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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo investigar o consumo de skins no jogo League of
Legends (LoL) entre universitarios brasileiros, analisando as motivacdes, influéncias
sociais e impactos na experiéncia de jogo. Por meio de uma pesquisa exploratoria e
descritiva, foram coletados dados de 200 jogadores universitarios ativos de LoL. Os
resultados indicam que a personalizacdo através das skins tem um impacto
significativo na imerséo e fidelizacdo dos jogadores, sendo um elemento central na
expressdo de identidade e status dentro da comunidade. Embora as influéncias
sociais, como amigos e influenciadores digitais, tenham um impacto moderado nas
decisdes de compra, o principal motivador para a aquisi¢éo de skins é a possibilidade
de personalizar 0 personagem e aumentar a conexdao emocional com o jogo. A
aceitacdo da monetizacdo por meio de skins € majoritariamente positiva, com
ressalvas quanto ao preco dos itens, que muitas vezes impede a compra. Este estudo
contribui para uma compreensédo mais aprofundada do comportamento de consumo
no ambiente dos eSports e do papel das skins na construcéo da identidade digital dos
jogadores.

Palavras-chave: consumo de skins, League of Legends, jogos digitais,
comportamento de compra, eSports.



ABSTRACT

This study aims to investigate the consumption of skins in the game League of
Legends (LoL) among Brazilian university students, analyzing the motivations, social
influences, and impacts on the gaming experience. Through an exploratory and
descriptive research, data were collected from 200 active university players of LoL.
The results indicate that customization through skins has a significant impact on player
immersion and retention, being a central element in the expression of identity and
status within the community. Although social influences, such as friends and digital
influencers, have a moderate impact on purchase decisions, the main motivator for
acquiring skins is the possibility to personalize characters and strengthen the
emotional connection to the game. The acceptance of skin monetization is generally
positive, with some reservations about item prices, which often hinder purchases. This
study contributes to a deeper understanding of consumer behavior in the eSports
environment and the role of skins in shaping players' digital identity.

Keywords: Skin consumption, League of Legends, Digital games, Purchase behavior,
eSports.
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Introducéo

A crescente popularidade dos jogos eletrénicos e o desenvolvimento do cenario
dos eSports trouxeram a tona uma nova forma de interacdo entre jogadores e o
mercado de jogos digitais. Segundo a Pesquisa Game Brasil 2023, cerca de 70% dos
brasileiros jogam regularmente videogames, evidenciando o crescimento desse setor
(Sioux Group e Go Gamers, 2023). O League of Legends (LoL), desenvolvido pela Riot
Games, € um dos titulos mais populares dentro desse universo, contando com mais de
180 milhdes de jogadores mensais ativos no seu auge (Riot Games, 2022). Essa
popularidade influencia diretamente a monetizacao do jogo, especialmente por meio da
venda de skins, que representam um elemento central na identidade digital dos

jogadores (Macédo e Vieira, 2018).

O mercado de skins movimenta cifras expressivas. De acordo com um relatorio
da SuperData (2020), apenas no ano de 2019, o League of Legends gerou 1,5 bilhdo
de dolares em receita, com grande parte desse montante vindo da venda de itens
cosmeéticos. Esses numeros evidenciam a relevancia econdmica do consumo de skins
dentro do jogo, tornando-se um modelo de negd6cios amplamente adotado em diversos

outros titulos, como Fortnite e CS:GO (Newzoo, 2023).

Dentro do ambiente universitario, o consumo de skins pode ser analisado sob
diversas perspectivas. Estudos indicam que a personalizacdo de avatares e a posse de
skins exclusivas sao fatores que contribuem para o status e a imersao dos jogadores
em comunidades digitais (Douglas e Isherwood, 2004). Além disso, pesquisas apontam
gue os jogadores universitarios, especialmente aqueles engajados em eSports,
demonstram uma tendéncia maior de investimento em itens cosméticos, utilizando-os

como forma de diferenciagéo e pertencimento social (Pimentel et al., 2023).

Este estudo busca analisar o consumo de skins no LoL entre universitarios
brasileiros, explorando as motivacdes por tras dessas compras, 0s impactos na
experiéncia de jogo e as influéncias sociais associadas. Para isso, sera utilizada uma
abordagem exploratoria e descritiva, com base em revisdo bibliografica e entrevistas
estruturadas. Os dados obtidos contribuirdo para uma compreensao mais aprofundada
sobre o comportamento de consumo dentro do ambiente dos eSports e as dinamicas

sociais envolvidas na aquisicao de skins.
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O trabalho esta estruturado em sete capitulos. O primeiro capitulo apresenta a
contextualizacdo do consumo de skins no cenario dos jogos digitais, abordando a
evolucdo dos jogos eletrénicos e o papel fundamental do League of Legends no
desenvolvimento dos eSports. Esse capitulo também introduz as principais
caracteristicas do jogo e como as skins se tornaram parte integrante da experiéncia

dos jogadores.

No segundo capitulo, serdo discutidos os jogadores universitarios, com foco
em seu comportamento, preferéncias e influéncias no consumo de skins. Analisam
seus padrdes de consumo, suas motivacdes e fatores sociais, como interagdes com

amigos e influenciadores, impactam suas decisdes de compra.

O terceiro capitulo trata do projeto de pesquisa, no qual € delineada a
problemética que justifica a investigacao, bem como os objetivos gerais e especificos.
Além disso, sdo apresentadas as hipoteses do estudo, que buscam compreender de
forma mais detalhada a relagdo entre o consumo de skins e as dinamicas sociais dos

jogadores universitarios.

No quarto capitulo, os procedimentos metodolégicos sdo descritos. A pesquisa
adota uma abordagem exploratéria e descritiva, utilizando técnicas como a revisao
bibliografica e entrevistas estruturadas para coleta de dados, Bem como sao

apresentados o perfil dos participantes e a técnica de coleta utilizada.

O quinto capitulo apresenta a analise da pesquisa, dividida entre a analise
inicial dos dados coletados e uma analise detalhada dos fatores que influenciam o
consumo de skins entre os jogadores universitarios. Sao discutidos os principais
achados em relagéo a frequéncia de compra, motivag¢des, impacto na experiéncia de

jogo e influéncias sociais.

No sexto capitulo, sdo expostos os resultados e discussfes, onde os dados da
pesquisa sao interpretados a luz das hipéteses formuladas. Aqui, sdo debatidos os
impactos das skins na experiéncia de jogo e o papel das interagbes sociais no

comportamento de compra, assim como as percepg¢des sobre a monetiza¢ao no jogo.
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Por fim, no sétimo capitulo, a conclusédo apresenta os principais achados da
pesquisa, ressaltando a importancia das skins no League of Legends como forma de
autoexpressao e status para os jogadores universitarios, além de sugerir implicacfes

para as estratégias de monetizacdo no contexto dos jogos digitais.

1. Contextualizacao

O consumo de skins no universo académico apresenta uma dinamica particular,
influenciada por fatores sociais, psicolégicos e econémicos. O League of Legends € um
jogo gratuito, mas a comercializacdo de skins se tornou um dos pilares de sua
monetizacdo. Em 2019, a Riot Games faturou aproximadamente 1,5 bilhdo de dolares,
sendo que grande parte dessa receita veio da venda de skins (SuperData, 2020). Esse
fenbmeno demonstra como a economia dos jogos digitais evoluiu para um modelo
baseado em microtransacdes e personalizacdo, consolidando um mercado lucrativo e

crescente.

A monetizagdo por meio de skins também reflete uma mudanca no
comportamento do consumidor de jogos digitais. Segundo Yan et al. (2021), as
microtransacdes tornaram-se um modelo de receita predominante na industria,
substituindo as antigas préaticas de venda de jogos completos. O modelo de negécios
adotado pelo League of Legends é baseado no principio do free-to-play, onde os
jogadores podem acessar todo o contetddo essencial do jogo gratuitamente, mas sao
incentivados a gastar dinheiro com personalizacdes visuais. Esse modelo se mostrou
altamente eficaz e foi posteriormente replicado por diversos outros titulos do mercado,

como Valorant, Fortnite e Dota 2 (Newzoo, 2023).

Além do impacto financeiro, o consumo de skins reflete questdes de identidade
e pertencimento. Segundo Pimentel et al. (2023), jogadores universitarios
frequentemente utilizam skins para se diferenciar dentro da comunidade e reforcar sua
identidade digital. Esse comportamento esta4 alinhado com a teoria do consumo
simbdlico, que sugere que bens virtuais podem representar status e individualidade
(Douglas e Isherwood, 2004). Em ambientes competitivos como 0s eSports, possuir
skins raras ou exclusivas pode ser um simbolo de prestigio, funcionando de forma

semelhante a marcas de luxo no mundo fisico (Macédo e Vieira, 2018).
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Pesquisas também indicam que a aquisicao de skins pode estar associada a
fatores emocionais. Griffiths, Kuss e Ortiz de Gortari (2013) argumentam gque a compra
de itens cosméticos pode gerar uma satisfacéo psicoldgica semelhante ao consumo de
bens materiais. A psicologia do consumo em jogos digitais aponta que a possibilidade
de customizacdo e diferenciacdo influencia diretamente a experiéncia do usuério,

criando um senso de exclusividade e pertencimento dentro do jogo (Rebs, 2012).

1.1 Evolucéao dos Jogos Eletrénicos

Os e-Sports, fenbmeno cultural e esportivo de alcance global(Wagner, 2006),
representam uma manifestacdo complexa e multifacetada da interacdo entre
tecnologia, cultura e sociedade. Desde seu surgimento no inicio da década de 2010,
0s e-Sports tém experimentado um crescimento explosivo, cativando milhdes de
espectadores e participantes em todo o mundo. No entanto, para compreender
plenamente a magnitude e a importancia dos e-Sports, € necessario examinar uma
série de fatores que contribuiram para seu desenvolvimento e ascensao.

