto,
estas sdo as etapas, fases, que iremos seguir em partes, além de acrescentar em
meio ao relatério do que foi constatado a proposi¢cao de valor da marca, sugestdes
para o posicionamento do mercado diante a essas informagdes.

O levantamento de informagbes foi realizado por meio de pesquisa
bibliografica na web acerca da tematica de League of Legends e eventos passando
por estratégias de marketing digital, comunicacéo e relagdes publicas; com o
objetivo de documentar, tanto textos encontrados em sites oficiais e nao-oficiais,
quanto producdes audiovisuais e redes sociais. A partir da coleta de dados, foi
possivel realizar a analise documental e o estudo de caso em torno do evento 2019
League of Legends Worlds Championship (Campeonato Mundial de League of
Legends 2019).

A escolha se trata da final mundial do campeonato de LOL, que ocorre todos
0s anos geralmente proximo ao més de outubro, com duragédo de pouco mais de 1
més. O campeonato reune equipes profissionais de todas as regides do globo onde
0 jogo possui publico. Cada regiao possui o seu cenario competitivo interno, que em
eventos regionais selecionam o melhor time para competir na final mundial.

No Brasil, temos o exemplo do CBLOL (Campeonato Brasileiro de League of
Legends), que ja ocorreu em grandes cidades do pais e foi realizado em locais
consagrados pelos esportes tradicionais, como o Estadio do Maracanazinho, no Rio
de Janeiro, e o Estadio Allianz Parque, em Sao Paulo.

O mundial de 2019 contou com a participacédo de 24 times, que disputaram 3
fases: fase de entrada, fase de grupos e fase eliminatéria. As etapas foram
disputadas na europa em 3 cidades: Berlin, Madrid e Paris. Sendo a ultima cidade, o
palco da cerimbnia de encerramento do campeonato e o embate final. O evento
aconteceu na AccorHotels Arena, local que ja abrigou diversos eventos esportivos e
culturais.

A final do mundial de LOL para grande parte de sua fanbase, sua
comunidade, se tornou uma marca, possui um significado. Todos sabem que apés
acompanhar o campeonato da sua regido, o préximo para acompanhar € o mundial.
Todos sabem que uma musica sera langada, que um videoclipe saira junto com a
musica e se perguntam “Qual sera a surpresa da abertura do final deste ano?”. Um
imaginario ja foi construido e os fas ndo esperam que o jogo entregue menos de um

clipe motivador ao qual ele se sinta parte daquele cenario.
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CAPITULO 4: ANALISE

A desenvolvedora Riot Games, utiliza de diversas estratégias e ferramentas
de comunicagao e principalmente as que compreendemos como sendo relacionadas
a disciplina de Relag¢des Publicas, como: planejamento de comunicacao, evento,
marketing e estratégia de relacionamento com o publico.

Quando falamos de experiéncia voltada ao usuario - cliente - € necessario
ouvir, medir e analisar o que a comunidade consumidora do seu produto tem a dizer.
A partir da pesquisa documental realizada, conseguimos dados a respeito da
interagdo do publico com o evento de 2019 e alguns numeros em relagdo aos anos
anteriores. Entretanto, ndo pode se aprofundar mais devido a auséncia de
informagdes publicas sobre os eventos, entendendo que para tal seria necessaria
uma abordagem mais proxima da desenvolvedora para obtencao desses dados.

No entanto, como o intuito deste trabalho é um estudo de caso a partir das
informagdes encontradas na web, foram utilizadas entrevistas em sites, perfis
oficiais da empresa nas redes sociais, noticias veiculadas na imprensa e o video
documentario “Mundial 2019 | 10 meses em 10 minutos”; para assim conseguirmos
entender com detalhes o que a estratégia de eventos representa para a marca
League of Legends e no que ela garante seu impacto. Para isso entdo foram
separadas as acbes realizadas na cerimbnia da final do Mundial 2019 - em

Pré-evento, Evento e Pds-evento.

4.1 Pré-Evento

Cada ano no LOL é contada uma Season (Temporada). Ela envolve
acontecimentos, mudangas e novidades. Os jogadores dentro do jogo sao
estimulados a todo momento a jogarem, interagirem com o conteudo in-game e fora
dele. Como uma marca nativa do Marketing 4.0, o LOL busca estar presente nao s6
enquanto o player esta conectado ao game online, mas também dentro de outros
assuntos que sao de interesse desse publico, entregando outros tipos de narrativas
e interacao.

