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Resumo Este artigo investiga a construgdo identitdria em jogos online, centrando-se
na perspectiva do circulo mégico em League of Legends. O objetivo situa-se em
compreender como sdo configuradas as identidades dos seus jogadores. A
discussdo tedrica incluiu a problematizagdo dos conceitos de circulo magico
em jogos online e da construgdo identitdria nesses ambientes. Através da
abordagem metodolégica qualitativa, o estudo proporciona uma compreensao
do efeito do circulo mégico. Dentro desse espago, os jogadores ndo apenas
participam, mas forjam e habitam suas identidades, consolidando o League of
Legends como um ambiente dinamico, multifacetado e imersivo, em que
elementos audiovisuais, intera¢des e narrativas convergem para experiéncias
singulares e personalizadas; por meio deles, os jogadores revelam tragos de si
e incorporam novas facetas identitdrias oriundas dessas construgdes no jogo
ao seu eu, sugerindo um importante papel desses ambientes digitais na
constituigdo identitdria do sujeito.
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Abstract

Resumen

League of Legends”

This article investigates identity construction in online games, focusing on
the perspective of the magic circle in League of Legends. The aim is to
understand how players' identities are configured. The theoretical discussion
includes problematizing the concepts of the magic circle in online games and
identity construction in these environments. Through a qualitative
methodological approach, the study provides an understanding of the effect of
the magic circle. Within this space, players not only participate but also forge
and inhabit their identities, consolidating League of Legends as a dynamic,
multifaceted, and immersive environment where audiovisual elements,
interactions, and narratives converge to create unique and personalized
experiences. Through them, players reveal traits of themselves and
incorporate new identity facets originating from these in-game constructions
into their selves, suggesting an important role of these digital environments
in the subject's identity constitution.

Keywords: online games; magic circle; identity; League of Legends.

Este articulo investiga la construccién identitaria en juegos online,
centrandose en la perspectiva del circulo magico en League of Legends. El
objetivo es comprender cémo se configuran las identidades de sus jugadores.
La discusién teérica incluyé la problematizacién de los conceptos de circulo
magico en juegos online y de la construccién identitaria en estos entornos. A
través del enfoque metodolégico cualitativo, el estudio proporciona una
comprensién del efecto del circulo mégico. Dentro de este espacio, los
jugadores no solo participan, sino que forjan y habitan sus identidades,
consolidando League of Legends como un entorno dindmico, multifacético e
inmersivo, donde los elementos audiovisuales, interacciones y narrativas
convergen para experiencias singulares y personalizadas; a través de ellos, los
jugadores revelan rasgos de si mismos e incorporan nuevas facetas
identitarias provenientes de estas construcciones en el juego a su yo,
sugiriendo un papel importante de estos ambientes digitales en la constitucién
identitaria del sujeto.
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Introducio

om o avango da tecnologia, novas oportunidades interativas vém surgindo no
mundo dos jogos digitais, permitindo a criagdo de um universo virtual distinto do
concreto, concebido como idealizado e fantastico.

Com a ascensdo dos jogos online na cultura digital (Santaella, 2006), a natureza do
circulo magico, inicialmente definido por Huizinga (2000) como um espago em que o jogo
se desenrola de forma distinta do cotidiano, com regras préprias e capacidade de absorver
intensamente o jogador, tem vindo a ser reavaliada. Autores contemporaneos como Salen
e Zimmerman (2012) propdem uma visdo mais flexivel do circulo magico, vendo-o nio
mais como uma fronteira rigida, e sim como uma membrana permeédvel que transpde a
interacdo do jogador entre o jogo e o mundo fisico, desafiando e expandindo suas
identidades.

N

A 1dentidade pode ser vista como intrinseca a natureza humana, uma vez que se
manifesta em, praticamente, todos os aspectos do cotidiano dos sujeitos. Apesar de a
delimitagdo do conceito ser complexo e multifacetado, devido ao grau de abstracionismo
que transporta, continua a ser amplamente discutida no campo das ciéncias sociais. As
tendéncias para a especializa¢do no campo da pratica e para a generalidade no campo
tedrico geraram uma multiplicidade de discursos, tornando-se quase sempre necessario
situd-lo no tempo e nos seus objetivos especificos (Hall, 2006).

Em consonancia com essa discussdo e frente a complexidade da experiéncia nos
jogos online, formularam-se as seguintes questdes: Como o circulo magico afeta o
constructo identitario? De que forma os elementos e as préticas dentro desse circulo
moldam a identidade do sujeito? Assim, o presente estudo tem como objetivo
compreender como sdo configuradas as identidades na perspectiva do circulo mégico em
League of Legends (LoL'). Para responder a estas perguntas, foi aplicado um questionario
online para 113 pessoas, jogadoras de LoL.

A pertinéncia dessas questdes preendem-se com a leitura aprioristica de que ha um
ambiente audiovisual meticulosamente construido pelo jogo, que transporta os jogadores
para cendrios que estimulam uma imersdo além do visual. A outra faceta fundamental
desse universo ¢é a possibilidade de intervengdo do jogador na construgio e customizagdo
do personagem, permitindo a expressio da criatividade e individualidade através de
avatares nicos que refletem suas preferéncias e estilo de jogo.

7

Além disso, o circulo magico é um facilitador das interagdes sociais com outros
personagens controlados pelos jogadores ou pelo préprio jogo (Pscheidt, 2021). Com
fundamento neste pressuposto, conjectura-se que essas interagdes estabelecam lagos
virtuais entre jogadores que compartilham interesses semelhantes, evidenciando o
aspecto social do circulo magico. Por fim, supde-se que os encaminhamentos da narrativa
também podem desempenhar um papel importante, de forma a moldar a experiéncia dos

! Conhecido popularmente como League ou pela abreviagdo LoL.
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Jogadores. A andlise dessas suposi¢des serd a base para discutir a influéncia do circulo
magico na construgio da identidade no universo dos jogos online.

Na primeira etapa deste artigo, faz-se o enquadramento teérico do circulo mégico
em jogos online, discutindo conceitos desde Huizinga até as abordagens mais
contemporaneas e seus impactos na experiéncia dos jogadores. A segunda trata da
constitui¢do da identidade nos jogos online, analisando como essas experiéncias podem
influenciar a construg¢io da identidade do jogador. A terceira etapa descreve os percursos
metodolégicos que guiaram esta pesquisa. A quarta, apresenta os resultados obtidos
através do questiondrio aplicado junto aos jogadores de LoL. Na conclusdo, apresentam-
se as consideragdes que surgiram a partir do desenvolvimento do estudo, numa
perspectiva que busca compreender suas interdependéncias de forma ontolégica e
holistica.

O circulo magico em jogos online

Os jogos online representam uma categoria distintiva dentro do vasto cendrio do
entretenimento digital, oferecendo experiéncias interativas que transcendem as
fronteiras fisicas e temporais, permitindo que sujeitos se conectem e colaborem em
mundos virtuais por meio da infraestrutura global da internet (Fardo, 2013).

Para Huizinga (2000), o jogo é uma entidade sem defini¢do, impossivel de ser
completamente descrita sem que nada falte ou nada sobre. Embora seja desafiador definir
precisamente o que constitui a natureza do jogo, geralmente temos uma compreensao
intuitiva desse conceito. A partir de uma perspectiva antropolégica, os jogos digitais sdo
considerados como artefatos culturais, pois sdo “passiveis de refletir quem somos e onde e
como vivemos” (Soares et al., 2014:2).