Em primeiro lugar, é crucial reconhecer o papel fundamental da tecnologia na
popularizacdo dos e-Sports. O avanco continuo da tecnologia de jogos, tanto em
termos de hardware quanto de software, tem possibilitado a criacdo de experiéncias
cada vez mais imersivas e envolventes para os jogadores. A evolucdo dos gréficos,
a melhoria da jogabilidade e a integracdo de recursos online tém contribuido
significativamente para a atratividade e o apelo dos e-Sports, tornando-os uma forma
de entretenimento acessivel e emocionante para uma ampla gama de publicos.

Além disso, os e-Sports tém se beneficiado da proliferacdo da conectividade
global, especialmente através da internet de alta velocidade e das redes sociais.
Essas plataformas digitais fornecem uma infraestrutura essencial para a transmisséo
e a disseminacdo das competicdes de e-Sports, permitindo que os espectadores
acompanhem as partidas em tempo real e interajam com outros fas e jogadores em
todo o mundo. A ascenséo das plataformas de streaming, como Twitch e YouTube
Gaming, desempenhou um papel particularmente importante na ampliacdo do
alcance e da acessibilidade dos e-Sports, tornando-0s mais acessiveis do que nunca.

Apesar dos aspectos tecnoldgicos, os e-Sports também refletem e influenciam
uma série de tendéncias culturais e sociais. A crescente profissionalizacdo e
comercializacdo dos e-Sports tém gerado oportunidades de carreira e de negécios

parajogadores, treinadores, comentaristas e organizadores de eventos. O surgimento
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de equipes e organizagdes de e-Sports profissionais, juntamente com a realizacéo de
torneios de grande escala e a distribuicdo de prémios em dinheiro substanciais, tém
contribuido para a legitimacao e o reconhecimento dos e-Sports como uma forma de
entretenimento legitima e respeitada.

Entretanto, os e-Sports tém desempenhado um papel importante na promocao
da diversidade e inclusdo no mundo dos jogos. Ao contrario dos esportes tradicionais,
o0s e-Sports oferecem uma plataforma acessivel e acolhedora para uma ampla gama
de jogadores, independentemente de sua idade, género, origem étnica ou habilidade
fisica. Isso tem levado a uma maior representacéo e visibilidade de grupos sub-
representados, incluindo mulheres, minorias étnicas e jogadores com deficiéncia,
dentro da comunidade de jogos.

No entanto, apesar de seu crescimento fenomenal e de seu impacto cultural
significativo, os e-Sports também enfrentam uma série de desafios e controvérsias.
Questdes como doping eletrdnico, assédio online e exploracdo de jogadores jovens
levantam preocupag¢8es importantes sobre a integridade e a ética dos e-Sports como
uma forma de entretenimento e competicdo. Além disso, a rapida comercializacdo e
corporatizacéo dos e-Sports levantam questdes sobre a autenticidade e a integridade
da cultura e da comunidade de jogos.

Uma das caracteristicas mais marcantes dos e-Sports € sua capacidade de
unir comunidades globais em torno de um interesse comum: 0s jogos eletrénicos.
Independentemente da nacionalidade, idioma ou cultura, os fas de e-Sports
compartilham uma paixao pelo jogo e pela competicdo, criando uma rede global de
entusiastas interconectados. Esse senso de comunidade e pertencimento tem sido
fundamental para o crescimento e a popularidade dos e-Sports, proporcionando aos
jogadores e espectadores uma experiéncia compartilhada que transcende fronteiras
geograficas e culturais.

Além disso, os e-Sports tém se destacado como uma forma de entretenimento
altamente adaptavel e flexivel, capaz de se moldar as necessidades e preferéncias
de diferentes publicos e plataformas. Enquanto alguns espectadores preferem assistir
as competicdes ao vivo em grandes arenas, outros optam por acompanhar os eventos
online, através de plataformas de streaming ou redes sociais. Essa diversidade de
opcOes de visualizacdo tem sido fundamental para a expanséo e a diversificacdo da
audiéncia dos e-Sports, permitindo que 0s jogos eletrénicos alcancem publicos de

todas as idades e origens.
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Além disso, os e-Sports tém sido elogiados por sua capacidade de promover
habilidades e valores importantes, como trabalho em equipe, lideranca, resolucéo de
problemas e pensamento estratégico. Os jogadores profissionais de e-Sports muitas
vezes passam horas praticando e refinando suas habilidades, trabalhando em estreita
colaboragcdo com colegas de equipe e treinadores para alcangcar 0 sucesso
competitivo. Essa dedicacéo e comprometimento demonstrados pelos jogadores de
e-Sports refletem ndo apenas a natureza altamente competitiva do campo, mas
também a importancia do trabalho em equipe e da colaboracdo para alcancar
objetivos comuns.

A citacdo de Tubino (1999) destaca uma perspectiva fundamental sobre a
natureza do esporte e sua relacao intrinseca com o contexto cultural e temporal da
humanidade. Segundo essa visdo, o esporte € mais do que uma simples atividade
fisica; € um fenbmeno profundamente enraizado na histdria e na cultura de cada
sociedade. Da mesma forma, os e-Sports, como uma forma moderna de competicédo
esportiva, refletem e sdo moldados pelas caracteristicas distintas da sociedade
tecnolégica contemporanea.

Ao considerar a influéncia do tempo e do contexto cultural sobre os e-Sports,
torna-se evidente que essas competicdes eletrbnicas surgiram como uma resposta
as demandas e caracteristicas Unicas da era digital. A ascensao da internet, dos jogos
eletrbnicos e da conectividade global proporcionou o ambiente ideal para o
desenvolvimento e a popularizacdo dos e-Sports. Como resultado, os e-Sports sdo
uma expressao direta da nossa sociedade tecnoldgica atual, refletindo ndo apenas
0s avancos tecnoldgicos, mas também as mudancas culturais e sociais que
caracterizam o século XXI.

Além disso, a citagdo de Tubino (1999) ressalta a importancia do esporte como
um fendmeno socialmente relevante e intimamente ligado ao processo cultural de
cada época. Da mesma forma, os e-Sports tém se mostrado uma for¢a poderosa na
cultura contemporéanea, influenciando ndo apenas a maneira como nos entretemos,
mas também como nos conectamos, nos comunicamos e nos identificamos como
parte de uma comunidade global de jogadores e fas.

Essa afirmacdo traz uma analise sobre o tempo e suas consequéncias, por
Tubino (1999, p. 8):

“‘Antes de avancar nas consideracbes sobre o
extraordinario fenbmeno que é o esporte, porém, nao é
demais lembrar o leitor que, embora possa haver
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diferentes interpretacdes do esporte, ele € um fenbmeno
profundamente humano, de visivel relevancia social na
histdria e intimamente ligado ao processo cultural de cada
época.”
E-Sports tém sido reconhecidos como uma poderosa ferramenta educacional e de
desenvolvimento pessoal. Muitos educadores e profissionais de desenvolvimento de
habilidades tém explorado os beneficios dos jogos eletrénicos como uma forma de
ensinar conceitos complexos e promover 0 pensamento critico e criativo entre os
jovens. Os jogos de estratégia, em particular, tém sido elogiados por sua capacidade
de estimular o raciocinio logico, a tomada de decisdes e a resolucédo de problemas
em um ambiente divertido e envolvente.

Contudo, apesar de seus muitos beneficios e realizacbes, os e-Sports
continuam a enfrentar uma série de desafios e criticas. Questdes como doping
eletrbnico, manipulacdo de resultados, representacdo inadequada de grupos
marginalizados e praticas comerciais questiondveis ainda persistem como
preocupacdes importantes dentro da comunidade de e-Sports. Além disso, a rapida
comercializacdo e corporatizacdo dos e-Sports levantam questdes sobre a
preservacao da cultura e da identidade dos jogos eletrénicos, bem como sobre o

papel das grandes empresas na formacao do futuro dos e-Sports.

1.2 Caracteristicas dos Jogos Online Multijogador

Os jogos online multijogador massivos, conhecidos como MMORPGs (Massively
Multiplayer Online Role-Playing Games), sdo uma das principais referéncias quando se
trata da consolidacdo de comunidades virtuais, personalizacdo de avatares e
construcdo de identidades digitais. Embora o League of Legends (LoL) seja
formalmente categorizado como um MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), €
possivel identificar nele diversas caracteristicas herdadas dos MMORPGs, sobretudo

no que se refere a progressao, a sociabilidade e a imersao oferecida aos jogadores.

Segundo Lehdonvirta (2009), os ambientes persistentes desses jogos contribuem para
a criacao de mundos paralelos ricos e dinamicos, nos quais 0s jogadores permanecem
engajados mesmo fora das sessfes de jogo. Em um ambiente persistente, o universo
do jogo continua evoluindo independentemente da presenca do jogador, estimulando

uma sensac¢ao de continuidade e pertencimento.
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Outra caracteristica essencial dos MMORPGs — e que também esta presente em LoL
— € a interacdo social estruturada. De acordo com Ducheneaut e Moore (2005), a
socializagdo nesses jogos vai além do simples bate-papo: envolve organizacdo de
grupos (parties), times fixos, guildas e redes informais de cooperagdo, muitas vezes
com normas proprias, vocabularios especificos e culturas internas que refletem a
complexidade das sociedades online. No League of Legends, isso se manifesta por
meio de clubes, ranques em duplas, e interagcdes constantes com amigos ou

desconhecidos durante as partidas.

Um aspecto de grande importancia para a presente pesquisa € a progressao e
personalizacdo. Conforme Yee (2006), os jogadores sdo motivados por diferentes
razdes para permanecer em um jogo: competir, socializar ou personalizar seus
personagens. As skins, foco central deste estudo, sdo um exemplo claro de como o0s
jogos oferecem meios de autoexpresséao através da customizacédo visual dos avatares.
Mesmo que ndo alterem a performance do personagem, elas influenciam diretamente
a percepcao de identidade e status dentro da comunidade do jogo (Macédo e Vieira,
2018).