Logo, mesmo nao estando online no jogo, o player pode estar escutando as

musicas do game com letras proprias dentro de plataformas de streaming (Ex:
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Spotify), trilhas sonoras, transmissdes (Twitch'#) de outros jogadores que trabalham
com criagdo de contetudo do proprio jogo, conhecido como streamers™. Além de
poder optar por ler alguma histéria em quadrinhos (Parceria Marvel) ou se deparar
com algum contetido passando pelo seu feed’® nas redes sociais.

No calendario do LOL também acontecem varios eventos: meio de
temporada, de celebracdo a alguma data comemorativa, como por exemplo a
chegada do inverno, verao, ano novo chinés; 1° de abril com o famoso URF'"" (Ultra
Rapido e Furioso); ja velhas conhecidas dos fas de League of Legends, pois
resultam em desafios especiais dentro do jogo, roupas para os personagens e as
vezes trilhas sonoras.

O Campeonato Mundial, juntamente com sua cerimébnia de final, acontece
geralmente no més de novembro. O anuncio do pais escolhido para sediar o evento
aconteceu em junho de 2019, 5 meses antes. Apesar da celebragao ser o apice
competitivo do League of Legends, o evento também levou dezenas de programas
regionais desafiadores, nacionais e escolares, a oferecer competicbes organizadas
aos jogadores que sonham em chegar ao maior palco de Esports do mundo. A
organizagdo pontua que esses programas Sa0 essenciais para preparar a nova
geracéo de talentos que um dia conquistara a Copa do Invocador (Mundial 2019).
Portanto, s6 em 2019, 36 cidades diferentes sediaram mais de 60 eventos unicos,
dando aos fas e jogadores a oportunidade de conhecer os Esports de League of
Legends. (LOLESPORT, 2020).

A escolha de pulverizar os eventos em mais de uma regido ou pais, é
extremamente importante pois aproxima do publico aquilo que eles conseguiram
experienciar até entdo no virtual, agora no presencial. E assim como Copas de
diversos esportes tradicionais percorrem o mundo, ndo poderia ser diferente com a
Copa do Invocador que deseja erguer essa mesma fama e que ja arrasta uma
legido de fas ao redor do mundo.

A escolha da localizagdo de um evento pode acontecer apds analise de

diversos fatores, alguns deles: o interesse do publico da regido em relagao ao seu

4 Twitch: Plataforma de streaming, bem popular no cenario de games.

15 E qualquer pessoa que realiza o ato do streaming, ou seja, transmissdo de conteido em alguma
plataforma. Nas "streams" ou "lives" de games, os jogadores basicamente transmitem gameplays ao
vivo e interagem com os espectadores.

'® Fluxo de publicagdo de conteudo que é possivel acompanhar a partir de rolagem de tela.

7 URF é um modo especial dentro do jogo que aparece apenas proximo a data comemorativa de 1°
de abril e algumas vezes durante o ano em casos especiais.
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produto; pré-requisitos geograficos; Porém, a decisdo da rotagao desses locais pode
acontecer como uma forma de prestigiar e interagir com uma comunidade regional
em especifico, pensar no publico. Ou seja, com jogadores espalhados pelo mundo
todo, faz total sentido para o League of Legends tentar se relacionar com o maximo

de cidades possiveis durante o ano, utilizando de pequenos e grandes eventos.

Figura 5 - Mapa com o nome das 36 cidades-sede

CIDADES-SEDE DOS EVENTOS
DE ESPORTS DO LOL EM 2019

ASIA EUROPA AMERICA DO NORTE
BANCOQUE MANILA ATENAS DETROIT

PEQUIM RIADE BERLIM LAS VEGAS
CHENGDU SEUL ROTERDAD LOS ANGELES
CHONGQING XANGAI ISTAMBUL ST. LouIs

FOSHAN TAIPE KATOVICE
HANCHEU T60UI0 LEICESTER
HANOI XIAM MADRI

CODADEDEHOCH MOSCOU 0 DE JANEIRD
MINH HLROUR PARIS >

‘ MELBOURNE 540 PAULO
e SYDNEY TALCAHUANQ

AMERICA DO SUL
BOGOTA

Fonte: Site LOL Esport

4.2 Pré-eventos e redes sociais

Durante o ano, o perfil do instagram de League of Legends, seguiu sua
programacao de conteudo normal com posts sobre atualizagdo de personagens, do