Ao longo dos anos, vdrias tentativas tém vindo a ocorrer para esclarecer esse
conceito e compreender a natureza dessa atividade. Em sua obra Homo Ludens, Huizinga
(2000) via o jogo como uma atividade ritualistica que ocorre a margem da vida cotidiana,
possuindo sua proépria distingdo espago-temporal e aderindo a regras e convengdes
especificas, a0 mesmo tempo em que o considerava uma entidade indefinida, conforme
apresentou:

[...] uma atividade livre, conscientemente tomada como “ndo-séria” e exterior a vida
habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e
total. £ uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual
nio se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais
préprios, segundo uma certa ordem e certas regras. Promove a formagdo de grupos
sociais com tendéncia a rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenga em
relagdo ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes
(Huizinga, 2000:13).

Para contextualizar a definicdo de Huizinga (2000), é relevante atentar que, na
década de 1930, os jogos eram predominantemente atividades comunitarias, ndo havendo
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uma industria de entretenimento afirmada, no conceito que atualmente temos?. Apesar de
o conceito de Huizinga sobre o jogo ser mais aplicdvel aos jogos da época, a esséncia
reside na ideia do que o autor chamava de circulo mégico. Esse circulo representa o
campo de jogo, a arena sagrada na qual o jogo ocorre (Figura 1), sendo a fronteira que
evita a passagem da ficgdo para a vida ordinaria.

Figura 1. Demonstragdo do circulo magico de Huizinga

Vida Cotidiana

Problemas 1 a1
Bk Circulo Magico

Incerteza
Dividas
Responsabilidades

—

Fantasia
Imersao
Narrativa
Catarse
Escapismo
Desafio

Experiéncia
Significados

Observando a imagem de Ayres (2020), percebe-se que, no momento da agio do

Fonte: Ayres (2020).

jogo, o sujeito entra no circulo magico, no qual vivencia experiéncias significativas
(fantasia, imersdo, desafio), distintas e protegidas das normas cotidianas (problemas,
medos, incertezas). Ao deixar esse espago, o sujeito carrega consigo os significados e
aprendizados obtidos durante a experiéncia. Huizinga considera que:

Todo jogo se processa e existe no interior de um campo previamente delimitado, de
maneira material ou imagindaria, deliberada ou espontanea. Tal como ndo ha
diferenga formal entre o jogo e o culto, do mesmo modo o “lugar sagrado” ndo pode
ser formalmente distinguido do terreno de jogo. A arena, a mesa de jogo, o circulo
mégico, o templo, o palco, a tela, o campo de ténis, o tribunal etc., tém todos a forma
e a fungdo de terrenos de jogo, isto é, lugares proibidos, isolados, fechados, sagrados,
em cujo interior se respeitam determinadas regras. Todos eles sdo mundos
temporarios dentro do mundo habitual, dedicados a pratica de uma atividade especial
(Huizinga, 2000:11).

Nessa perspectiva, evidencia-se que o jogo ocorre num espago independente, sem se
mesclar com o mundo fisico, com limites definidos e facilmente observaveis. As restrigoes
temporais também conferem ao jogo um inicio e um fim especificos, diferenciando o
momento dedicado a ele em relagdo a outras atividades. No entanto, apesar de Salen e
Zimmerman (2012) compactuarem com Huizinga, oferecem uma definicdo mais

2 Isso justifica a defini¢io de Huizinga (2000:13) que inclufa afirmagdes como “desligada de todo e
qualquer interesse material” e “néo se pode obter qualquer lucro”, que nio fazem sentido atualmente.
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contemporanea de circulo magico, reinterpretando o conceito de limites espago-
temporais de maneira metaférica. Ao invés de uma fronteira absoluta, eles o veem como
uma membrana mais flexivel e permeavel, cujos limites ndo podem ser rigidamente
definidos.

Embora autores como Huizinga (2000), Caillois (2017) e Goffman (2002), definam o
circulo magico como uma demarcagdo entre dentro e fora do mesmo, Ferreira e Falcdo
(2009) contestam essa abordagem binaria do conceito. Segundo estes, o circulo méagico
opera predominantemente no ambito cognitivo, conferindo novos significados ao
contexto em que o jogador se encontra imerso, envolvendo a relagdo entre jogador,
espago, tempo, objetos e fluxo de informagdes digitais do jogo. Assim, o circulo mégico
ndo estaria vinculado a uma divisdo rigida entre dentro e fora, mas sim a uma escala de
gradientes que conduzem a diferentes niveis de imersido no jogo?.

Ainda segundo os autores, a ideia de que existe uma gradacdo nas fronteiras do
circulo magico nos mundos virtuais, relaciona-se com a sensagido vivenciada durante o
processo de imersdo e de maneira progressiva, em que “as fronteiras do circulo mégico se
definem, se solidificam a medida que o processo de imersdo se desenvolve, a medida que
uma realidade parece se transformar em outra, a medida que atravessamos o espelho”
(Ribeiro, Falcdo, 2009:89). Desse modo, a ideia principal ndo consistiria em ver o circulo
magico como algo que encapsula o jogador, restringindo seu espago e tempo cotidianos,
transportando-o para uma zona alternativa. Em contrapartida, vé-se o circulo magico
como um elemento mediador que atua para facilitar a interagio do jogador entre o jogo e

a vida cotidiana.

O processo de mediagdo em jogos pode ocorrer de forma fluida ou de forma sélida,
na qual o circulo magico nio separa completamente o mundo do jogo do cotidiano, mas
age como um principio de mediagdo, auxiliando o jogador a lidar com diferentes aspectos
de um tnico universo em vez de dois distintos (Ribeiro, Falcdo, 2009). Essa analise
destaca a importancia da interagdo jogador-jogo na construgio da experiéncia, indo além
da concepgdo tradicional do jogo como mero objeto simbodlico, ressaltando a
complexidade da interagio na esfera dos jogos online.

Ao analisar o impacto da imersdo na construgdo da identidade, torna-se evidente
que essa experiéncia transcende o fato de ocupar o tempo jogando, podendo moldar a
forma como os individuos se percebem e se relacionam com o mundo fisico. Como
destaca Rebs (2014), a énfase na complexidade da imersdo e intera¢io em jogos online
tem implicagdes significativas na construgdo da identidade do jogador, visto que o

8 Ferreira e Falcdo (2009) sustentam que a imersdo estd intrinsecamente relacionada a atengéo,
classificando-a em dois tipos: imersdo operacional e narrativa. A imersdo operacional estd vinculada a
atengiio seletiva, sendo acionada naturalmente pelo jogador em situagdes que demandam maior
concentragdo para resolver tarefas imediatas, especialmente durante fases mais intensas do gameplay. Por
outro lado, a imersdo narrativa envolve a atengio sustentada, destacando-se quando a narrativa assume o
foco principal, proporcionando momentos mais tranquilos no gameplay e permitindo ao jogador explorar o
ambiente e o cenario do jogo.

* Ribeiro e Falcdo (2009) descrevem que a forma fluida é caracterizada pela fusdo entre fic¢io e realidade
através de fronteiras difusas, ao passo que a forma sélida proporciona profunda imersio e deslocamento do
espago-tempo.
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aprofundamento nos ambientes virtuais pode conecta-lo integralmente a narrativa e ao
contexto do jogo.

Sendo a imersdo um dos principais motivadores para os jogadores, pois confere uma
percepcdo de pertenga virtual, Bartle (2005) defende que essa sensagdo ndo depende do
grau de realismo do ambiente virtual, ou seja, este sé necessitaria refletir o suficiente da
realidade para suspender a descrenga® do jogador temporariamente.