Outro traco marcante dos MMORPGs € a diversidade de contetdo. Esses jogos
costumam apresentar um grande volume de tarefas a serem cumpridas: missdes
diarias, eventos sazonais, conteldos desbloqueaveis, desafios cooperativos e
contetdos exclusivos. Esse dinamismo mantém o engajamento e proporciona a
sensacao de evolucdo continua. No LoL, essas dinamicas aparecem na forma de
eventos teméaticos, modos alternativos de jogo e recompensas por tempo limitado que
incluem skins exclusivas — o que refor¢a tanto o aspecto ludico quanto a presséo social

e temporal pelo consumo.

Exemplos consagrados de MMORPGSs incluem titulos como World of Warcraft, Final
Fantasy XIV, Guild Wars 2, The Elder Scrolls Online e Neverwinter. Esses jogos
ajudaram a estabelecer os pilares da cultura gamer contemporanea, com forte énfase
na imersao, no pertencimento e na representacdo simbdlica por meio de personagens
e objetos digitais. O League of Legends, embora com dindmica distinta, incorpora
muitos desses elementos e os ressignifica dentro de uma légica mais competitiva e

voltada ao cenario dos eSports.

Compreender essas caracteristicas é essencial para analisar o consumo de skins no

League of Legends, pois sdo essas estruturas de persisténcia, sociabilidade,
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personalizacdo e conteudo que criam o terreno fértil para a valorizacdo simbdlica
desses itens virtuais. As skins, nesse contexto, funcionam como “marcas digitais” que
comunicam gosto, estilo, histdria de jogo e pertencimento a determinados subgrupos
dentro da comunidade, aspectos especialmente relevantes no ambiente universitario

estudado neste trabalho.

1.3 Esportes e Skins: Identidade e Competicdo nos Jogos Digitais

A relacdo entre esportes e eSports tem se intensificado nos ultimos anos,
especialmente com o crescimento das competicdbes de jogos digitais. Um dos
elementos que aproximam essas duas esferas é a representacdo da identidade por
meio de elementos visuais, como uniformes e skins. Nos esportes tradicionais, 0s
uniformes desempenham papel central na identificacdo dos atletas e na expresséo da
cultura do time. Eles representam pertencimento e sdo carregados de simbolismo,
como os mantos histéricos de clubes de futebol (DURAND, 2020). Nos eSports, as
skins exercem funcao similar, permitindo que jogadores personalizem personagens e
equipamentos, criando uma identidade visual prépria ou representando suas equipes
durante as competi¢coes (LEE; SCHULTZ, 2022).

Assim como os uniformes comemorativos e edi¢cdes especiais de camisas esportivas,
as skins podem se tornar simbolos de status dentro da comunidade gamer. O uso de
skins raras, obtidas em eventos exclusivos ou em campeonatos internacionais, destaca
jogadores que desejam afirmar conquistas ou destacar seu envolvimento com o jogo
(PIMENTEL et al., 2023). Além disso, as skins proporcionam uma experiéncia estética
gue fortalece a ligacdo emocional do jogador com seu avatar, aumentando o sentimento
de imersdao no ambiente digital (GRIFFITHS et al., 2013). Estudos apontam que
jogadores universitarios, em particular, veem as skins como forma de autoexpressao e
pertencimento social, caracteristicas valorizadas especialmente em contextos
competitivos (SILVA; PEREIRA, 2023).

A monetizacdo das skins reflete uma estratégia de geracdo de receita amplamente
utilizada pelos desenvolvedores de jogos. No caso do League of Legends, por exemplo,
skins representam cerca de 60% da receita anual do jogo, atingindo US$ 1,5 bilhdo em
2023 (RIOT GAMES, 2024). Essa pratica também é comum em jogos como Counter-
Strike: Global Offensive, onde o mercado secundério de skins movimenta milhdes de
dolares anualmente (KIM et al., 2021). A comercializacdo de skins reflete um

comportamento de consumo simbdlico, em que os jogadores atribuem valor a estética
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e a exclusividade, reforcando sua identidade dentro da comunidade (DOUGLAS;
ISHERWOOD, 2004). No entanto, praticas como loot boxes e microtransacdes
excessivas geram debates éticos sobre o impacto no comportamento de consumo,

especialmente entre jogadores mais jovens (NIELSEN, 2022).

Nos eSports, a escolha de uma skin especifica pode refletir a postura competitiva de
um jogador ou sua afiliacdo a uma equipe. Durante campeonatos, € comum que
equipes profissionais utilizem skins especificas para representar sua identidade, similar
aos uniformes de times tradicionais (FERREIRA; COSTA, 2020). Essa pratica contribui
para a formacdo de lacos comunitarios, ao mesmo tempo que estimula a rivalidade

saudavel entre torcedores.

1.4 O que sao E-Sports ? E qual o surgimento do League Of Legends.

Os eSports, ou esportes eletronicos, referem-se a competicbes organizadas de
videogames, disputadas por jogadores profissionais ou amadores, tanto em ambientes
online quanto presenciais. De acordo com Wagner (2006, p. 3), os eSports podem ser
definidos como “uma area de atividades esportivas na qual as pessoas desenvolvem e
treinam habilidades mentais ou fisicas no uso de tecnologias de informacdo e
comunicacao”. Essa definicdo amplia o entendimento dos eSports como uma forma
contemporanea de competicdo, que combina elementos dos esportes tradicionais com

a cultura digital.

O crescimento dos eSports esta diretamente ligado a evolucdo da tecnologia e
a popularizacdo da internet, permitindo que milhées de espectadores acompanhem
competicdes ao vivo por meio de plataformas como Twitch e YouTube Gaming (JIN,
2010). Alem disso, a espetacularizacdo dos eSports, com torneios que oferecem
premiacdes milionarias e estadios lotados, tem atraido o interesse da midia e de
patrocinadores, consolidando-os como um dos setores mais promissores da industria
do entretenimento digital (SANTOS; SILVA, 2021).

Estudos recentes demonstram que 0s eSports ndo sdo apenas um fendmeno
midiatico, mas também uma prética que envolve o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, trabalho em equipe e estratégias avancadas de tomada de decisdo (SILVA;
PEREIRA, 2023). Nesse sentido, pesquisas da area da psicologia tém analisado como

0s jogadores de eSports desenvolvem competéncias como raciocinio rapido,
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comunicacdo e coordenacdo motora fina, tornando-se um campo relevante para

estudos sobre aprendizagem e comportamento digital (SOUZA; LIMA, 2022).

Outro aspecto importante é a crescente profissionalizacao dos eSports, que tem
levado a criacdo de ligas oficiais, contratos para jogadores e regulamentacdes
especificas, assemelhando-se cada vez mais aos esportes convencionais (FERREIRA,;
COSTA, 2020). Em 2021, por exemplo, o mercado global de eSports movimentou
aproximadamente US$ 1,38 bilhdo, com projecdo de crescimento continuo nos
préximos anos (NEWZOO, 2023).

Portanto, os eSports representam uma nova forma de entretenimento
competitivo, com impacto significativo na cultura digital, na economia e no
desenvolvimento de habilidades dos jogadores. Seu estudo continua a expandir o
entendimento sobre o papel dos jogos eletrbnicos na sociedade contemporanea, tanto

do ponto de vista social quanto académico.

Nos ultimos anos, os e-Sports tém emergido como uma industria em expansao,
atraindo milhdes de espectadores e competidores em todo o mundo. Entre os varios
jogos que impulsionaram essa ascensao, o League of Legends (LoL) se destaca
como um dos pilares fundamentais desse fenémeno. Ao longo deste texto,
exploraremos a relacdo intrinseca entre o League of Legends e os e-Sports,
destacando como esse jogo ndo apenas moldou o cenario competitivo eletrénico, mas
também influenciou profundamente a cultura global dos jogos.

Desde o seu lancamento em 2009, o League of Legends se tornou um dos
jogos mais populares do mundo, atraindo uma base de jogadores dedicados e uma
comunidade apaixonada. Com seu estilo de jogo estratégico e competitivo, o LoL
rapidamente conquistou um lugar de destaque nos coragcdes e mentes dos jogadores,
estabelecendo-se como um dos principais titulos do género MOBA (Multiplayer Online
Battle Arena).

Uma das razdes principais para o sucesso estrondoso do League of Legends
€ 0 seu enfoque na competitividade e no aspecto social do jogo. Desde o inicio, a
desenvolvedora Riot Games incentivou a formacdo de comunidades vibrantes de
jogadores, promovendo torneios e competicbes em todo o mundo. Essa abordagem
centrada na comunidade estabeleceu as bases para o crescimento explosivo dos e-

Sports associados ao LoL.
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Em 2011, a Riot Games langcou o Campeonato Mundial de League of Legends,
marcando o inicio oficial da era competitiva do jogo. Com uma premiacéo generosa e
uma producdo de classe mundial, o Campeonato Mundial de LoL rapidamente se
tornou um dos eventos mais aguardados no calendario dos e-Sports. A competicédo
atraiu milhdes de espectadores online e lotou estadios em todo o mundo, solidificando
o status do LoL como um dos principais pilares dos e-Sports.

Além do Campeonato Mundial, o League of Legends deu origem a uma
infinidade de ligas regionais e torneios independentes, proporcionando oportunidades
para jogadores de todos os niveis competirem e se destacarem. Essa estrutura
competitiva robusta contribuiu para a profissionalizacdo dos e-Sports, transformando
jogadores casuais em atletas profissionais e estabelecendo carreiras lucrativas dentro
da induastria dos jogos eletrbnicos.