jogo, divulgacdo de novas skins® a venda, reposts de fa arte e memes'®, com a

'8 Skins no LOL sdo roupas para os personagens, mudangas apenas visuais cosméticas que ndo
interferem no jogo. Elas podem seguir uma tematica em especifico, sendo assim langadas sob algum
evento ou data comemorativa.

' A expressdo meme de Internet é usada para descrever um conceito de imagem, videos, GIFs e/ou
relacionados ao humor, que se espalha via Internet.
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série chamada “Sunday monday LOLZz", além de retrospectivas mostrando mudancga
dos personagens ao longo dos anos.

No dia 28 de outubro de 2019, temos a primeira publicagcdo que pode se
encaixar dentro do plano de divulgacdo Pré-evento nas redes sociais. Um teaser
apenas mostrando nomes e uma data - 10 de novembro - na legenda apenas
localizagao, identificada em Paris, local sede da final que ja havia sido divulgado,
acompanhada da #truedamage e algumas personalidades marcadas. Todos
elementos deixados para identificar que haveria uma surpresa sendo preparada e
que sua revelagao estava agendada para 10 de novembro em Paris, a grande final
do Mundial 2019.

Figura 6 - Publicagao feita no dia 18 de outubro de 2019

e leagueoflegends & -+ Seguindo

Paris, France

e leagueoflegends & #trusdamage
@iambeckyg @keke @official_g_i_dle
@thutmose @duckwrth

:«a jeb_renate Soyeon legend V)
78 sem 2 curtidas Responde

. de soto.prr L V)
78sem 1curtida Responder

NOVEMBRE ® - .
78sem Tcurtida Responder

623.666 visualizagbes

Fonte: Perfil no Instagram de League of Legends.

Um dia apds a publicagdo do teaser, o perfil langa mais um post para gerar o
que o mercado conhece como hype - receber informagdées que geram uma alta
expectativa e animo em relagcdo a algo - gerar a hype em uma comunidade,
principalmente jovem e digital como a do LOL, & apostar na interagdo organica e
aumento das mencdes nas redes sociais.

Na primeira imagem de uma sequéncia em carrossel, aparece Akali -
personagem do jogo que ja fez parte da K/DA, outro grupo de musica criado pelo

jogo - no palco com outro personagem que nao faz parte do antigo grupo. Como
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Akali foi um personagem importante na formacdo da outra banda, assim que ela
aparece na primeira imagem, os fas ja entendem que havera um novo show, sé que
claramente nao se trata da K/DA e sim de uma nova banda, como é deixada pistas

na legenda em inglés.

Figura 7 - Revelagao do projeto True damage

e leagueoflegends & - Seguindo

a leagueoflegends & So a lot of people
have been asking where I've been
since POP/STARS. I've kept it quiet so
far but I've been working on a side
project with some new giants. don't
sleep on us #Ftruedamage
#leagueoflegends #riotgames

®

* bregajboss Why u made yasuo so 5
bad in the video??? @@ @ U
really doesnt even trying about
yasuo pfff

m 4 curtidas Responder

oQv N

Curtido por jessdnls e
outras 423.682 pessoas

Fonte: Perfil no Instagram de League of Legends.

Os fas agora comegam a receber pequenas pilulas, pistas, do que pode
acontecer no Mundial de 2019. E a curiosidade de saber qual a grande musica que
a Riot Games esta criando para registrar a cerimdnia, afinal toda final do mundial
possui a sua, sendo um elemento ja marcado. Vale destacar que o jogo ja vem
trabalhando a humanizagao de seus personagens, os aproximando cada vez mais
do publico, desde seu surgimento. Porém, com o avango tecnoldgico, essas
possibilidades de interagdo se ampliaram a ponto que, em 2018, o jogo trouxesse
ao palco através de realidade aumentada o grupo K/DA.