Para o autor, a imersdo ndo é um conceito simples, mas sim uma progressdo por
diferentes niveis pelos quais o jogador deve passar pela seguinte ordem: emerso, avatar,
personagem e persona. No nivel emerso, o jogador percebe o objeto que controla como
algo separado; se o jogador se identifica com o objeto como sua representagdo virtual, ele
o considera seu avatar; ao projetar a sua personalidade no objeto e vé-lo como a prépria
representagdo virtual, o jogador atinge o estigio de personagem; se o jogador se
considera o préprio objeto no mundo virtual, entdo trata-se da persona.

Ao absorver profundamente o jogador, o jogo desempenha um papel primordial na
representacdo simboélica e de estimulo a imaginacdo, cujo propésito intrinseco revela sua
natureza descompromissada. Csikszentmihalyi (2020) corrobora essa ideia, mencionando
que a realiza¢do de uma atividade que envolva uma experiéncia otimizada, livre das suas
consequéncias, emerge como a recompensa em si. A teoria da experiéncia otimizada do
autor tem como base o conceito de flow. Esse estado ocorre quando o sujeito esta
profundamente envolvido numa atividade, ao ponto de perder a nogdo de tempo e do
ambiente ao seu redor, pelo puro prazer de fazé-las.

Para McGonigal (2012), o flow acontece quando a atividade é desatfiadora, os
objetivos estejam claramente definidos, que haja feedback, e que o jogador experimente o
paradoxo de manter o controle de uma situagdo incerta. Nesse sentido, a progressdo
gradual da dificuldade no jogo conduz a uma experiéncia ainda mais otimizada de flow
para o jogador.

Desse modo, o engajamento nos jogos online, especialmente quando os jogadores
alcangam o estado de flow, pode ser comparado a entrar no circulo magico do jogo.
Ambos os conceitos descrevem estados mentais em que a experiéncia se torna a realidade
principal para o jogador.

Apesar da afirmacdo de Bartle (2005) de que a imersdo por si s6 ndo é suficiente
para satisfazer o jogador no mundo virtual, ela contribui decisivamente para a afirmagéo
da sua identidade. Ao alinhar-se aos principios da teoria do flow e do circulo magico, em
que o estado de imersdo surge como um componente central nos jogos online, torna-se
importante compreender de que maneira essas experiéncias e suas intera¢des moldam a
identidade dos jogadores.

5 Capacidade humana de suspender o julgamento sobre a veracidade de uma histéria, permitindo seu
envolvimento (Coleridge apud Benin, 2019).

6 Esse estado de experiéncia otimizada proporciona senso de ordem a consciéncia e ocorre quando hd um
investimento de energia psiquica em diregéo a objetivos claros e realistas (Csikszentmihalyi, 2020).
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Construc¢io da identidade no universo dos jogos online

Stuart Hall (2006) descreve trés momentos histéricos nos quais as concepgdes de
identidade passaram por transformagdes significativas. O primeiro remonta a visdo
aparentemente rigida que prevaleceu durante o Iluminismo, quando a ideia era de um
individuo completamente unificado e centrado’. No segundo momento, a concepgdo do
individuo com uma identidade fixa foi gradualmente substituida pela perspectiva do
sujeito sociolégico, que comegou a reconhecer que a complexidade de sua identidade se
formava na interagdo entre o individuo e a sociedade em que ele estava inserido. No
terceiro momento, surge a nog¢do de sujeito pés-moderno, fortemente influenciado pela
fluidez da contemporaneidade®. Assim, pode-se entender a priori que, em um mundo
caracterizado por mudangas rapidas e constantes, a identidade desse individuo também se
torna fluida, permeavel e dificil de ser claramente definida. Desse modo, a identidade
passa a ser o resultado de escolhas conscientes e em constante transformagdo, em
contraposicdo a abordagem essencialista que prevalecia.

Sob esse prisma, Rodota (2008), ao abordar a formagdo da identidade sob uma
perspectiva contemporanea, considera principalmente o impacto da revolugio tecnolégica
e suas implicagoes. Segundo o autor, a esfera digital pode transformar a identidade de um
individuo, tanto através da perpetuagido de agdes no campo virtual quanto por meio de
implicagdes psicolégicas, como a busca incessante pelo ideal de pertei¢do promovido pela
midia.

Balizado a isso, infere-se que a internet se tornou mais conveniente e 4gil,
permitindo influenciar e ser influenciada com apenas um toque na tela dos dispositivos
eletronicos. Nesse cenario, em que o individuo transita de forma fluida através da vasta
gama identitria, os meios de comunicagdo se tornam um espago vital, em que as diversas
representacdes dos individuos sdo apresentadas as pessoas. Se, conforme Bauman
(2005:51), “houve um tempo em que a identidade humana de uma pessoa era determinada
tfundamentalmente pelo trabalho produtivo desempenhado na divisdo social do trabalho”,
atualmente, a identidade é resultado de escolhas especificas feitas em meio a infinitas
possibilidades, que se desenvolvem em torno do entretenimento, da estética, da
representacdo visual e do consumo.

Uma dessas possibilidades, na época pés-moderna, sdo os jogos online, que se
destacam como elemento que influencia a composi¢do da identidade (Bartle, 2005;
Ribeiro, Falcdo, 2009; Rebs, 2014, proporcionando experiéncias que oferecem um espago
paralelo em que os individuos podem explorar e desenvolver facetas do e inacessiveis no
mundo fisico.

7 “Consistiria em um ntcleo interior que emergia pela primeira vez com o nascimento do sujeito e
desabrochava com ele, permanecendo essencialmente o mesmo — continuo ou idéntico” (Hall, 2006:7).

8 Hall (2006) defende que as identidades modernas sio fragmentadas e que elas devem parecer estéveis.
Isso ocorre porque a crenga em um ex unificado é crucial para a autopreservagio, mesmo que seja iluséria.
Mesmo que se reconhega a multiplicidade de aspectos que compdem a identidade, é importante manter
uma visdo estdvel de si para que haja senso de seguranga em situagdes cotidianas, concentrando essa
estabilidade em momentos de interagio, nas quais apresentamos uma imagem homogénea para sermos
aceitos socialmente (Barros Filho ef al., 2005 apud Rebs, 2014).
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A nogio de identidade online tornou-se cada vez mais relevante num mundo onde a
interacdo digital se incorporou intrinsecamente a vida cotidiana do sujeito. Na esfera dos
Jogos online, os jogadores frequentemente adotam identidades online, conhecidas como
avatares?, os quais permitem a experimentagdo de outras interagdes e personalidades
(Turkle, 1997). Significa que, quando um jogador consegue adotar outra(s) identidade(s),
é porque ele ja se encontra inebriado no circulo magico.

Yee (2007) e Bartle (1996) salientam que as escolhas dos jogadores na criagdo e
evolugdo de seus avatares, refletem mudangas na autoimagem e na autopercep¢do ao
longo do tempo, tornando-se aspecto fundamental da construgio da identidade no mundo
dos jogos online. Diante desse cendrio, o ambiente paralelo proporcionado por esses
Jogos se revela uma oportunidade singular e segura para que os jogadores possam
explorar diversas identidades. Turkle (1997) conclui que, ao se engajarem nessa
experiéncia, eles tém a possibilidade de adquirir um entendimento mais profundo de si
mesmos, descobrindo facetas de sua personalidade e refletindo sobre quem sido e quem
podem se tornar no mundo fisico.

Desse modo, eles podem assumir papéis diferentes, desafiar limites pessoais e
descobrir novos interesses e habilidades, moldando como o sujeito se vé e interage com
os outros, no mundo digital e no mundo fisico. Essa experimentagdo virtual pode
contribuir para o desenvolvimento de uma identidade experimentada e multifacetada, que
se basela nas escolhas individuais e nas experiéncias dentro do jogo. Rebs (2014)
acrescenta que os jogos digitais ndo sdo apenas um meio de entretenimento, mas também
um espelho que reflete e influencia a autoimagem dos jogadores.