No entanto, o impacto do League of Legends vai além do aspecto competitivo
dos e-Sports. O jogo também desempenhou um papel importante na formagcédo da
cultura dos jogos eletrénicos, inspirando uma infinidade de criadores de conteudo,
artistas e entusiastas a compartilhar sua paixado pelo LoL com o mundo. Streamers,
YouTubers e cosplayers dedicaram-se a celebrar e expandir o universo rico e
diversificado do League of Legends, enriquecendo ainda mais a experiéncia dos

jogadores e fas.

1.5 O Impacto financeiro e o consumo de skins

Com base nos dados revelados pela Pesquisa Game Brasil 2023, realizada pelo
Sioux Group e Go Gamers, constata-se que aproximadamente sete em cada dez
brasileiros participam ativamente de jogos digitais. Um aspecto notavel dessa
dindmica é o consideravel aumento, ao longo dos ultimos cinco anos, da proporcao
de jogadores que adquirem moedas dentro dos jogos para utilizacdo nos mercados
virtuais, passando de 5% para 30%. Estes mercados oferecem uma ampla gama de
itens a venda, desde mapas e expansdes até elementos de "power-ups", que
conferem habilidades especiais, e "skins", que constituem customizagdes visuais para
personagens ou armamentos, sem afetar sua eficacia funcional.

Para um observador externo aos universos dos jogos digitais, pode parecer
incomum o interesse em adquirir "skins" ou itens cosmeéticos. No entanto, para cerca

de 21,5% dos jogadores, a estética e a representacédo visual de seus avatares no jogo
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revestem-se de significativa importancia. A capacidade de vestir-se de forma elegante
ou embelezar armamentos na tela do jogo € considerada altamente valorizada por
esta parcela da comunidade de jogadores. Essa preferéncia esta alinhada com as
motivacdes identificadas por Hamari e Lehkosuo (2017), que destacam a estética e a
personalizacdo como fatores significativos na aquisi¢do de itens cosméticos em jogos
digitais.

No interior do mercado de jogos digitais, observa-se uma diversidade de
modalidades de acesso, desde aquelas que demandam mensalidades até
alternativas gratuitas. Os itens cosméticos, como as "skins", podem ser obtidos como
recompensas ao progredir no jogo ou adquiridos separadamente mediante
pagamento. Destaca-se que a economia interna de cada jogo € independente, e a
aquisicao de cosméticos normalmente ocorre dentro do préprio mercado do jogo em
gquestéo.

A relevancia das "skins" e itens cosméticos como expressbes de
representatividade e individualidade para os jogadores. Estes itens assemelham-se a
aquisicao de pecas de vestuario de um personagem e sua exibicdo no mundo virtual,
transmitindo aos demais jogadores as preferéncias e interesses individuais de cada
um. Este modelo de negécios revela-se particularmente eficaz em jogos gratuitos, nos
quais os itens cosméticos geram receita sem interferir diretamente na jogabilidade.
Por outro lado, itens como "power-ups”, que conferem vantagens competitivas,
suscitam questionamentos devido a possibilidade de desequilibrio e a insinuacéo de
gue o desempenho no jogo esta correlacionado ao poder aquisitivo dos jogadores.

Dessa forma, no contexto dos jogos digitais, os itens cosméticos, como as
"skins", emergem como um meio popular de customizacdo e expressdo pessoal,
enquanto as empresas desenvolvedoras de jogos exploram estratégias de
monetizacdo que balanceiam o valor estético com a equidade competitiva.

A presenca e o impacto dos itens cosmeéticos, como as "skins", no cenario dos jogos
digitais vdo além de uma mera customizacdo estética. Esses elementos
desempenham um papel significativo na dindmica econdémica e social dos jogos,
influenciando ndo apenas o comportamento dos jogadores, mas também as

estratégias de negdcios das empresas desenvolvedoras.

e Dinamica Econdmica: A compra e venda de skins cria um ecossistema
econdbmico dentro dos jogos digitais, impulsionando o modelo de negdcios

baseado em microtransac¢des. Segundo Macedo e Vieira (2018), a economia
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interna dos jogos digitais tem se tornado uma das principais fontes de receita
para as desenvolvedoras, permitindo que jogos free-to-play alcancem alta
lucratividade sem a necessidade de cobrar pelo acesso ao jogo. No caso de
League of Legends, os jogadores compram skins para personalizar seus
personagens, o que resulta em um ciclo econdmico continuo, onde parte dos
usuérios investe regularmente em novas skins, garantindo um fluxo de receita
constante para a desenvolvedora Riot Games.

Fidelizacdo e Engajamento: A disponibilidade de skins exclusivas e
colecionaveis pode aumentar a fidelizacdo dos jogadores, incentivando-os a
permanecerem ativos e engajados. Pimentel et al. (2023) argumentam que a
aguisicao de skins pode se tornar uma motivacao adicional para a participacéo
em eventos dentro do jogo, como competicbes e desafios sazonais. Essa
estratégia faz com que o0s jogadores retornem frequentemente para
desbloguear novas personalizacfes, promovendo um maior envolvimento com
a plataforma. Além disso, a retencéo dos jogadores é reforcada pelo desejo de
acompanhar tendéncias dentro da comunidade gamer.

Comunicacao e Identidade: As skins ndo apenas alteram a aparéncia dos
personagens, mas também funcionam como uma forma de comunica¢do nao
verbal dentro da comunidade de jogadores. Para Douglas e Isherwood (2004),
o consumo de bens virtuais esta diretamente ligado a identidade social do
individuo, refletindo gostos, preferéncias e pertencimento a determinados
grupos. Em jogos como League of Legends, a escolha de skins pode indicar
afinidade com um determinado personagem ou demonstrar status dentro da
comunidade, especialmente quando se trata de skins raras ou adquiridas em
eventos exclusivos.

Equidade e Competitividade: Embora as skins ndo afetem diretamente a
jogabilidade em termos de habilidades ou poder, sua presenca pode influenciar
a percepcao de equidade entre os jogadores. Macedo e Vieira (2018) discutem
como itens cosmeéticos impactam a dindmica competitiva ao criar distingdes
visuais entre jogadores, 0 que pode gerar efeitos psicoldgicos na experiéncia
de jogo. A posse de skins exclusivas pode ser vista como um diferencial,
aumentando a satisfacdo pessoal e a sensacao de imersdo no jogo, mesmo
sem oferecer vantagens mecanicas.

Desafios Eticos e Psicoldgicos: A crescente popularidade e acessibilidade
das skins também levantam questfes éticas e psicologicas. Segundo Pimentel
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et al. (2023), o apelo visual e a sensacéo de exclusividade podem estimular o
consumo impulsivo, especialmente entre jogadores mais jovens. Além disso,
praticas como a venda de skins por meio de loot boxes (caixas-surpresa)
levantam debates sobre sua semelhanca com jogos de azar, uma vez que 0s
jogadores gastam dinheiro real sem a garantia de obter o item desejado. Esses
fatores demonstram como o consumo de skins pode ultrapassar a esfera do
entretenimento e impactar o comportamento dos usuéarios de forma mais

complexa.

1.6 Jogadores Universitarios: Preferéncias, Tempo de Jogo e Padrdes de
Consumo.

O perfil dos jogadores universitarios brasileiros revela uma caracterizacao
detalhada que reflete suas preferéncias de jogo, padrdes de consumo e o tempo
dedicado as atividades digitais. De acordo com a pesquisa conduzida por Pimentel,
Sales Junior, Santos e Ribeiro em 2023, uma parcela significativa desses jogadores
demonstra preferéncia por jogos de estratégia e acdo. Essa preferéncia pode estar
associada a complexidade e desafios oferecidos por esses tipos de jogos,
estimulando o desenvolvimento de habilidades cognitivas e estratégicas.

Um dado interessante da pesquisa € que cerca de 49% dos entrevistados
relataram passar mais de 5 horas por semana na frente de uma tela de computador,
indicando um envolvimento consideravel com os jogos digitais. Além disso, quase
15% dos universitarios entrevistados afirmaram jogar o mesmo jogo por mais de 9
anos, evidenciando um alto nivel de engajamento e fidelidade com determinados
titulos.

Pimentel, Sales Junior, Santos e Ribeiro (2023) destaca que:

Por meio da resolucéo de desafios complexos e da navegacao
por ambientes virtuais, os jogadores sao compelidos a refletir
sobre suas acbes e a adotar abordagens adaptativas para
alcancar os objetivos do jogo. (Pimentel, Sales Junior, Santos e
Ribeiro, 2023, p. 189)
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Isso significa que ao enfrentar desafios complexos e explorar ambientes
virtuais nos jogos, os jogadores sdo estimulados a pensar de forma estratégica, a
resolver problemas de maneira criativa e a adaptar suas estratégias conforme
necessario para alcancar os objetivos do jogo.

Essa experiéncia de aprendizagem Unica proporcionada pelos jogos digitais
vai além do mero entretenimento. Os jogadores sdo compelidos a refletir sobre suas
acOes, a avaliar os resultados obtidos e a adotar abordagens adaptativas diante das
situacOes apresentadas pelo jogo. Essas habilidades sdo extremamente valiosas no
contexto universitario, onde os estudantes enfrentam desafios académicos que
exigem raciocinio critico, resolucdo de problemas e flexibilidade mental.

Os jogos digitais ndo sdo apenas formas de lazer, mas também ferramentas
poderosas para o desenvolvimento pessoal e académico. Eles contribuem para o
aprimoramento das habilidades cognitivas, estratégicas e adaptativas dos jogadores,
preparando-os para os desafios do mundo real e estimulando uma aprendizagem

ativa e envolvente.

1.7 Influéncias Sociais no Consumo de Skins

As influéncias sociais no consumo de skins em jogos digitais ndo se limitam
apenas aos aspectos econémicos. Mesmo entre jogadores com recursos financeiros
limitados, a motivacao para adquirir skins pode ser impulsionada por fatores como
identidade, pertencimento e aspiragdes. Para muitos jogadores de baixa renda, as
skins representam uma forma de expressar sua personalidade, se destacar na
comunidade de jogadores e participar de tendéncias culturais dentro do jogo.