Agora em 2019 é evidente a busca por aproximar ainda mais ao criar para
cada personagem o perfil no instagram, e mostrarem uma sequéncia de publicacées
como, fotos que misturam ilustragdo dos personagens e elementos fisicos,
contracenando horas com pessoas reais, como mostra a imagem (figura 8), onde
aparece um camera man gravando o personagem Ekko, produzindo cenas para um

clipe.
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Vemos também o que é construido para parecer uma foto retirada da banda
dentro do jato particular viajando até local do evento, fazendo alusdo a cena de
grandes bandas de musica. Essas publicagbes fazem parte de um plano de
divulgacéo do evento, pois ajudam a gerar interesse de acompanhar e participar. E
um estimulo para a comunidade ficar atenta as informagdes e instigar a curiosidade
das midias também a respeito da novidade gerando o buzz®.

A foto da viagem do True Damage ao evento, recebeu mais de 50 mil curtidas
no Instagram, colocando a hashtag #Worlds2019 no top 1 do Twitter, do Reddit e do

Weibo?', de acordo com o site LoLesports (2020).

Figura 8 - Feed com fotos do True Damage

Fonte: Perfil no Instagram de League of Legends.

Ainda no Pré-evento, foi realizada uma coletiva de imprensa na Torre Eiffel,

em Paris.

20 Buzz marketing € um tipo especifico de trabalho de marketing que visa a disseminagéo de
propaganda de um produto ou servigo através de cadeias de consumidores
2 Redes sociais
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4.3 Evento

As produgdes realizadas pela Riot Games voltadas para encerrar o
Campeonato Mundial de League of Legends, ja atingiram marcos significativos,
chegando a serem comparados com eventos de encerramento de temporada de
outros esportes, como por exemplo: o gigante Super Bowl. O Mundial 2019
contabilizou cerca de 100 milhdes de espectadores, numero que compete com o
evento que marca o fim da temporada de futebol nos EUA, além de competir dentro
do proprio cenario de games e transmissdes. A final conseguiu ultrapassar outros
eventos, como Fortnite Black Hole (Evento de Fortnite), com 1,6 milhdes de
espectadores simultaneos na Twitch. De acordo com site oficial da Riot Games, LOL
Esport, a Final foi transmitida em 16 idiomas e em mais de 20 plataformas. Nas
semanas seguintes a partida, foram analisados cuidadosamente a audiéncia do
mundo todo e a Final do Campeonato Mundial atingiu um recorde de 21,8 milhdes
de Média de Audiéncia por Minuto (MAM). (LOLESPORT)

League of Legends ja contava com a MasterCard como empresa
patrocinadora oficial do evento desde 2018. E de conhecimento popular que a
MasterCard se apresenta como grande patrocinadora de esportes fisicos e apoia
cerimbnias de encerramento de diversos desses jogos, inclusive as Olimpiadas.
Portanto, o reforgo de marca adquirido por League of Legends e o cenario de
esporte eletrénico através da atengdo da gigante dos cartdes, € sem duvidas um
dos pontos a destacar positivamente.

O patrocinio € uma ferramenta importante, sendo fundamental para
realizacao de eventos. Ela ndo apenas possibilita a ampliagdo do or¢camento para
execugao, como também possibilita o reforco da marca, ao ser apoiado por uma ja
consolidada. Ao abrir espago para parcerias, a marca apoiadora ganha seu espago
para ampliar o reconhecimento da sua marca diante a publicos de interesse, uma
relacao de dupla troca Uma vez que o evento, ganha também ao ser apoiado na sua
realizagcdo, tanto no sentido monetario quanto em relacdo a estar proximo de
marcas que ja podem ser conhecidas pelo publico e absorver um pouco da sua
confianca.

A Mastercard apoiou o evento ao construir o Esports Village nos arredores do
Hoétel de Ville e ao organizar transmissées em 151 cinemas em 17 paises.
(LOLESPORT, 2020). O peso do apoio da MasterCard fica ainda mais evidente em
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um video? langado pela propria Riot Games, na qual ela fala sobre a importancia da
parceria para a construcdo e realizacdo do evento de 2019; sendo eles os
responsaveis por elevar a experiéncia nos palcos de League of Legends.