A construgdo da identidade nos jogos online relaciona-se também a partir do
pensamento de Freud (2001), sob o prisma do inconsciente e dos mecanismos de defesa.
Quando se aplica essa perspectiva associada aos jogos online e a identidade do jogador, é
possivel argumentar que o circulo mégico dos jogos oferece um espago em que os desejos,
as aspiragdes e fantasias, muitas vezes reprimidos no cotidiano, emergem de forma mais
livre.

Conectando a ideia de Freud (2001) a dialética de Turkle (1997), sobre a ambiéncia
virtual propiciar um espaco exclusivo e seguro para a experimentacdo de outras
identidades, os jogadores podem empregar (inconscientemente) mecanismos defensivos
como a projecdo, a sublimagdo, a compensacdo, a identificacdo e, até mesmo, a negacio,
como meio de lidar com conflitos internos e canalizar emogdes de forma controlada.

Sob a influéncia dos pensadores citados, torna-se evidente que a identidade nio é
uma entidade estatica, mas sim um processo em continua transformacdo. Ela é moldada
ndo apenas pelo ambiente fisico, mas também por escolhas pessoais, interagdes sociais e
pelas oportunidades oferecidas pelo mundo digital, transtormando os jogos online em
portais para uma compreensio mais profunda e multifacetada do euw.

9 Os avatares permitem que os jogadores explorem diferentes identidades, experimentem aspectos
variados da subjetividade e brinquem com sua prépria identidade (Damer, 1998).
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Percurso Metodoldgico

Idealizado e langado pela Riot Games em 2009, Lol é um videogame online
multiplayer” gratuito, sendo um dos jogos digitais mais influentes e populares atualmente
(Riot Games, 2023). Mesmo apds tantos anos, estd longe de ser considerado obsoleto, ja
que, em novembro de 2021, a Riot afirmou que League of Legends, junto com seus titulos
derivados, possufa mais de 180 milhdes de jogadores ativos mensalmente (Stanton,
2021). O LoL é um jogo do género Multiplayer Online Battle Arena (MOBA)', no qual
duas equipes de jogadores competem para destruir a base inimiga enquanto defendem a
prépria. O jogo cria um cendrio virtual no qual os jogadores tém a opgdo de selecionar
entre diversos personagens, denominados “Campedes”’, cada um com habilidades e
histérias tnicas.

Com o intuito de responder as questdes de partida formuladas na Introdugio,
construiu-se um percurso metodolégico que incluiu o recurso a fontes de natureza
bibliografica e da produ¢do de informagdes através da aplicagdo de um inquérito por
questiondrio, com perguntas devidamente ordenadas segundo a relagdo com o objeto de
estudo e a relagdo que poderiam ter entre si as variaveis estabelecidas, nomeadamente, os
diferentes aspectos da experiéncia de jogo, a customizagdo de personagens, as interagoes
socials e o impacto da narrativa na construgdo da identidade.

Tendo em conta que o questiondrio deve despertar o interesse em participar,
tiveram-se em atencdo alguns aspectos fundamentais da sua formulagdo, como o uso de
uma linguagem clara e direta, a ndo inclusdo de questdo€s que pudessem provocar a
rejei¢do e o aumento do tempo de resposta a cada pergunta, de modo a evitar o cansago
ou a desmotivagdo nos inquiridos.

Buscando uma melhor interpretagido dos resultados que se pretendem alcangar, o
presente estudo situa-se dentro dos pressupostos epistemolégicos empiricos com carater
qualitativo, sob a égide exploratéria, a fim de descortinar nuances que ndo seriam
capturadas pela abordagem puramente quantitativa.

A partir de uma amostra composta por 113 sujeitos, com idade superior a doze anos
e com experiéncia prévia com o jogo LoL, foi realizado, de modo aleatério, um contato
online com os participantes, através de comunidades de jogadores, grupos e féruns
relacionados ao jogo, sendo o questiondrio lancado nesses mesmos meios. Os
participantes foram informados sobre os objetivos da pesquisa, da natureza voluntaria da
sua participagdo nas respostas ao inquérito, da garantia de anonimato e da sua
confidencialidade, refor¢ando a confianga dos inquiridos e predispondo-os a emitir as suas
opinioes de um modo mais aberto. Os dados foram coletados virtualmente durante trés
semanas, através do questionario hospedado na platatorma Google Forms.

10O jogo considerado online é um tipo de jogo eletrénico jogado via Internet. Uma vez conectado a rede e
a plataforma do jogo, um jogador pode jogar com outros sem que esses estejam no mesmo ambiente fisico.
Ja os videogames definidos enquanto multiplayer (ou seja, multijogador) implicam a existéncia de multiplos
jogadores dentro de um mesmo ambiente online, seja de forma colaborativa ou competitiva.

11 MOBA pode ser traduzido como Arena de Batalha Online para Multijogadores. £ um género de jogos
eletrénicos que mistura elementos de agdo, estratégia e Role Playing Game (RPG).
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Ap6s a fase de aplicagdo dos inquéritos, procedeu-se a introdugdo e organizacdo da
informagdo na mesma plataforma, posteriormente sujeita a um processo de andlise, de
forma a sintetizar a grande quantidade de dados recolhidos e a facilitar a sua leitura
tendo em vista a futura compreensdo dos mesmos. S6 ap6ds a recolha das multiplas fontes
de informagdo para constituir um corpo de conhecimentos multi e interdisciplinares, é
que se tornou possivel assegurar a interpretagdo plural que se fez dos jogos online.

Foi, também, essa revisdo abrangente da literatura, que permitiu estruturar e
materializar as questdes que se apresentam neste estudo, abrindo caminhos para uma
resposta as questdes centrais colocadas na Introdugio.

Analise dos resultados

A distribui¢do por faixa etdria revela que 77% dos jogadores tém entre 18 e 30
anos, indicando a predominancia de um publico maioritariamente constituido por adultos
Jovens. A faixa etaria dos 12 a 17 anos, constituida pelos adolescentes, corresponde a
13,3% e a dos jogadores com mais de 31 e até aos 60 anos representa 9,7% do total
(Figura 2). Pode-se inferir que a segmentagdo por idade evidencia uma natureza
intergeracional no jogo LoL. Essa diversidade pode indicar uma dindmica de
desenvolvimento identitdrio ao longo das fases da vida, destacando a continua
importancia do LoL como um ambiente propicio para a formagdo e expressio da
identidade dos jogadores.

Figura 2. IFaixa etaria dos jogadores participantes

Qual é a sua idade?

113 respostas

@® De 12317 anos
® De 18 a 25 anos

De 26 a 30 anos
® De 31a35anos
@ De 36 a 40 anos
@ De 41 a 45 anos
® De 46 a 50 anos
@ De 51a60 ancs

2V

Fonte: Elaboragio prépria a partir dos dados da pesquisa (2023).

Quanto a experiéncia temporal no LoL, cerca de 48,7% dos participantes indicam
ter menos de 4 anos de envolvimento com o jogo, evidenciando uma notével capacidade
de atragdo de novos gamers, uma vez que sua adesdo ainda é relativamente recente.
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Enquanto isso, 87,2% afirmam possuir uma experiéncia que varia entre os 5 e 8
anos, ao passo que 14,1% acumulam um histérico de 9 a 14 anos. Esses valores, por sua
vez, indiciam uma tendéncia de fidelizagdo dos jogadores do LoL, num espago temporal
mais alargado.