Esses jogadores podem recorrer a diferentes estratégias para adquirir skins,
como participar de eventos especiais que oferecem recompensas gratuitas,
economizar moedas virtuais obtidas ao longo do jogo ou buscar oportunidades de
troca ou negociagdo de skins com outros jogadores. Além disso, comunidades online
e grupos de jogadores muitas vezes compartilham dicas e truques para obter skins
de forma mais acessivel ou econémica, promovendo uma cultura de colaboracéo e
apoio matuo.

E importante ressaltar que, para algumas pessoas de baixa renda ou aporte
financeiro, o consumo de skins pode ser visto como um luxo ou uma forma de

entretenimento acessivel, especialmente quando comparado a outras atividades de
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lazer mais dispendiosas. Nesse sentido, a compra de skins pode ser encarada como
um investimento emocional e social, proporcionando uma experiéncia de jogo mais
personalizada e gratificante, mesmo diante de limitacGes financeiras.

A compreensdo dessas dindmicas sociais € essencial para uma analise
abrangente do comportamento de compra e das tendéncias de consumo dentro dos

jogos digitais.

1.8 Avaliacdo do impacto das interagcdes sociais na formacao de preferéncias
de consumo e decisGes de compra.

As interac@es sociais na formacao das preferéncias de consumo e decisdes de
compra sdo multifacetadas e dinamicas, refletindo a complexidade do comportamento
do consumidor. Conforme apontado por Bearden e Etzel (1982), os grupos de
referéncia, ou terceiros, podem influenciar o comportamento do consumidor direta ou
indiretamente, indicando quais escolhas sédo aceitaveis e quais ndo sao, além de
expor o individuo a novos comportamentos e influenciar sua autoimagem e atitudes.

Além disso, a presenca cada vez mais significativa de lideres de opinido e
influenciadores digitais ndo pode ser subestimada. Essas figuras tém o poder de
alcancar grandes audiéncias e influenciar suas decisbes de compra por meio de
recomendacdes, analises e demonstracdes de produtos. O fenbmeno das redes
sociais amplificou ainda mais esse impacto, tornando esses influenciadores
acessiveis e influentes para uma variedade de publicos, Além disso, a pesquisa de
Ceresa (2012) ressalta que as midias sociais influenciam o comportamento de
compra dos consumidores, destacando a importancia das interacfes online nas
decisbes de consumo.

As experiéncias pessoais também desempenham um papel crucial. As
recomendacdes diretas de amigos ou conhecidos, baseadas em experiéncias
positivas ou negativas com um produto ou servigco, muitas vezes tém um peso
significativo na decisdo de compra. Da mesma forma, o feedback e as avaliacbes
online fornecem informacgdes valiosas aos consumidores, influenciando sua confianca
e percepcao sobre determinado produto ou marca.

Outro aspecto importante é a influéncia das normas sociais e expectativas
culturais. Os consumidores muitas vezes sao influenciados a seguir padrdes
estabelecidos pela sociedade, como tendéncias de moda, status social e valores
culturais. Essa pressdo social pode afetar diretamente as escolhas de consumo,
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levando os individuos a se alinharem com as expectativas do grupo ou da sociedade
em geral.

As interacgdes sociais desempenham um papel crucial na experiéncia do jogo,
como destacado pelo conceito de "circulo magico" proposto por Huizinga (2000). Esse
circulo magico é formado através das interacdes entre 0s jogadores, onde s&o
estabelecidas normas, regras e significados compartilhados que definem o ambiente
lidico e separado da realidade.

Dentro desse contexto, as interacfes sociais sao facilitadoras para a criacéo e
manutencao desse ambiente especial do jogo. Elas possibilitam a construcdo de um
espaco comum onde os participantes mergulham em uma experiéncia coletiva e
imersiva, guiada pelas normas estabelecidas durante as interagdes.

Além disso, as interagfes sociais no jogo também contribuem para o
aprendizado coletivo. Os jogadores compartilham experiéncias, estratégias e
conhecimentos, aprendendo uns com os outros e desenvolvendo habilidades
colaborativas. Essa troca de informacdes e experiéncias fortalece a dindmica do jogo
e promove um ambiente de cooperacdo e construcdo de relacdes entre o0s

participantes.

2. Projeto de Pesquisa

2.1 Definicdo de problema

A crescente popularidade dos jogos digitais e a expansao do cenario dos eSports tém
levado ao aumento da personalizagcdo dos avatares e personagens por meio da
aquisicdo de skins. No Brasil, particularmente entre universitarios, essa pratica é
comum, mas ainda hd uma lacuna na compreensdo das motivacdes, impactos na
experiéncia de jogo e influéncias sociais associadas ao consumo de skins no jogo
League of Legends. Como essas variaveis interagem e afetam o comportamento dos
jogadores universitarios, proporcionando uma andlise mais detalhada deste
fenbmeno emergente.

2.2 Objetivos

2.2.1 Objetivo Geral

Investigar e compreender o fendbmeno do consumo de skins no jogo League of

Legends entre jogadores universitarios brasileiros, analisando as motivacdes,
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impactos e tendéncias desse comportamento em um contexto de constante evolugao

da industria de jogos digitais.

2.2.2 Objetivos Especificos

Analisar as tendéncias de consumo de jogos digitais no Brasil, com foco no League
of Legends, destacando o papel das skins na economia do jogo e nas estratégias de

monetizagao.

Identificar as principais motivacdes que impulsionam o0s jogadores universitarios
brasileiros a consumirem skins no LoL, considerando fatores psicol6gicos, sociais e

culturais.

Investigar o comportamento de compra dos jogadores universitarios brasileiros em
relacdo as skins, analisando frequéncia de compra, valores investidos e preferéncias

de personalizacéo.

Identificar os focos de interesse dos jogadores e 0s processos decisérios no momento

de efetivacdo da compra.

2.3 Hipoteses

e Jogadores universitarios brasileiros estdo consumindo skins no League of
Legends como forma de expressdo de identidade e status dentro da
comunidade de jogadores, buscando se diferenciar e se destacar.

e A personalizacdo oferecida pelas skins tem um impacto significativo na
experiéncia de jogo dos jogadores universitarios, influenciando positivamente
a imersdao, a fidelizagcéo e o engajamento com o jogo.

e O comportamento de compra de skins esta relacionado ndo apenas as
motivacOes individuais dos jogadores, mas também as influéncias sociais,

como grupos de amigos, comunidades online e influenciadores digitais.
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3. Procedimentos metodoldgicos

3.1 Método e técnicas de pesquisa

3.1.1 Questédo da pesquisa

Como o consumo de skins no League of Legends influencia o comportamento dos
jogadores universitarios brasileiros, levando em consideracdo as motivacdes,
impactos na experiéncia de jogo e influéncias sociais, em um contexto de crescente

popularidade dos jogos digitais e da personaliza¢do no cenario dos eSports?

3.1.2 Técnica de pesquisa

Esta pesquisa adotard uma abordagem exploratéria, descritiva e documental. A
natureza exploratéria permitira investigar de maneira aprofundada o fenébmeno do
consumo de skins no League of Legends entre universitarios brasileiros, visando
compreender as motivacdes, 0os impactos na experiéncia de jogo e as influéncias
sociais associadas. A abordagem descritiva sera empregada para caracterizar
detalhadamente as variaveis envolvidas, oferecendo um retrato preciso e abrangente

do comportamento dos jogadores.

A pesquisa documental sera utilizada para coletar e analisar dados secundérios
relevantes, incluindo estudos anteriores, relatérios de mercado e informacdes
fornecidas pela plataforma do jogo, contribuindo para a contextualizacdo e

fundamentacdo das analises realizadas.

4. Componentes da Pesquisa

4.1.1 Revisao Bibliogréfica

A revisao bibliografica abrangera a literatura existente sobre consumo de skins em
jogos digitais, motivacdo dos jogadores, economia dos jogos online e tendéncias de
consumo no Brasil. Estudos anteriores e relatérios de mercado serdo analisados para

fornecer uma base tedrica sélida e contextualizar os achados da pesquisa.
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4.1.2 Entrevista Estruturada

Uma entrevista estruturada sera conduzida entre os dias 07/07 e 21/07, com 200
respondentes, todos jogadores universitarios brasileiros de League of Legends. As
perguntas do formulério foram elaboradas para testar as hipéteses da pesquisa,
garantindo que cada questdo forneca insights especificos sobre os objetivos
definidos.

4.1.3 Perfil dos Participantes

Os participantes desta pesquisa foram recrutados a partir de grupos e
comunidades no WhatsApp e no Telegram compostos por jogadores ativos de League
of Legends. Um link direcionando para o formulario da pesquisa foi compartilhado
nessas plataformas, convidando os membros a participarem do estudo. A plataforma
utilizada para a coleta de dados foi 0 Microsoft Forms, proporcionando uma interface
acessivel e intuitiva para os participantes responderem ao questionario de forma
conveniente. Essa estratégia de recrutamento visou alcancar uma amostra
diversificada de jogadores universitarios brasileiros engajados com 0 jogo e
interessados em compartilhar suas experiéncias e opiniées sobre o consumo de

skins.