A cerimbnia de abertura da final de 2019 de LOL contou com uma estrutura
altamente tecnoldgica no palco para oferecer uma experiéncia imersiva para quem
assistia de casa e presencialmente. Diferente do ano anterior, no qual foi utilizada
tecnologia de realidade aumentada (RA) para colocar as integrantes da K/DA no
palco ao lado de suas intérpretes, em 2019, a Riot Games escolheu trazer recursos
de criagcado de hologramas ao palco. Com RA era possivel acompanhar a interagao
de personagens e cantoras humanas apenas pelos teldes e pelas transmissdes. Ja
com a tecnologia holografica a experiéncia nao precisaria depender de uma tela,
podendo ser apreciada a “olho nu” pelos espectadores na plateia, trazendo uma
experiéncia ainda mais proxima dos personagens da banda True Damage com o

publico.

Figura 9 - Apresentacédo True Damage

Fonte: Captura de tela video da cerimbnia no youtube

Outra gigante a participar, essa como nova patrocinadora, garantindo sua
insercdo no ambiente virtual do jogo, a Louis Vuitton. Uma das maiores marcas de

luxo gravou sua presenga no palco fisico do evento, com sua valise icone (figura

22 Criagao - Cerimonia de Abertura do Mundial 2019 | Oferecimento de Mastercard. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=Y1Z792NvUpcY&t=7s&ab_channel=CBLOL


https://www.youtube.com/watch?v=Y1Z92NvUpcY&t=7s&ab_channel=CBLOL
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10), e também na experiéncia holografica com os personagens vestidos com roupas
em partes desenhadas pela grife.

A marca francesa de luxo também tende a prestigiar grandes troféus de
esporte ao longo do mundo, como a Copa do Mundo FIFA e a Copa do Mundo de
Rugby. Ou seja, ter o troféu do Mundial junto a valise simbolo, € uma forma de
reforgar o crescimento do valor da marca League of Legends e o reconhecimento do
Esport como um esporte de prestigio. Lembrando que o Mundial aconteceu em

Paris, terra natal da marca Louis Vuitton.

Figura 10 - Valise Louis Vuitton que abrigou o troféu do campeonato

Fonte: Captura de tela do video da cerimbnia

4.4 P6s-evento

Apods o evento foi langada uma colegao capsula pela Louis Vuitton (figura 9),
inspirada pelos personagens e tematica Hip Hop do True Damage, para que o
publico pudesse comprar. Mais um sinal da mistura entre o virtual e a realidade, a
aproximagao que o publico gosta e busca ter do ambiente que convive digitalmente,
além da identificacdo de marcas consagradas presentes no universo do game.

Assim como outras marcas ndo-endémicas, a Louis Vuitton certamente busca
o rejuvenescimento da marca. Buscar estar presente junto ao publico mais jovem, e
que estatisticamente gerara um retorno financeiro futuro, de imagem, mengdes no

hoje e agora.
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Figura 11 - Colegao capsula Louis Vuitton

Fonte: Perfil no Instagram de League of Legends.

Como pos-evento, além dos numeros de audiéncia identificados, houve o
estimulo a compra de skins do True Damage. Lembrando, uma vez que, o publico
nao paga para jogar o LOL, uma das formas de monetizagdo do negdcio é a partir
das microtransacdes que acontecem dentro do jogo na compra das personalizagdes
visuais dos personagens. Para a compra de skin € necessario comprar pacotes de
RPs (Riot Points) que € uma das moedas do jogo. Esses pacotes variam em valores
de R$13 até R$272,50% e geram uma quantidade x de RPs para serem gastos nos
recursos visuais. Cada recurso possui 0 seu valor, logo, focar na divulgagao desses
visuais € de extrema importancia para a marca e por isso bastante trabalhada, tendo

em alguns momentos até langamentos de animagdes, videoclipes.

3 Valores retirados da loja virtual no dia 15/05/2021
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Figura 12 - Personagem Qiyana com Skin Prestigio Louis Vuitton

Fonte: Perfil no Instagram de League of Legends.

Apods o evento foram langados alguns materiais exclusivos, sendo um deles o
documentario “Mundial 2019 | 10 meses em 10 minutos”. Neste documentario um
profissional de comunicagdo consegue analisar e encontrar nitidamente certos
pontos do plano estratégico, mercadolégico e comunicacional da marca. O video
comega contando os problemas técnicos que aconteceram no ano anterior e segue
mostrando os primeiros passos na elaboracdo do evento até o dia exato da
cerimoénia.