Como salienta Jenkins (2009), os jogos representam um espago em que a
participagdo ativa dos jogadores é essencial, considerando que o tempo investido no jogo
ndo se traduz apenas em entretenimento, mas também em participagdo ativa e imersiva,
construcdo de significados e identidades. Essa imersdo é confirmada pelo fato de que
66,4% dos jogadores referem dedicar entre 3 a 6 horas didrias ao jogo, 32,7% gastam até
2 horas e 0,9% passam mais de 9 horas jogando o LoL.

Considerando que 33,6% declaram nio se envolver em outros jogos, é digno de
nota observar que 66,4% dos jogadores elegem outras alternativas. Representando a
diversidade de géneros eleitos pelos inquiridos, os jogos mais citados na pesquisa, foram
o Valorant, o GTA V, o Counter-Strike e o Fortnite.

Tal comportamento demonstra que os jogadores ndo se limitam ao circulo mégico
de LoL, mas exploram diversos mundos virtuais que refletem a natureza multifacetada de
suas identidades. Salen e Zimmerman (2012), ao conceituar o circulo magico como uma
membrana permeavel, indicam que os jogadores podem transitar entre diferentes espagos
virtuais, mantendo sua identidade em constante evolugio a partir de varias experiéncias.
Cada jogo pode ter seu proéprio circulo mégico, com regras, desafios e dinamicas Unicas,
permitindo que os jogadores explorem diferentes facetas do self.

Enfatizando o dualismo da experiéncia no jogo, as informagdes coletadas na
pesquisa revelam que 69,9% dos jogadores tém preferéncia por jogar tanto de forma
individual como com outras pessoas. Adicionalmente, 17,7% indicaram jogar
exclusivamente sozinhos, enquanto 12,4% representam aqueles que jogam apenas com
amigos (ou outros jogadores).

Nessas condigdes, é possivel inferir que, ao escolherem jogar individualmente, os
Jogadores buscam uma experiéncia mais pessoal, permitindo a exploragdo de aspectos
individuais de sua identidade. Em contrapartida, ao jogarem com outras pessoas, a
dinamica social ganha destaque. Conforme refere Goftfman (2002), os jogadores ajustam
seus papéis consoante o publico, sendo que essa interagdo pode moldar a percepgdo que
tém de si e como sdo percebidos pelos outros, gerando um senso de pertencimento a
comunidades especificas.

A estreita relagdo entre a qualidade do ambiente audiovisual do jogo e a sua
capacidade em gerar um maior envolvimento dos jogadores e transporté-los para estados
imersivos mais profundos estdo expressas nos valores das figuras 3 e 4.
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Figura 3. Avaliacdo da qualidade do audiovisual do LoL

Como vocé avalia a qualidade do ambiente audiovisual no League of Legends?

113 respostas

@ Excelente

@ Muito boa
Boa

® Regular

® Ruim

Fonte: Elaboragdo prépria a partir dos dados da pesquisa (2023).

Figura 4. Influéncia do audiovisual do LoL na imersdo dos jogadores

Vocé acha que a qualidade do ambiente audiovisual em League of Legends
influencia o seu envolvimento no jogo?

@ Influencia completamente
@ Influencia muito
Influencia moderadamente
@ Influencia pouco
‘ @ Nio influencia

113 respostas

49,6%

Fonte: Elaboragio proépria a partir dos dados da pesquisa (2023).

A quase totalidade dos jogadores, 91,2% avaliam a qualidade do ambiente
audiovisual do jogo entre o bom e excelente, e 87,7% referem que essa qualidade
influencia positivamente a sua imersio/envolvimento no jogo. A qualidade do ambiente
audiovisual expressa no gréfico 2 sugere que o jogo é bem-sucedido em estabelecer niveis
de imersdo elevados. Bartle (1996) refere que a imersédo ¢ parte central da experiéncia do
Jogador, e o LoL é capaz de criar um cendrio imersivo, permitindo que os jogadores
mergulhem profundamente no circulo magico do jogo.

A qualidade superior do ambiente audiovisual do universo LoL converge
igualmente para a concep¢io do flow de Csikszentmihalyi (2020), na qual os jogadores
que se encontram completamente imersos na atividade abandonam a nog¢io de tempo e as
preocupagdes do mundo fisico.

Ao serem questionados sobre o impacto do contetido audiovisual do LoL em seus
sentimentos durante o jogo, 85% dos jogadores reconhecem que o ambiente audiovisual
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influencia suas emogdes durante a partida, ao passo que, para apenas 15% afirmam nio
serem afetados ou pouco afetados, como evidenciado na Figura 5.

Figura 5. Influéncia do audiovisual do LoL nos sentimentos dos jogadores

Vocé acha que o audiovisual do League of Legends influencia seus sentimentos
enquanto esta jogando?

113 respostas

@ Influencia completamente

@ Influencia muito
Influencia moderadamente
A @ Influencia pouco
@ Nio influencia

Fonte: Elaboragdo prépria a partir dos dados da pesquisa (2023).

Essa constatacdo fundamenta-se na perspectiva de Turkle (1997), a qual argumenta
que a constru¢do de uma identidade emocional pelos jogadores dentro dos ambientes
virtuais é influenciada pelas experiéncias sensoriais e visuais que permeiam os mesmos.

As andlises relacionadas ao componente audiovisual ressaltam que o ambiente
externo virtual do jogo permite que os jogadores se adaptem ao mundo do LoL,
mergulhando no circulo magico e moldando ndo apenas seu e, mas também como se
sentem e se relaclonam nessa ambiéncia, tornando-o fator desencadeante no
desenvolvimento identitario.

Quando questionados sobre a customizagdo de seus personagens, 88,5% dos
Jogadores afirmaram que personalizam seus campedes, investindo significativamente na
criagdo de uma identidade visual prépria dentro do jogo. Ao contrério, apenas 11,5%
optam por ndo fazé-lo.

A personalizagdo no LoL, feita através de skins ou mod skins'?, pode representar a
expressdo pessoal intrinsecamente ligada a construcdo da identidade dos jogadores.
Damer (1998) destaca a importancia dos avatares como representagdes virtuais dos
gamers, tornando-se uma nova fronteira nos espagos participativos online.

No contexto do Lol, a personalizagio dos Campedes reflete essa liberdade
identitdria, permitindo que os jogadores moldem seus campedes de acordo com suas
preferéncias, estilos e gostos pessoais, criando uma experiéncia Unica e personalizada, em
que a identidade concreta se entrelaga com a virtual, proporcionando uma oportunidade
para a autoexpressdo e autoexploragao.

A conexio entre a customizagdo dos personagens e a formacdo da identidade torna-
se mais evidente ao interrogar os jogadores sobre como a escolha do Campedo influencia

12 As shins sdo alteragdes visuais do campedo compradas na loja do LoL e que ndo afetam o jogo. J4 as mod
skins sio modificagdes adquiridas por meios nio oficiais, o que pode levar ao banimento da conta.
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a sua identifica¢do. Para 74,3% dos jogadores de LoL que responderam o questionério, a
sele¢do do personagem ¢é percebida como um elemento que influencia sua identificagdo,
enquanto 25,7% afirmam néo serem afetados por essa escolha.

Diante do exposto, nota-se que a escolha do Campedo, além de ser uma decisdo
estratégica dentro do jogo, também ¢é percebida como uma extensdo da identidade, por
meio da qual o jogador procura conectar-se com aspectos que ressoam com sua proépria
personalidade e estilo de jogo's. Pode-se inferir, inclusive, que a customizagido de
personagens contribui para a construgdo da narrativa individual de cada jogador, pois
estabelecem identificagdes capazes de gerar lagos emocionais e vinculos, resultando numa
experiéncia de jogo mais imersiva e personalizada.