4.1.4 Técnicade coleta

A coleta de dados para esta pesquisa ocorreu através de um formulario online
hospedado na plataforma Microsoft Forms. Antes da distribuicdo para o publico-
alvo, um grupo de 20 pessoas participou de um teste piloto do formulario durante os
dias 10 a 15 de maio de 2024. Durante essa fase de teste, algumas sugestbes foram
levantadas pelos participantes, incluindo a fusdo de duas perguntas em uma e a
solicitacdo de uma pergunta filtro para refinar o perfil dos respondentes. Essas
contribui¢cdes foram cuidadosamente consideradas e incorporadas ao formulario final,

visando melhorar a qualidade e a relevancia dos dados coletados.
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4.1.5 Roteiro de Pesquisa

O formulario utilizado nesta pesquisa esta dividido em 12 perguntas, distribuidas da
seguinte forma: uma pergunta filtro, destinada a garantir a adequacédo dos
participantes ao perfil desejado; quatro perguntas sociodemogréficas, abordando
informacgdes como idade, género e renda familiar. O tempo médio de resposta para
completar o formulario foi de aproximadamente 2 minutos e 40 segundos. A coleta de
dados ocorreu no periodo de 10 de maio de 2024 até 15 de maio de 2024 utilizando
a plataforma Microsoft Forms, resultando em um total de 200 respostas obtidas, das

guais 132 foram consideradas aptas para analise e preenchimento da pesquisa.

Quadro 1: Perguntas Sociodemograficas e a Filtro

1- Com qual género vocé se identifica?
Feminino
Masculino
MNao binario

Prefiro nao identificar

Clual sua idade?
Até 17 anos

31



18 - 25

26 - 31

32-40

41 -49

50 +

Qual a sua renda familiar ?
Ate 1 salario minimo

1 a 3 salarios minimos

De 2 a 6 salarios minimos
De 6 a 9 salarios minimos

Acima de 9 salarios minimos

Vocé costuma jogar Lol ? (Pergunta Filtro)

Sim

Nao

Quadro 2: Perguntas apoés a confirmacao da pergunta filtro

Com que frequéncia vocé joga League of Legends?

Diariamente

Algumas vezes por semana
Uma vez por semana
Algumas vezes por més

Menos de uma vez por més

Vocé ja comprou skins (itens cosmeticos) no jogo League of Legends?

Sim, frequentemente
Sim, ocasionalmente
Ja comprei, mas raramente

MNunca comprei
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Quais fatores mais influenciam sua decisao de comprar skins no LoL?

A) Personalizagédo do personagem

B) Promocgdes ou descontos

)
)
C) Recomendacdes de amigos
D) Influenciadores digitais

)

E) Outros motivos (especificar)
Quanto, em média, vocé gasta por més em skins no League of Legends?

A) Menos de R$ 50

B) Entre R$ 50 e R$ 100
C) Entre R$ 100 e R$ 200
D) Mais de R$ 200

Voceé acredita que as skins afetam sua experiéncia de jogo?

A) Sim, significativamente

)
B) Sim, um pouco
C) Nao tenho certeza
D) Nao, ndo afetam muito
E) Nao, ndo afetam em nada

Vocé segue influenciadores digitais que falam sobre o League of Legends?

A) Sim, muitos
B

C
D) Nao sigo

Alguns
Raramente

)
)
)
)

O que mais te motiva a continuar jogando League of Legends?

A) Competir com outros jogadores
B) A evolugcao e progresso no jogo

C) A comunidade e interagao social
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D) A diversao e entretenimento
Vocé sente que as skins ajudam a expressar sua personalidade no jogo?

A) Sim, muito
B
C
D

) Sim, um pouco

) N&o tenho certeza

) Nao, ndo acho que influenciam

Vocé costuma comprar skins como forma de apoio aos desenvolvedores do jogo?

A) Sim, sempre
B) As vezes

C)
)

D) Nao, nunca

Raramente

Vocé se considera parte ativa da comunidade de jogadores de League of Legends?

A) Sim, totalmente integrado

)
B) Parcialmente integrado
C) Pouco integrado

)

D) N&o, nao me sinto parte da comunidade
Como vocé descreveria a importancia das skins no contexto do League of Legends?

A) Essencial para a experiéncia de jogo

)
B) Importante, mas nao crucial
C) Apenas um detalhe estético
)

D) Nao considero importante
Vocé ja deixou de comprar skins devido ao preco ou valor?

A) Sim, frequentemente
B) Sim, as vezes

C) Raramente
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D) Nunca

Vocé costuma comprar skins de personagens especificos ou de forma aleatéria?

Sempre de personagens especificos
As vezes especificas, as vezes aleatdrias
Aleatorias na maioria das vezes

Nunca comprei skins

Qual sua opiniao sobre a monetizacao de jogos como o League of Legends atravées

de itens cosméticos como skins?

Aceito e apoio totalmente
Aceito, mas com ressalvas

Indiferente

MNao concordo, prefiro outras formas de monetizacio

5. ANALISE DA PESQUISA

5.1 Anélise Inicial

As perguntas iniciais de uma pesquisa desempenham um papel fundamental
na definicdo do contexto e na segmentacdo dos dados coletados, particularmente
guando o objetivo é identificar tendéncias especificas. No caso de uma pesquisa
focada no comportamento de compra de skins no League of Legends entre
universitarios brasileiros, essas perguntas iniciais sdo essenciais para tracar o perfil
demografico e socioeconémico dos respondentes.

Essas informacgdes iniciais sao cruciais porque fornecem um panorama sobre
guem sao os jogadores universitarios, permitindo que a analise va além do simples
comportamento de compra. Atraves dessas perguntas, € possivel identificar padroes
relacionados a faixa etaria, género, renda, e até mesmo a frequéncia de jogo, o que
enriquece significativamente a interpretacdo dos resultados. Ao segmentar o publico
com base em caracteristicas demograficas e socioeconémicas, a pesquisa pode
oferecer insights mais precisos sobre as motivagcdes e comportamentos de compra
desses jogadores, proporcionando uma base sdlida para uma analise mais
aprofundada.

Esses dados contextuais tornam-se ainda mais relevantes ao se considerar as
variaveis que podem influenciar o comportamento de consumo dentro do jogo, como
0 acesso financeiro ou a rotina académica dos respondentes. Dessa forma, as
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perguntas iniciais ndo s6 guiam a pesquisa como também garantem que as
conclusdes sejam baseadas em uma compreenséao detalhada do publico-alvo.

Pergunta 1: “Com qual género vocé se identifica?”

. Feminino 69
@ Masculino 124
@ Nio-binario 7

Fonte: Autor, 2024.

A pergunta sobre o género é fundamental para compreender as diferengcas de
comportamento entre homens, mulheres e pessoas ndo-binarias no consumo de
skins. O Género pode influenciar a percepcéo de valor, as motivacdes para a compra,
e a forma como os jogadores interagem com 0 jogo e a comunidade. Andlise de
Identificar as diferencas de género permite segmentar as respostas e entender se
determinados padrfes de consumo ou atitudes em relacdo as skins variam conforme
0 género, o que pode ser crucial para adaptar estratégias de marketing ou de design
de produtos.
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Pergunta 2: “Qual sua idade”

Até 17 anos

18 - 25

@n

26 - 31

32 - 40

41 - 49

50 +

Fonte: Autor, 2024.

141

41

A faixa etaria € um dado demogréafico essencial que permite compreender como as
atitudes e comportamentos em relacdo ao consumo de skins variam ao longo do ciclo
de vida dos jogadores. As necessidades e motivagdes de um jogador jovem podem
ser diferentes das de um jogador mais velho. A segmentacao por faixa etaria ajuda a
identificar tendéncias geracionais, como a predisposicao dos jovens para investir em
personalizacdo ou a importancia da identidade visual no jogo. Esses dados podem
informar estratégias de monetizacdo que sejam mais eficazes para diferentes faixas
etarias. ldentificando-se na pesquisa que os jogadores sdo em sua maioria jovens,
gue estao entrando na maioridade e mesmo com as eminentes responsabilidades da
vida universitaria ndo deixam de consumir 0os jogos digitais e influenciando outros

jovens do seu ciclo social.
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Pergunta 3: “Qual sua renda familiar?"

@ Até 1 salario minimo 41
@ 1 a3 salarios minimos 97
@ De 3 a6 salarios minimos 32
@ De 6 a9 salarios minimos 12
@ Acima de 9 salarios minimos 17

B

Fonte: Autor, 2024.

A renda familiar € um indicador socioeconémico que influencia diretamente o poder
de compra e as decisfes de consumo. Em uma pesquisa sobre compra de itens
virtuais, como skins, é importante entender como a capacidade financeira afeta a
disposicéo dos jogadores em gastar dinheiro no jogo.Compreender a distribuicéo de
renda entre os participantes permite identificar se ha uma correlagéo entre renda e
propenséo a investir em skins, bem como quais faixas de renda estdo mais dispostas
a gastar e como percebem o valor das skins em relagcéo ao custo.
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Pergunta 4: “Vocé costuma jogar Lol ?”

. A) Diariamente 26
. B) Algumas vezes por semana 52
. C) Uma vez por semana 11
. D) Algumas vezes por més 19
. E) Menos de uma vez por meés 24

Fonte: Autor, 2024.

Identificar a frequéncia com que os respondentes jogam LoL é crucial para filtrar os
participantes que tém uma experiéncia significativa com o jogo. A frequéncia de jogo
pode influenciar diretamente a percepc¢éo de valor das skins e o envolvimento com a
economia do jogo. A frequéncia de jogo permite categorizar os participantes em
grupos que variam de jogadores casuais a hardcore. Essa segmentacao é importante
para entender como a dedicacdo ao jogo afeta o comportamento de compra e a
valorizacéo de itens como skins.

Essas perguntas iniciais sdo vitais para a tabulagdo dos dados, pois permitem a
criagdo de segmentos especificos dentro da amostra de pesquisa. Ao correlacionar
as respostas dessas perguntas com os dados sobre o consumo de skins, é possivel
identificar padrdes e tendéncias que seriam invisiveis em uma analise agregada. Por
exemplo, pode-se descobrir que jogadores de uma determinada faixa etaria ou com
uma renda familiar especifica ttm maior propensdo a comprar skins de personagens
especificos, ou que jogadores de determinadas instituicbes valorizam mais a
personalizacdo do que outros.