“O que nos une é o desejo de oferecer uma experiéncia inesquecivel para os
jogadores”, essa foi uma fala de Nick, Produtor executivo de Esports da Riot
Games. Ao assistir e analisar o documentario € possivel constatar alguns pontos
aqui ja apresentados: a) Grupo de musicas da Riot, produgdes proprias; b) Abusar
cada vez mais de transmidia. A partir do que é exposto no video, vemos a
constru¢cao de uma equipe voltada apenas para a producdo de conteudo musical
exclusivo do LOL, demonstrando o interesse da Riot Games em continuar
apostando na narrativa de grupos musicais préprios; que até o momento sédo: Rock
(Pentakill), K-POP (K/DA) e Hip Hop (True Damage), de géneros musicais distintos.
Essa diversificagao nos estilos musicais também demonstra uma certa preocupagao
e aposta, para conseguir entender e atender a apreciagao pela comunidade.

Houve também um cuidado com a experiéncia transmidia na escolha do
casting de artistas para interpretarem os personagens. Foram escolhidos artistas

que conseguissem emprestar suas vozes, relagdo com o estilo musical, e que se
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assemelhavam a caracteristicas fisicas e de personalidades com os personagens
também. O que auxilia na criagdo de uma narrativa mais coerente e proxima da
realidade, por exemplo a escolha da cantora Becky G para interpretar Qiyana®
(figura 11);

Figura 13 - Personagem Qiyana ao lado da cantora Becky G

Fonte: Google imagens

CAPITULO 5: PARA REFLETIR ANTES DE CONCLUIR

Primeiro, 0 que consegue-se extrair do case League of Legends, é que a
criacdo de comunidades é uma ferramenta estratégica forte e robusta que pode
potencializar a venda de um produto ou negdcio. Ter uma comunidade bem
construida traz diversos beneficios para uma marca, principalmente hoje com a
internet. Afinal, a empresa constréi uma rede de apoio contra detratores e
divulgagao espontanea, que por sua vez gera muitas vezes economia em custos
com marketing, além de conseguir aproveitar de insights e conteudos gerados pela

propria comunidade.

% Qiyana € uma personagem de LOL que possui caracteristicas fenotipicamente latinas e tragos
culturais em sua histéria que remetem a povos originarios de paises de regides da américa do sul.
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Em seguida, fica evidente que evento ndo € uma ferramenta ultrapassada,
mesmo na era digital, e mesmo se tratando de produtos online. Os consumidores
mais jovens, das ultimas geragdes, buscam uma relagdo com as marcas. E essa
relagdo nao pode ser superficial, ndo € aceitavel. O evento, cerimbnias, servem
como um espago para que O publico enxergue mais sobre uma empresa, um
projeto, um negocio. Portanto, o que se toma como licdo é de estar proximo o
suficiente do publico para entender o que eles se interessam, o que esperam ver da
marca e o0 que ndo aceitam mais. Porque sé desta forma é possivel extrair o
maximo da ferramenta de eventos.

O que também podemos destacar, como auxiliador no desenvolvimento da
marca LOL, é o foco na diversificagdo de estratégias utilizadas pela organizagéo
para chegar até seus publicos e se manter presente. O LOL ndo parou no tempo
langando apenas 0 jogo; com um jogo a organizagao conseguiu criar diversos outros
subprodutos e dessa forma ndo estagnar na falta de conteudo para oferecer aos
jogadores. A partir dessa pratica, criou-se uma cultura na comunidade que faz com
que ela espere sempre por novidades, um organismo vivo que sempre esta se
reinventando.