Adicionalmente, 87% dos jogadores acreditam que a escolha do Campedo facilita a
expressdo de seu jeito de ser, enquanto 12,4% ndo o reconhecem. Isso sugere que o corpo
virtual escolhido possui inscrita a subjetividade que criard a sensagdo de pertencimento
ao ambiente (Santaella, 2006).

Santaella (2006) refere ainda que a subjetividade é o diferencial na interagdo através
das habilidades e caracteristicas extracorporais adquiridas, que facilita a imersdo no
cfrculo mégico, bem como a possibilidade de experimentagdo de multiplas identidades e
expressdo do eu.

No entanto, quando indagados se a forma como os jogadores vivem seu mundo no
LoL influencia sua maneira de ser no mundo fisico, os resultados sio mais variados,
considerando que 59,3% dos jogadores responderam que influencia, e 40,7% referem nio
influenciar. Essa dualidade indica que algumas pessoas podem encontrar maior conexdo
entre sua experiéncia no jogo e sua identidade pessoal, enquanto outras podem manter
uma separag¢do mais clara entre os dois mundos.

Ao serem questionados se o seu Campedo do LoL possui alguma semelhanca fisica
com os proprios jogadores, 54% alegam que sdo semelhantes a eles no mundo concreto,
enquanto que 46% referem que ndo ha semelhanga. Essa variagdo na percepgio pode ser
sustentada através do conceito do The Proteus Effect (Yee, Bailenson, 2009), segundo o
qual os jogadores podem escolher ou criar avatares que representam uma Versio
idealizada envolvendo semelhancas fisicas. Aqueles que veem similitudes entre seus
avatares e eles préprios, buscam uma representagio mais fiel de si, enquanto os que nio
veem semelhangas fisicas, possivelmente fazem projecoes idealizadas de imagem.

Quanto a semelhanca psicologica, 73,5% dos jogadores disseram que seus
Campedes sdo semelhantes a eles no mundo fisico, e 26,5% referem ndo haver
semelhanga. Esses dados mostram que as pessoas tendem a escolher personagens com os
quais se identificam emocionalmente. Isso acontece quando os jogadores sentem que tém
caracteristicas de personalidade, valores ou objetivos semelhantes aos de seus
personagens, afetando a sua identidade. E£ importante notar que, embora haja a busca por

13 A extensa variedade de campedes a disposi¢ido no LoL (cerca de 166), proporciona uma diversidade de
estilos de jogo, habilidades e narrativas que possibilitam aos jogadores encontrar personagens que estejam
em sintonia com sua personalidade e  preferéncias. Informagdes  disponiveis em
https://www.leagueoflegends.com/pt-br/champions/ [Consult. 28-11-20237.
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semelhangas fisicas ou psicolégicas em seus Campedes, muitos jogadores também podem
optar por personagens que representem um escape da realidade ou uma experimentagio
de identidades outras, conforme apontam Banks e Bowman (2014).

No contexto da frequéncia das interagdes, 74,4% dos participantes afirmaram
interagir diariamente com outros jogadores no LolL, sendo que 21,8% o fazem
eventualmente, e 4,4% ndo possuem interagdes. [sso revela a natureza social do circulo
magico, permitindo que os jogadores se envolvam em relagdes virtuais que podem ter
impacto significativo em suas identidades. Bartle (1996) destaca a importancia das
interagdes sociais na esfera online e classifica os jogadores em quatro arquétipos'*: os
Achievers (Conquistadores ou Acumuladores); os Explorers (Exploradores); os Socializers
(Socializadores); os Killers (Lutadores).

No caso do LoL, as interagdes didrias destacadas na pesquisa refletem a natureza
Socializer de muitos jogadores, que valorizam ndo apenas a competitividade, mas também
o fortalecimento das conexdes sociais formadas no jogo. Essa dinamica contribui para
uma comunidade vibrante, em que a colaboragio, as amizades online e a celebragio
conjunta de sucessos desempenham um papel crucial na experiéncia de jogo. No entanto,
hd uma ambivaléncia nesse processo de socializagdo que ndo pode ser ignorada. A
toxicidade, os comportamentos agressivos, a linguagem ofensiva, o assédio, sdo alguns
dos problemas persistentes em muitos jogos online'?, inclusivamente o LoL, e podem
criar um ambiente hostil que prejudica tanto a experiéncia de jogo quanto as relagdes
entre os jogadores e a satide mental dos mesmos (Pires, 2021).

Ao aprofundar o valor atribuido a diferentes tipos de intera¢des no LoL (Figura 6),
constatou-se que interagdes mais valorizadas foram a competi¢do (42,5%), a cooperagdo
(87,2%), as conversas casuais (30,1%), a formagdo de amizades (28,3%) e a formagdo de
grupos para jogar regularmente (28,3%).

A énfase na competi¢do e cooperagdo indica a busca por destaque individual e
colaboragdo para metas comuns, evidenciando a interconexdo entre identidade social e
individual. A importancia das conversas casuais e da formagido de amizades destaca como
o LoL ndo ¢é apenas sobre jogar, mas também sobre criar relagdes e identidades.

14 Os Achievers buscam recompensas tangiveis, desejam prestigio, gostam de competir e ser reconhecidos;
os Explorers sdo motivados pela exploragédo, preferem descobrir 4reas, segredos, glitches (tipos de bugs que
podem provocar no programa do jogo, a fim de realizar modificagdes ndo autorizadas ou tirar vantagens),
e ndo gostam de limitacdes de tempo; os Socializers valorizam a interagdo com outros jogadores e NPCs
(Non-playable character/Personagens ndo-jogéveis), gostam de fazer amigos e ajuda-los, além de serem
socidveis e apreciados pela comunidade; os Killers sdo competitivos, preferem PvP (Player wversus
Player/Jogador wversus Jogador), gostam de demonstrar poder, liderar comunidades ou envolverem-se em
comportamento Zroll (comportamento téxico intencional) (Bartle, 1996).

15O anonimato proporcionado pelos ambientes online pode encorajar comportamentos impulsivos e
prejudiciais que os jogadores talvez ndo exibissem pessoalmente (Pires, 2021).
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Figura 6. Interagdes mais valorizadas no LoL

Quais tipos de interagdes vocé mais valoriza no jogo League of Legends?

113 rezpostas

Cooperagdo

Competicao

Fermagio de amizades virtu...
Troca de estratégias
Conversas casuais
Personalizagio do Campeao
Envolvimento da histdria cria...
Aprendizade com jogadores. ..
Ajuda a iniciantes no jogo
Organizacgioe de eventos no ...
Exploragie do mundo do jogo
Compartilhamento de conqui...
Construgao de comunidades. ..
Trocas de dicas e truques
Realizagdo de missdes eme. .
Formac&o de grupos para jo... 32 (28,3%)
Personalizagio do avatar
Comboes e jogadas com os p...
brincadeiras

eu ndo jego LOL

ver as pessoas se ofendendo
Foco na vitéria, apenas na vi...
diversac

A porta pra diversidade que...

42 (37.2%)
48 (42.5%)

32 (26.3%)

34 (30,1%)

] 10 20 30 40 50

Fonte: Elaboragio proépria a partir dos dados da pesquisa (2023).

A pesquisa revelou, inclusive, uma ligagdo profunda entre a narrativa do LoL e a
experiéncia dos jogadores, proporcionando uma compreensdo mais profunda de como o
circulo magico e a formacgdo da identidade estio intrinsecamente ligados a trama do jogo.
Verificou-se que 95,6% dos participantes consideram as narrativas do LoL envolventes, e
apenas 4,4% ndo manifestaram a mesma opinido (Figura 7). Face o exposto, fica evidente
o poder das narrativas, as quais criam experiéncias capazes de cativar os jogadores de
maneira profunda.

