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Hall of Legends: o preco da exclusividade no jogo League of Legends (LOL)!
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Resumo

O presente trabalho tem como objetivo apresentar a primeira campanha publicitaria
utilizada para divulgacdo do evento Hall of Legends, realizado pela empresa norte-
americana Riot Games em 2024. Partindo do conceito de Bens Virtuais (Rebs, 2013), em
especial da discussdo sobre as dindmicas que envolvem o consumo de skins no jogo
League of Legends (Ferreira, 2024), o texto toma como base o evento em questdo para
realizar reflexdes sobre como as empresas vém utilizando a 16gica da escassez de mercado
como estratégia de marketing e aplicando-a ao contexto do comércio de itens digitais.
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INTRODUCAO

O League of Legends (LOL) é mais que um jogo de sucesso. Ele é, hoje, um
complexo ecossistema de produtos, eventos, marcas, parcerias e experiéncias que reune
milhdes de consumidores ao redor do mundo. E possivel relacionar-se com o LOL,
inclusive, sem nunca ter jogado sequer uma unica partida dele, dada a diversidade de
contetidos disponiveis na midia baseados no universo do jogo. Desenvolvido pela
empresa norte-americana Riot Games e lancado em 2009 exclusivamente para
computador, o jogo pertencente a categoria MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) e

possui uma base ativa de 180 milhdes de jogadores* mensalmente ao redor do mundo.

SKINS E A MONETIZACAO DO JOGO
A Riot Games estabeleceu os alicerces de um modelo de negodcios inovador para

a época com o langamento do jogo League of Legends: a integracdo do modelo asitico
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“gratuito para jogar” (free to play) com a monetizacdo de longa duragdo a partir do
lancamento periddico de bens virtuais (Rebs, 2013) comercializaveis, entre eles as skins,
itens completamente opcionais que modificam apenas aspectos visuais dos personagens,

sem alterar sua jogabilidade ou fornecer vantagem competitiva.

Estes bens virtuais, no entanto, potencializam a imersdo do jogador,
adicionando camadas de contetido e fantasia que modificam a experiéncia de
jogo (gameplay) dos individuos. Por se tratar de itens colecionaveis
comercializados com diferentes valores e raridades, sua posse tensiona e
modifica as relagdes estabelecidas entre os individuos na plataforma do jogo,
provocando impressdes e gerando sentidos que sdo interpretados pelas pessoas
que fazem parte de uma mesma comunidade de jogadores (Ferreira, 2024, p.
113).

O LOL possui atualmente mais de 1900 skins® (nem todas disponiveis para
compra), que podem, em sua maioria, ser obtidas por uma quantia em RPs (moeda
principal do jogo, que pode ser adquirida com dinheiro real através de microtransacdes).
No entanto, existem skins que pertencem a alguma edicdo limitada ou tém sua
disponibilidade restrita a determinado periodo, de modo que sua obten¢do carrega um
certo senso de exclusividade (Ferreira, 2024). Parte dessas skins s6 pode ser adquirida por
Esséncia Mitica (moeda “premium” do jogo) ou através do sistema de gacha® no qual o

jogador ndo consegue comprar a skin diretamente.

O HALL DA FAMA DO LEAGUE OF LEGENDS

Em parceria com a Mercedes-Benz’, em 2024, a Riot Games langou o Hall of
Legends, uma premiac¢do anual para celebrar os jogadores do cenario profissional
competitivo do League of Legends que mais se destacaram ao longo da historia do jogo.
Em sua primeira edicdo, foi homenageado o jogador sul-coreano Lee Sang-hyeok, mais
conhecido como “Faker”. Tetracampedo mundial de LOL pela Team One (T1) e
ovacionado por uma legido de fas ao redor do mundo, Faker €, sem divida, o maior nome
entre os jogadores profissionais de League of Legends.

O evento em homenagem ao jogador contou com o langamento de trés skins

exclusivas e pacotes de contetido que celebravam a histdria e o legado dele, entre elas

3 Disponivel em: <https://maisesports.com.br/quanto-custa-para-ter-todas-as-skins-do-lol/>.

¢ Gacha ¢ um termo derivado da palavra “Gashapon”, espécie de maquina caga-niquel muito popular no Japdo. Hoje,
juntamente com o termo “Lootbox”, serve para designar um sistema de premiag@o onde o usuario ndo adquire itens
diretamente, mas apenas uma “chance” de obté-los, sendo considerada uma pratica predatoria. (Disponivel em:
https://meiobit.com/431729/genshin-impact-evolucao-gacha-games/).

7 Disponivel em: <https:/lolesports.com/pt-BR/news/lol-esports-welcomes-faker-to-hall-of-legends>.
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uma skin autografada digitalmente (ver figura 1) que custava 59.260 RP
(aproximadamente R$1.400,00 na cotacdo da época)®. A skin veio como resposta a uma
série de tentativas que a Riot vinha fazendo, desde 2023, para introduzir “conteudos
exclusivos para quem quer algo que precise de muita sorte para conseguir ou que passe

a sensagdo de ser muito especial’ (Riot Games, 2023, online).

Figura 1 — Captura de tela do jogo mostrando o pacote mais caro do Hall of Legends
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A campanha publicitaria do Hall of Legends contou com uma série de pecgas de
divulgacio, entre elas: um hotsite do evento’; passe, skins e missdes temdticas no jogo'’;

teaser1 !

e videos nas midias sociais'? oficiais do League of Legends com jogadas
emblematicas do Faker e até mesmo um documentério' sobre a trajetéria do jogador sul-

coreano. Apesar das criticas iniciais sobre o preco dos pacotes de skin comercializadas no

8 A titulo de comparagio, a maioria das skins no League of Legends custa valores que partem dos 390 RP (cerca de
R$15,00) e vao até 3.250 RP (cerca de R$100,00), dependendo do nivel de acabamento, mudangas e efeitos (visuais e
sonoros) adicionados ao modelo base do personagem, pregos considerados acessiveis e que deram a Riot Games a
fama de possuir um “modelo justo” (Jarret, 2021) de negocio.

° Disponivel em: <https:/halloflegends.leagueoflegends.com/pt-br/>.

19 Disponivel em: <https://maisesports.com.br/lol-0-que-vem-no-passe-de-batalha-e-colecoes-do-hall-of-legends-do-
faker/>.

' Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=9mVRcUqlePg>.

12 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=P--2--5gbcE>.

13 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=xdfVomq3lAc>.
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evento, os conteudos de homenagem foram bem recebidos pela comunidade,

especialmente entre os fas do grande jogador da T1.

CONSIDERACOES FINAIS

O evento Hall of Legends nos leva a pensar como o mercado de bens virtuais
trabalha o valor da “posse” de itens que s6 existem no mundo digital. A l6gica do “item
de colecionador”, antes restrita a objetos palpaveis do mundo fisico, ganha espaco através
da Internet com a venda de licengas “exclusivas” disponiveis apenas para aqueles que
podem pagar. A l6gica da escassez de mercado ndo deveria se aplicar a itens que podem
ser reproduzidos infinitamente através de cddigos de computador, mas vem sendo
utilizada como estratégia de marketing pelas empresas como forma de emular valores

como exclusividade, status, poder e luxo no ambiente digital.
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