Por ultimo, é fundamental refletir sobre a necessidade de ter um profissional
de comunicagao, Relagdes Publicas, qualificado para gerenciar a execugao correta
de ambas as ferramentas estratégicas citadas acima. Afinal, comunicagdo € um
mecanismo complexo que precisa ser encarado com mais seriedade pelo mercado,
como um campo cientifico, no sentido de necessitar de um especialista para
desempenhar o papel. Principalmente no que tange a nossa era atual da
informacdo, na qual o advento da internet e uso das redes sociais virtuais,
possibilitaram um comunicar mais ativo as pessoas, sendo assim qualquer pequeno
ruido na comunicagao estabelecida com esses publicos, pode se transformar em

uma crise de imagem e reputagao.
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CONSIDERAGOES FINAIS

De acordo com a pesquisa ‘Digital in 2018’ divulgada pelo Hootsuite e We are
Social, 2018 teve um grande crescimento global de usuarios conectados a internet,
que ja somam mais de 4 bilhdes, ultrapassando mais da metade da populagao
mundial estimada em 7,6 bilhdes. Em uma pesquisa realizada pela Rakuten Digital
Commerce (2017), com 472 consumidores das quatro geragdes, identificou que a
geragao que mais compra online é a 'Y (1980 a 1994), representando 95% do total
das vendas, seguido da geragao Z (nascida apos 1995) 87%. A Geragdo Z tem
como seus canais preferidos 0 uso do mobile e midias sociais, tendo ainda bastante
afinidade com a experiéncia nas lojas fisicas. (TRACY & HOEFEL, 2018)

A partir dessas informacdes e o levantamento de todas as estratégias de
comunicacdo e RP utilizados no Mundial de 2019, conseguimos visualizar dados
expressivos, que nos ajudam a concluir que o mercado consumidor de games esta
em constante crescimento. De acordo com o site da Veja, a industria dos games
esta em crescimento acelerado, crescendo 11% ao ano, mais do que a industria de
cinemas e musica juntas. E que a ferramenta estratégica, eventos, € uma das mais
importantes para a marca League of Legends, sendo a detentora de uma parcela
consideravel em relacdo ao fortalecimento da marca, crescimento e manutencao de
sua comunidade, além de auxiliar na formagao da opinido publica.

E comum que muitos locais considerem os jogos como apenas um
entretenimento, mesmo que hoje ja tenhamos dados expressivos e robustos o
suficiente demonstrando o seu poder mercadoldgico e cultural. Criar um jogo digital
atrativo ao publico envolve ndo s6 uma estruturacédo tecnologica, mas também um
planejamento artistico e comunicacional que crie conexdes com seus publicos. Nao
basta ter uma engenharia funcionando perfeitamente se o design e comunicagao
nao estao presentes realizando o seu papel.

O LOL foi assertivo ao apostar na potente ferramenta que tinham em suas
maos. A reunido de pessoas que compartilham dos mesmos interesses e afinidades
€ uma estratégia assertiva para estreitar relagdes. Uma unica estratégia poderia nao
ter a mesma eficacia. Entdo, é o forum criado para discussao; as skins lancadas
com tematicas comemorativas e regionais - trazendo uma preocupagao com a
questao de identificagao e localizagdo do publico; sdo as musicas que embalam os

momentos de jogo e fora dele etc. Para enfim trazer o evento com as pessoas que
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se conheceram no féorum, fazem parte da comunidade, que compram as skins e se
identificam, para verem seus personagens com as mesmas skins no palco juntos
cantando e dangando musicas do jogo. Missdo completa para experiéncia com a
marca.

Os dados ao longo do trabalho destacam numeros que comprovam o
crescimento econdmico dos games e principalmente visando os que sabem
construir eventos proprios. Portanto, a presenga de um profissional de Relacdes
Publicas que compreende o potencial da ferramenta e sabe como executa-la é
fundamental dentro dessas novas organizagdes. Por isso, é dificil dizer quais pontos
a Riot Games poderia melhorar em relagédo as estratégias utilizadas no Mundial de
2019. Sendo assim, coloco a empresa como um exemplo a ser seguido pelo
mercado de games e eventos virtuais, pela sua exceléncia no planejamento e
execucgao.

Além disso, existe ainda um potencial de estudos de caso de diversas outras
areas do conhecimento, uma vez que os dados mercadoldgicos encontrados com
relagdo ao crescimento e ascensao dos jogos, e como eles sao bens culturais de
uma nova geragao - que ainda consumira por um grande periodo - sdo necessarios
mais estudos a respeito do perfil novo consumidor; podendo levar em consideragao
até o cenario pandémico ou pds-pandémico que viveremos. Afinal, mesmo as

marcas nao endémicas foram obrigadas a repensar a forma de celebrar eventos.
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