Figura 7. Nivel de envolvéncia narrativa no LoL.

Numa escala de 1 a 5, qudo envolventes vocé considera as histérias do League of Legends?

1-Nada envolvente

2-Pouco envolvente
3-Moderadamente envolvente
4-Muito envolvente
5-Extremamente envolvente

30
&0 64 (56,6%)
40
20 22 (19,5%)
5 (4.4%) 375 19 (16,8%)
0 — —
1 2 3 4 5

Fonte: Elaboragdo prépria a partir dos dados da pesquisa (2023).
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Como observa Murray (2003), a natureza participativa do ambiente digital permite
a observagdo, a exploracgdo, a manipulagdo e a interpretagdo das estruturas narrativas.
Isso significa que, dentro do circulo magico, os jogadores ndo sdo apenas espectadores
passivos, mas coautores da narrativa, moldando-a com suas escolhas e agdes. Desse
modo, as histérias do LoL fornecem um terreno fértil para a construgdo da identidade,
uma vez que os jogadores se identificam com seus Campedes e respectivos enredos.

A influéncia das narrativas do LoL nas escolhas e ag¢des dos jogadores dentro do
Jogo ¢é igualmente notéavel, com 67,4% dos participantes a afirmar que sdo influenciados
por elas, enquanto 32,7% declaram que nio exercem qualquer influéncia.

Nesse contexto, torna-se perceptivel a interagio entre narrativa e identidade, ou
seja, além de os jogadores estarem envolvidos em desafios e mecanicas, ficam
inclusivamente, imersos em histérias cativantes. As histdrias interativas treinam os
Jogadores a pensar de maneira mais estratégica, a considerar as consequéncias de suas
agoes e a explorar diferentes opgdes. De forma anéloga, a narrativa digital permite que os
Jogadores desempenhem um papel mais ativo, agindo como construtores e intérpretes de
histérias. Isso possibilita a projecdo de suas identidades e cria um espago para expressio e
exploragdo da autoimagem. Apesar de seguirem narrativas predefinidas no LoL, os
Jogadores também contribuem para ela por meio de suas a¢des, que podem ser reflexos de
seus valores e preferéncias, indicando como a narrativa do jogo se entrelaca com a
formagdo da identidade dos jogadores.

A constatagdo de que cerca de um ter¢co dos jogadores declaram ndo serem
influenciados pelas narrativas faz sugerir que uma parcela significativa da comunidade
encara o Jogo principalmente como uma experiéncia centrada em desafios e mecanicas,
relegando a narrativa para um papel secundério.

No que diz respeito a percepgio de dependéncia, 79,6% dos participantes indicaram
dependéncia em relagdo ao LoL, enquanto 20,4% declaram ndo ser. Turkle (1997)
argumenta que os jogos podem servir como tecnologias de evasdo que permitem aos
Jogadores escapar das pressoes e desafios da vida cotidiana.

Por um lado, a dependéncia elevada é uma manifestagdo de forte imersdo no circulo
mégico, pois o jogo, ao oferecer um ambiente virtual enriquecido, facilmente se torna
componente central na vida dos jogadores, moldando suas rotinas, a maneira como se
percebem, buscando significados e construindo suas identidades dentro e fora do
ambiente virtual. Por outro, a percep¢do de dependéncia se relaciona também ao flow
(Csikszentmihalyi, 2020), pois, os jogadores que percebem uma dependéncia alta
experimentam esse estado constantemente ao se envolverem com o LoL, o que, por sua
vez, contribui para a construgido de uma identidade profundamente ligada as experiéncias
no jogo.

Com o intuito de explorar outras nuances do jogo, no ambito pessoal e experiencial
dos jogadores, foram formuladas duas perguntas subjetivas (a primeira de carater
obrigatério e a segunda facultativo), nas quais os entrevistados puderam expressar suas
préprias opinides: 1) De que forma vocé acha que o seu envolvimento no jogo League of
Legends influencia o seu modo de ser?; 2) Faga um comentario que considere importante a
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respeito do seu envolvimento ou da sua experiéncia com o jogo League of Legends. Essas
questdes se mostraram importantes por permitirem uma associagio ao enquadramento
tedrico. No conjunto de 113 participantes entrevistados, foram registradas 113 respostas
a primeira pergunta e 48 a segunda. As respostas abrangem desde frases bastante curtas
até respostas mais extensas.

Alguns dos testemunhos dos participantes da pesquisa confirmam as conclusoes
alcangadas ao longo deste estudo. Elementos como o contexto audiovisual do jogo, as
interagdes sociais proporcionadas e as envolventes narrativas foram identificados como
tatores que impactam a formagio da identidade dos jogadores. Seguem abaixo (Quadro
1), algumas respostas dos participantes:

Quadro 1. Relatos de alguns participantes, obtidos nas questdes qualitativas

“Gosto de jogar com personagens que tenham caracteristicas semelhantes as minhas, ou que eu
gostaria de ter (inteligéncia, sabedoria, engenhosidade etc.).”

“Acredito que o LoL foi uma grande escola para mim (até por que passei dos meus 10 anos até 17
anos o levando a sério) me mostrando como as pessoas aparentemente sdo e se comportam em
situagdes de estresse. Em resumo o Lol. me mostrou meus pontos fortes e fracos como individuo e
no coletivo.”

“Eu gosto das histérias mostradas em cinemadticas e séries (Arcane) envolvendo o jogo. Aprecio
muito o contetido da Riot Music, tanto do LoL quanto Valorant (mesmo nio jogando o segundo).
Comecel a gostar do jogo por conta das cinemdticas bem trabalhadas, que geraram curiosidade e
interesse pelo universo do jogo.”

“A influéncia do LoL na minha vida é principalmente de entretenimento e relaxamento. £ uma
forma de escapar da rotina e se divertir com o povo na internet.”

“Acho que isso influencia meu modo de ser, pois me ensina a ser esperto e encontrar solugdes
criativas para os problemas, afinal, o mundo real também tem seus 'campedes' e desafios. As vezes
fico com a ideia que o LoL pode ser um treino para a vida real.”

“Quando estou jogando, fico com as emogdes a flor da pele e, dependendo do resultado dos jogos, eu
acabo me irritando e levando isso para fora do jogo.”

“O League of Legends mexe bastante comigo, tanto pra melhor quanto pra pior. Por um lado, me
ajuda a desenvolver habilidades de trabalho em equipe e a lidar com a pressdo, o que é bem legal.
Mas as vezes fico meio viciado e perco tempo demais nele, o que ndo é 14 muito saudavel. Entio,
acho que é um equilibrio entre o bom e o ruim. No geral, penso que sou influenciado pelo jogo.”

“Influencia muito, pois o League of Legends mexe comigo de um jeito... Acho que me deixa mais
competitivo, as vezes até meio estressado, mas também me ensinou a trabalhar em equipe. Me
deixou mais estrategista na vida real, tipo, tomo decisdes de forma mais esperta agora. I isso.”

“Eu acho que esse jogo meio que mexe com minha autoestima. Se eu perco muito, comego a me
sentir bem pra baixo, isso ndo é sauddvel. Também acho que as vezes o Lol me deixa meio
arrogante, tipo, acho que sou a melhor sé porque ganhei umas partidas. E meio téxico, na real.”

“O jogo sempre foi uma porta de desenvolvimento pessoal, pela interag¢do didria com outras
pessoas, outras personalidades e reagdes no modo estratégico do jogo, assim como as histérias, que
sdo reflexos de vivéncias reais que podem ser usadas como referéncia por muitos jogadores como
forma de lutar pela proépria vida e sonhos.”