Além disso, esses dados demograficos e socioecondmicos ajudam a contextualizar

os resultados, oferecendo uma visdo mais rica e detalhada sobre as motivacoes e
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barreiras enfrentadas pelos diferentes grupos de jogadores. Isso € particularmente
importante em uma pesquisa de tendéncias, onde o objetivo € identificar ndo apenas
0 comportamento atual, mas também prever como ele pode evoluir em diferentes
segmentos da populacao.

Portanto, essas perguntas iniciais ndo apenas facilitam a segmentacéo e analise dos
dados, mas também fornecem uma base sélida para interpretar os resultados e extrair
insights relevantes que podem orientar estratégias futuras, tanto em termos de
desenvolvimento de produtos quanto de marketing.
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5.2 Analise Detalhada

A inclusdo de uma pergunta filtro no inicio do questionario, garantindo que
somente jogadores ativos ou experientes de League of Legends contribuam para a
pesquisa, € uma estratégia fundamental para assegurar a qualidade dos dados
coletados. Ao segmentar o publico dessa maneira, a analise se concentra
exclusivamente naqueles que realmente vivenciam o ambiente do jogo, excluindo

respondentes que possam néo ter familiaridade suficiente com o contexto.

Essa segmentacdo tem o efeito de aumentar a relevancia dos resultados da
pesquisa, uma vez que as conclusdes refletem diretamente as experiéncias,
percepcdes e opinides de jogadores que conhecem profundamente o universo de
League of Legends. Isso proporciona uma Vvisdo mais precisa e acionavel para as
equipes de marketing e desenvolvimento, que podem confiar em insights baseados

nas necessidades e expectativas do publico mais engajado.

Ao focar na analise detalhada desse grupo segmentado, as estratégias de
marketing e desenvolvimento de produto se tornam mais assertivas. Com base nos
dados obtidos, as decisdes sdo tomadas com maior confianca, alinhando-se as
demandas reais dos jogadores. Assim, a pesquisa contribui para o desenvolvimento
de acdes mais eficazes, desde a criagdo de novos contelddos até ajustes nas
funcionalidades do jogo, sempre guiadas pelas percepcdes daqueles que sdo os

principais consumidores do produto.
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Pergunta
5: "Vocé ja comprou skins no jogo League of Legends?"

. A) Sim, frequentemente 15
. B) Sim, ocasionalmente 42
. C) Ja comprei, mas raramente 56
. D) Nunca comprei 19

Fonte: Autor, 2024.

Essa pergunta foi feita para entender o comportamento de compra dos jogadores em
relacdo as skins, um elemento central na monetizacao de League of Legends. Saber
se 0s jogadores ja compraram skins, e com que frequéncia, ajuda a segmentar o
publico em termos de engajamento com o jogo e disposicdo para gastar.

A maioria dos jogadores entrevistados ja comprou skins,. Isso indica que as skins sao
um item popular, mas que o gasto continuo pode estar limitado a eventos especificos
ou promogdes. Aqueles que nunca compraram skins representam uma minoria, o que
sugere que had uma oportunidade de converter esses jogadores com ofertas ou
incentivos especificos. Percebe-se que para se manter no game nao se € obrigado a
obter as skins, porém ocasionalmente os fatos citados na pesquisa entram em
guestdo e os jogadores tendem a consumir determinado produto digital em algum

momento da sua vida.
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Pergunta
6: "Quais fatores mais influenciam sua decisao de comprar skins no LoL?"

. A) Personalizacao do personagem 85
. B) Promocdes ou descontos 44
. C) Recomendagdes de amigos 2
@ D) Influenciadores digitais 1

Fonte: Autor, 2024.

Essa pergunta busca identificar os principais motivadores de compra de skins,
permitindo que a empresa entenda quais estratégias de marketing sdo mais eficazes.
Se os jogadores compram principalmente por personalizacdo ou por influéncia de
promocgdes, isso pode guiar futuras campanhas.

A personaliza¢cdo do personagem é o fator mais influente, seguido por promocdées ou
descontos. Isso sugere que os jogadores valorizam a capacidade de expressar sua
individualidade no jogo, mas também séo sensiveis ao preco. A influéncia de amigos
e influenciadores digitais € minima, o que indica que as campanhas de marketing

devem focar mais na personalizacéo e nos descontos.
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Pergunta
7. "Quanto, em média, vocé gasta por més em skins no League of

Legends?"

@ A Menos de R$ 50 104
@ B) Entre R$ 50 e R$ 100 23
@ O Entre R$ 100 e R$ 200 1
@ D) Mais de R$ 200 4

Fonte: Autor, 2024.

Essa pergunta visa entender o comprometimento financeiro dos jogadores com o
jogo. Saber quanto os jogadores gastam mensalmente em skins ajuda a empresa a
ajustar sua politica de precos e a criar ofertas que estejam dentro das expectativas e
capacidades financeiras do publico.

A maioria dos jogadores gasta menos de R$50 por més, o que sugere que a maioria
dos jogadores € conservadora em seus gastos. H4 uma pequena proporgcdo que

gasta valores mais altos, indicando a presenca de "superfas" que poderiam ser alvo
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Pergunta
de ofertas premium. Contudo, o gasto meédio baixo indica que promoc¢des acessiveis

e conteudo de baixo custo poderiam ser mais eficazes em gerar vendas.

8: "Vocé acredita que as skins afetam sua experiéncia de jogo?"

@ A Sim, significativamente 35
. B) Sim, um pouco 47
@ 0 Nio tenho certeza 9

. D) N&o, ndo afetam muito 16
. E) Nao, ndo afetam em nada 25

Fonte: Autor, 2024.

Essa pergunta foi feita para avaliar o impacto emocional e psicolégico das skins na
experiéncia dos jogadores. Se as skins influenciam positivamente a experiéncia de
jogo, elas podem ser vistas como mais do que um simples item estético, justificando
seu valor para os jogadores.

Muitos jogadores acreditam que as skins afetam sua experiéncia de jogo, seja
significativamente ou um pouco. Isso demonstra que as skins sdo vistas como uma
parte importante do envolvimento com o jogo. Por outro lado, uma minoria considera
gue as skins ndo afetam ou afetaram muito pouco sua experiéncia, o que pode indicar

uma resisténcia ao gasto em itens cosméticos.
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Pergunta

9: "Vocé segue influenciadores digitais que falam sobre o League of

Legends?"

A) Sim, muitos
B) Alguns

C) Raramente

D) Nao sigo

-

Fonte: Autor, 2024.

42
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13

18

Essa pergunta explora a influéncia dos criadores de conteddo na comunidade de

League of Legends. Entender o papel dos influenciadores ajuda a identificar o impacto

do marketing digital e as melhores formas de alcancar os jogadores através de

parcerias com influenciadores.

A maioria dos jogadores segue influenciadores digitais, com muitos seguindo alguns

ou muitos influenciadores. Isso indica que os influenciadores tém uma presenca

significativa na comunidade e podem ser ferramentas poderosas para campanhas de

marketing. No entanto, ainda ha um segmento que raramente ou nunca segue

influenciadores, sugerindo a necessidade de diversificacdo nas estratégias de

engajamento.
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Pergunta
10: "O que mais te motiva a continuar jogando League of Legends?"
. A) Competir com outros jogado... 21
. B) A evolucao e progresso no jo... 13
@ 0O A comunidade e interacio so... 9

. D) A diversao e entretenimento 89

.

Fonte: Autor, 2024.

Essa pergunta foi criada para identificar os principais fatores que mantém os
jogadores engajados no jogo. Saber o que motiva os jogadores € crucial para a
retencdo de usuarios e para o desenvolvimento de futuras atualizacdes e eventos no
jogo.

A diversao e entretenimento sdo as maiores motivagdes, indicando que a experiéncia
ludica é o principal atrativo do jogo. Competir com outros jogadores e a evolugcao no
jogo também sdo fatores importantes, mas em menor escala. A comunidade e
interacdo social, embora menos citadas, ainda desempenham um papel relevante.
Isso sugere que o foco deve continuar em manter o jogo divertido e competitivo,

enquanto se promove um ambiente social positivo.
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Pergunta
11: "Vocé sente que as skins ajudam a expressar sua personalidade no

jogo?"

. A) Sim, muito 48
. B) Sim, um pouco 47
. C) Nao tenho certeza 20
. D) Nao, nao acho que influenciam 17

Fonte: Autor, 2024.

Essa pergunta visa entender a percepcao dos jogadores sobre o papel das skins
como uma ferramenta de autoexpressdo. Se os jogadores sentem que as skins
refletem sua personalidade, isso justifica o investimento em novos designs e opcdes
personalizaveis. A maioria dos jogadores acredita que as skins ajudam a expressar
sua personalidade, seja muito ou um pouco. Isso reforca a ideia de que as skins séo
mais do que itens estéticos; elas sdo uma forma de autoexpressdo dentro do jogo.
Contudo, hda uma minoria que nao esta certa ou que ndo vé as skins como influentes
nesse aspecto, o que sugere uma oportunidade para reforcar o valor emocional das

skins.
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Pergunta
12: "Vocé costuma comprar skins como forma de apoio aos

desenvolvedores do jogo?"

. A) Sim, sempre 3
@& B) As vezes 12
. C) Raramente 16
@ D) Nso, nunca 101

Fonte: Autor, 2024.

Essa pergunta explora a consciéncia dos jogadores sobre o impacto financeiro de

suas compras no suporte ao desenvolvimento do jogo. Saber se o0s jogadores
compram skins com o intuito de apoiar os desenvolvedores pode ajudar a empresa a
comunicar melhor o valor dessas compras para o futuro do jogo.