“E um jogo que realmente gosto, mas se o jogador ndo tiver uma blindagem mental boa, acaba
ficando muito vulneravel para a toxicidade dos jogadores que (néo todos) boa parte acaba gerando.
Quem for comegar a jogar ou comegou a pouco tempo e se vé muito frustrado com derrotas eu
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aconselho que passe a ver o jogo como apenas um jogo para se divertir e nio se frustar, é s6 um
Jogo e ndo existe problema nenhum em perder partidas ou ter um elo baixo.”

“Influencia de maneira negativa, sinto que ja perdi um tempo precioso de vida jogando esse jogo e
nas poucas vezes recentes que tenho tentado jogar de maneira mais séria e competitiva eu apenas
me estressei.”

“Acho um jogo muito competitivo e tiltante. Infelizmente, a maioria das pessoas se afetam mt por
isso e acabam levando isso pra xingamentos racistas, entre outros. Para mim, isso ndo muda nada
pois ndo sou facilmente tiltdvel mas conhe¢o muitos, muitos jogadores e amigos que jogam que se
influenciam muito e acabam falando coisas horriveis para outras pessoas.”

“O LoL ta me deixando um pouco antissocial. Prefiro o mundinho virtual do jogo do que interagir
com as pessoas de verdade... td destruindo minhas relagdes sociais mano. Eu nem saio mais com
meus amigos, sé fico jogando.”

“E importante que a comunidade aprenda a lidar melhor com suas emoc¢des dentro do jogo e o use
para ter um momento de relaxamento e ndo uma vélvula de escape para seus estresses didrios.”

7

“A comunidade é téxica, e alguns dos envolvimentos que tive com outros jogadores foram
extremamente pesados, onde recebi xingamentos horriveis por ter feito algo errado que nem eu
mesmo sabia.”

Fonte: Elaboragio prépria a partir dos dados da pesquisa (2023).

A partir dos depoimentos dos participantes da pesquisa, é possivel perceber uma
variedade de percepg¢des e experiéncias em relagdo ao LoL, e que estdo correlacionadas
aos objetivos deste estudo. As falas revelam nuances das influéncias do jogo na vida dos
Jogadores, especialmente no que diz respeito ao desenvolvimento pessoal, interagdes
sociais, autoestima, habilidades estratégicas e o equilibrio entre os aspectos positivos e
negativos do envolvimento com o jogo. Em suas declaragdes, os participantes mencionam
a identificagdo com os personagens do jogo, destacando a busca por caracteristicas
semelhantes as suas préprias ou aspiragdes pessoais, sugerindo uma conexio entre a
construgdo da identidade dos jogadores e os atributos dos campedes do jogo. Esse
tendbmeno ¢é interpretado a luz de Santaella (2006), que discute a relagdo entre a
subjetividade e a representagdio dos avatares virtuais, e ressalta a importincia da
personalizagdo na expressdo e exploragio da identidade dos jogadores.

Além disso, muitos participantes relatam que o LoL influencia suas emogdes e
comportamentos, tanto de forma positiva quanto negativa. Por exemplo, alguns
mencionam um aumento da competitividade e do estresse durante o jogo, enquanto
outros reconhecem beneficios como o desenvolvimento de habilidades de trabalho em
equipe e tomada de decisdes estratégicas. Essas experiéncias refletem a dualidade da
influéncia do LoL, conforme discutido por Turkle (1997) em rela¢do aos jogos como
tecnologias de evasdo que podem tanto oferecer entretenimento quanto gerar estresse e
dependéncia.

A influéncia das narrativas do LoL. também ¢é destacada pelos participantes, sendo
que muitos mencionam a conexdo emocional com as histérias apresentadas no jogo. Isso
alinha-se com a abordagem proposta por Murray (2003), que enfatiza o papel dos
jogadores como coautores da narrativa, moldando-a com suas escolhas e agdes,
contribuindo para a construgio da identidade dos jogadores dentro e fora do ambiente
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virtual. Por outro lado, alguns participantes expressam preocupagdes sobre o impacto
negativo do LoL em suas vidas, como o isolamento social, o tempo excessivo dedicado ao
Jjogo e a toxicidade da comunidade. Esses aspectos sinalizam a necessidade de uma
abordagem mais equilibrada e consciente em relag¢do ao envolvimento com jogos online,
conforme destacado por Pires (2021) ao expor os desafios enfrentados pelos jogadores em
ambientes online.

A anélise dos depoimentos também revela o cardter ambivalente da atuagdo do LoL
no desenvolvimento de habilidades e interagdes, nos desafios enfrentados e no potencial
viciante do jogo. Essas narrativas ressaltam a complexidade das influéncias do circulo
magico nos jogadores, refletindo a abordagem permedvel proposta por Salen e
Zimmerman (2012).

Consideracdes finais

Ao longo desta investigacdo, buscou-se elucidar a maneira pela qual o circulo
magico dos jogos online, com destaque para o universo do League of Legends, desempenha
um papel fundamental como agente influenciador na formagio da identidade, num
contexto caracterizado pelo aumento da participagdo nos games.

Os jogos online representam um dominio diversificado e repleto de nuances, que
merecem ser amplamente analisadas, tendo em vista um conhecimento mais plural desse
tema. A sua influéncia na atualidade é considerdvel em diversos aspectos do cendrio
social e psicolégico, tanto para os individuos quanto para a cultura pés-moderna.

Através de dados obtidos, ficou claro que o LoL é um espago dinamico, no qual a
expressdo individual, as interagdes sociais e as narrativas entrelacam-se complexamente.
O LoL transcende a diversdo, transformando-se num ambiente que reflete a identidade
dos jogadores e a influencia ativamente. A personalizac¢do dos personagens, a escolha dos
campedes, as interagdes sociais e as narrativas do jogo, surgiram como elementos-chave
no processo de construgdo identitéria.

Os dados disponiveis indicam que a qualidade do ambiente grafico do jogo é
pontuada como muito positiva pelos inquiridos e que o mesmo exerce uma influéncia
direta no nivel de envolvimento e imersdo dos jogadores. A qualidade da representagdo
visual ndo apenas aprimora a satisfagdo da experiéncia e a imersdo no jogo, como também
contribui substancialmente para a construgdo identitaria dos participantes.

A dualidade de experiéncias, quer os jogadores estejam explorando de forma
individual ou interagindo socialmente, sublinhou a riqueza do circulo maégico, cuja
anélise foli complementada com uma breve passagem pela teoria de flow de
Csikszentmihalyi.

No interior desse circulo mégico, os jogadores ndo apenas participam do jogo, mas
também forjam, esculpem e habitam suas identidades. Navegar por esse espago
transcende a simples ac¢do de jogar, alcangando uma esfera que ultrapassa os limites do
ecrd. Isso levou as autoras deste artigo a concluir que o Lol ndo é apenas um terreno
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competitivo, mas um espaco de conexio social, no qual os jogadores constroem amizades,
competem, cooperam e moldam quem sdo.

A avaliagdo qualitativa dos dados fortaleceu ainda a compreensdo dos desafios
emocionais e as influéncias positivas na vida das pessoas, oferecendo uma visdo mais
abrangente das experiéncias vivenciadas pelos jogadores dentro e fora do circulo mégico

do LoL.

Em sintese, podemos afirmar que o League of Legends exerce uma influéncia
significativa tanto na esséncia interna quanto externa dos jogadores, consolidando-os
num universo onde elementos audiovisuais, narrativas, expressdo individual, experiéncias
personalizadas e interagdes sociais convergem.
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