A maioria esmagadora dos jogadores ndo compra skins com o objetivo de apoiar os
desenvolvedores, 0 que sugere que a motivacao principal para comprar skins é
pessoal (personalizacdo ou prazer). Apenas uma pequena parcela dos jogadores
compra skins com essa intencdo, o que indica que campanhas que destacam o

suporte ao desenvolvimento poderiam ter impacto limitado.
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6. RESULTADOS E DISCUSSOES

O consumo de skins no League of Legends (LoL) entre jogadores universitarios
brasileiros revela uma pratica que vai além da simples personalizacao estética,
configurando-se como uma forma de expressdo de identidade e status dentro da
comunidade de jogadores. Essa tendéncia reflete a maneira como 0s jovens utilizam
elementos do jogo para se diferenciar e se destacar, tanto em termos de estilo pessoal

guanto de reconhecimento social.

As skins, ao oferecerem possibilidades de personalizagcéo, desempenham um
papel central na experiéncia de jogo dos universitarios. A hipotese de que essas
personalizacdes afetam significativamente a imerséo e a fidelizag&o foi corroborada
pelos dados, que indicam que muitos jogadores sentem que as skins influenciam sua
experiéncia de maneira positiva. Com 82 jogadores afirmando que as skins impactam,
seja significativamente ou moderadamente, a experiéncia de jogo, fica evidente que
a personalizacdo através das skins ndo € apenas uma adicdo cosmética, mas um
elemento que intensifica a conexdo dos jogadores com seus personagens e, por

consequéncia, com o jogo.

O comportamento de compra de skins entre esses jogadores universitarios
estad intrinsecamente ligado tanto as suas motivacdes individuais quanto as
influéncias sociais. Embora a maioria dos jogadores cite a personalizacdo como o
principal fator de compra, o impacto de promocdes e descontos também é
significativo, sugerindo que as decisdes de compra sdo muitas vezes impulsionadas
por fatores racionais, como o valor percebido das skins. Entretanto, € importante notar
que, apesar da pouca influéncia direta de influenciadores digitais e recomendacdes
de amigos na decisdo de compra, esses elementos ainda desempenham um papel
importante na criagdo de uma cultura de consumo dentro da comunidade. A
socializagdo em torno do jogo, seja em grupos de amigos ou comunidades online,
contribui para a disseminacédo de tendéncias e praticas de consumo, moldando as

escolhas dos jogadores.
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As skins permitem que os jogadores expressem sua identidade dentro do jogo,
0 que é particularmente relevante em um ambiente competitivo e social como o de
LoL. Para muitos, as skins sdo uma forma de se destacar e afirmar sua posi¢cao dentro
da comunidade, seja por meio de escolhas estéticas que refletem sua personalidade
ou pela exibicdo de skins raras ou exclusivas que conferem status. A percepc¢ao de
gue as skins ajudam a expressar a personalidade foi compartilhada por 95 jogadores,
reforcando a ideia de que, para 0s universitarios, as skins funcionam como um meio

de comunicacéo visual e de construcao de identidade dentro do jogo.

No contexto dos jogos online, a identidade do jogador néo se limita apenas as
habilidades e desempenho dentro do jogo, mas também se estende a personalizacéo
do avatar, algo que é facilitado pelas skins no League of Legends. Para os
universitarios, que estdo em uma fase de vida caracterizada pela busca de identidade
e pertencimento, a escolha de skins funciona como uma forma de auto expressao. As
skins permitem que os jogadores se diferenciam dos outros, manifestando

preferéncias estéticas, valores pessoais, ou até mesmo um senso de humor.

Este desejo de se diferenciar é ainda mais acentuado em um ambiente
competitivo como o de LoL, onde a exibicdo de skins raras ou exclusivas pode ser
percebida como um simbolo de status. Possuir uma skin que poucos tém, ou que s6
estava disponivel em eventos especificos, pode elevar o prestigio de um jogador
dentro da comunidade. Essa dindmica de status € semelhante ao consumo de marcas
de luxo no mundo fisico, onde o valor do item ndo esta apenas em sua funcionalidade,

mas também no que ele comunica sobre o portador.

A personalizagdo oferecida pelas skins tem um impacto profundo na
experiéncia de jogo. Para muitos universitarios, o ato de jogar LoL vai além do simples
entretenimento; € uma forma de imersdo onde o jogador se conecta com o
personagem e, por extensdo, com o mundo virtual em que esta inserido. As skins
intensificam essa imersao ao permitir que os jogadores moldem a aparéncia dos
personagens de acordo com suas preferéncias, o que pode aumentar o envolvimento
emocional e a sensacgéao de propriedade sobre o personagem.

Além disso, a utilizacao de skins pode reforcar a ligacéo do jogador com o jogo
ao torna-lo mais atraente visualmente e ao criar uma sensacdo de novidade ou
frescor. Essa personalizacdo continua ajuda a manter o interesse no jogo,

funcionando como um mecanismo de fidelizacdo. Universitarios, que muitas vezes
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buscam formas de entretenimento que se alinhem com suas identidades e interesses
em evolucdo, encontram nas skins uma maneira de manter sua experiéncia de jogo

relevante e emocionante.

Embora as motivacdes individuais sejam fundamentais na decisdo de compra
de skins, as influéncias sociais também desempenham um papel significativo. No
ambiente universitario, onde a interacdo social € intensa, a opinido de amigos e
colegas pode influenciar comportamentos de consumo. Grupos de jogadores que
compartilham dicas sobre o jogo, discutem as melhores skins, ou até competem entre
si para ver qguem possui as skins mais impressionantes, criam uma cultura em torno

do consumo de skins.

Essas dinamicas sociais sdo amplificadas em comunidades online, onde a
exibicdo de skins pode ser uma forma de ganhar respeito e reconhecimento. A
presséao social, ou simplesmente o desejo de se alinhar com as tendéncias do grupo,
pode levar os jogadores a adquirirem skins que, de outra forma, ndo comprariam. As
promocdes e descontos, mencionados como fatores de influéncia, também funcionam
como gatilhos para decisbes de compra em grupo, onde jogadores se incentivam

mutuamente a aproveitar uma boa oferta.

A aceitacdo geral da monetizacdo por meio de skins sugere que, embora 0s
universitarios brasileiros reconhecam a necessidade de gerar receita para manter o
jogo funcionando, muitos esperam que isso seja feito de maneira justa e equilibrada.
As reservas quanto a essa forma de monetizacao indicam que ha uma linha ténue
entre a percepcao de valor e a exploragcado do consumidor. Se as skins forem vistas
como excessivamente caras ou se as praticas de monetizacdo forem percebidas
como injustas, isso pode gerar insatisfacdo entre o0s jogadores, afetando
negativamente sua lealdade ao jogo.

No entanto, o fato de a maioria dos jogadores aceitar esse modelo com
algumas ressalvas sugere que existe uma compreensao de que a personalizacao é
um luxo pelo qual vale a pena pagar, desde que o custo seja percebido como justo.
Essa percepcdo € crucial para as empresas de jogos, que precisam equilibrar a

geracdo de receita com a manutencao de uma base de jogadores satisfeita.
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7. CONCLUSAO

O presente estudo analisou o consumo de skins no jogo League of Legends
entre universitarios brasileiros, buscando compreender as motivacées, influéncias
sociais e impacto na experiéncia de jogo. A pesquisa revelou que a personalizacédo
através das skins desempenha um papel central na imersdo e fidelizacdo dos

jogadores, sendo um dos principais fatores que os levam a investir nesses itens virtuais.

Os resultados indicam que a principal motivacdo para a compra de skins é a
possibilidade de expressdo de identidade dentro do jogo. A maioria dos jogadores
considera que as skins ajudam a construir sua presenca no ambiente virtual e s&o um
elemento de status dentro da comunidade. Esse aspecto reforca a ideia de que o
consumo de bens virtuais esta diretamente relacionado a identidade digital e ao desejo

de pertencimento, alinhando-se com teorias do consumo simbdlico.

Outro achado relevante diz respeito a influéncia social no comportamento de
compra. Apesar de a decisdo de compra ser primariamente individual, influéncias
externas, como amigos e influenciadores digitais, desempenham um papel indireto na
criacdo de tendéncias e na valorizacdo de determinadas skins. Além disso, as
promocdes e descontos sao fatores significativos na decisdo de compra, demonstrando
que, apesar do forte apelo emocional, o consumo de skins também esta sujeito a

analises racionais sobre custo e beneficio.

Em termos de impacto econdémico, o estudo evidencia como a monetizagao por
meio de skins se tornou um modelo de negoécios bem-sucedido dentro da industria dos
jogos digitais. A aceitacdo generalizada desse modelo entre os jogadores universitarios
sugere que as microtransacgdes vieram para ficar, mas também levanta questdes sobre
acessibilidade e precificacdo justa. Embora a maioria dos entrevistados aceite a
monetizagcao do jogo, ha uma preocupacdo com os prec¢os elevados, o que pode limitar
0 acesso de alguns jogadores a esses itens.

Do ponto de vista social, a pesquisa também destaca o papel dos jogos
eletrbnicos como espacos de interacdo e formacdo de identidade. O ambiente
universitario, marcado pela busca por identidade e pertencimento, favorece esse tipo
de consumo, transformando as skins em um elemento de interagdo e autoexpressao

dentro das comunidades virtuais. Essa dinamica refor¢ca a importancia dos jogos digitais
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como espacos que vao além do entretenimento, influenciando aspectos psicoldgicos e

sociais dos jogadores.

Por fim, este estudo contribui para uma compreensdo mais ampla do
comportamento do consumidor no cenario dos eSports, destacando o impacto das
skins na experiéncia do jogador e na construcdo da identidade digital. Os achados
também oferecem insights relevantes para a industria de jogos, sugerindo que
estratégias de personalizacéo e precificacdo acessivel podem maximizar a satisfacao
e 0 engajamento dos jogadores. Assim, espera-se que futuras pesquisas continuem
explorando as relacdes entre consumo virtual, identidade digital e interacdo social no

contexto dos jogos eletronicos.
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