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Dos rios ao cristal liquido:
uma analise da skin Nami lara em League of Legends®
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Resumo

O presente artigo analisa a natureza do jogo online League of Legends, considerando-o
como um produto cultural, e as rea¢Oes e impactos na experiéncia do jogador com a
criagdo de uma skin baseada na lara amazOnica. Assim, procuramos unificar teorias
narratologistas e ludologistas apresentando a histdria, o funcionamento e as rela¢Ges que
0 jogo e seus produtos tém com a cultura globalizada e com a experiéncia estética que
compde a acdo no jogo, bem como suas estratégias na tentativa de atrair o consumidor
para esse mundo virtual.

Palavras-chave: Cibercultura. Cultura amazo6nica. Narrativa transmidia. Bens virtuais.
League of Legends.

Abstract

This article analyzes the nature of the online game League of Legends, considering it as
a cultural product, and the reactions and impacts on the player's experience from the
creation a skin based on Amazon lara. So, we try to unify narratologists and ludologists
theories presenting the history, operation and links to the game and their products have
to globalized culture and the aesthetic experience that make up the action in the game,
as well as their strategies in order to attract consumers for that virtual world.

Keywords: Cyberculture. Amazonian culture. Transmedia storytelling. Virtual goods.
League of Legends.
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Introducéo

No mundo contemporéneo, com a democratizacdo do acesso a internet, bilhGes
de pessoas podem se juntar a rede mundial de computadores. No Brasil, por exemplo,
apenas no primeiro trimestre de 2013 registrou-se 102,3 milhdes plugados no pais, de
acordo com o IBOPE Media (2013). Nesse universo de possibilidades oferecidas pela
rede, um jogo langado em 2009 vem se destacando, chamando a aten¢do e dominando
esse mercado cada vez mais rentavel dos jogos online: League of Legends (LoL).

Desenvolvido pela empresa Riot Games, o jogo, a partir de 2010, tornou-se
muito popular, sendo um dos titulos em que o0s usuérios mais gastam horas na frente dos
monitores (LARANJEIRA; PINHEIRO; PORTO, 2013, p. 81; COSTA, 2013). Nele, as
pessoas podem interpretar maltiplas personalidades e experimentar aspectos diferentes
da subjetividade, seja jogando e assumindo sua propria identidade ou incorporando
outras por meio dos personagens, vivendo o que se pode chamar de “segunda vida”
(TURKLE, 1995, p. 12 apud MACHADO, 2007, p. 218). Na esteira desse movimento,
observamos que os participantes da nossa cultura se confrontam com o retorno do mito
nas sociedades contemporaneas (DURAND, 2004), que passam a aparecer por meio de
contetdos midiaticos nas mais diferentes midias, como em um jogo, por exemplo.

Ao utilizarmos a palavra “parrativa” ndo significa que nos posicionamos
exclusivamente com os narratologistas, proposta que considera a narrativa como
fundamental para os jogos. Pelo contrario, também propomos analisar 0 jogo com base
em teorias ludologistas, que acreditam serem importantes as estruturas do jogo
compreendendo-as a partir de si mesmas gracas a um elemento batizado por Huizinga
de elemento ludico (REGIS, 2014, p. 277-281; HUIZINGA, 2000). Com base nessa
posicao, procuramos unificar as duas correntes descritas acima, da forma como propde o
pesquisador uruguaio de games, Gonzalo Frasca. Segundo ele, as ideias narratologistas
e ludologias ndo seriam ambivalentes, mas complementares, na qual um modelo
particular de narrativa, como um jogo, € resultado da associagdo de componentes
presentes tanto em uma estrutura narrativa quanto em uma estrutura ladica.

A logica de LoL reflete a ideia apresentada por Frasca (1999), mostrando que 0s

elementos narrativos e ladicos dos jogos podem caminhar juntos. Nesse sentido, este
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artigo explora os argumentos de trés tedricos que representam essas abordagens, de um
lado Henry Jenkins (2009), respeitado narratologista americano, e de um outro Katie
Salen e Eric Zimmerman (2012a, 2012b), designs de games e ludologistas
reconhecidos. Com base nisto, propomos analisar as potenciais e perceptiveis reacdes e
impactos na experiéncia do jogador com a criacdo de uma skin (tema) baseada, pela

primeira vez neste jogo, em um elemento da cultura amazonica e brasileira: a lara.
Historico e dindmica de League of Legends

League of Legends, popularmente conhecido como LoL, é um jogo online de
intensa acéo, exclusivo para computador. E um tipo de mundo virtual* classificado
como MMOG?®, termo generalizante que inclui uma grande quantidade de estilos de
jogabilidade®, representante de varios géneros ou subtipos de jogos onlines.

No caso de LoL, ha um modelo hibrido que combina aspectos de dois subtipos
peculiares de MMOGs: os MMORPGs’', por tratar-se de complexos ambientes e
mundos virtuais bem resolvidos (ANDRADE, 2007, p. 7), e os MOBASs®, uma vez que
se trata de um jogo de tética e estratégia em tempo real com estilo de combate e
desenvolvimento de personagem de um RPG® (MAZUREK; POLIVANOQV, 2013, p. 2).

Para entrar no mundo de League of Legends, o jogador precisar criar um
invocador, termo que substitui “usuario” e refere-se ao fato do jogador “invocar” um

personagem e lutar por meio dele, dando-lhe um nome e podendo controlar - em cada

* Conforme Falcio (2009, p. 4), “mundos virtuais sdo ambientes multiusuario, navegaveis espacialmente através de
um avatar e mediados por computador [...], portando graficos potentes, mitologias complexas e uma capacidade de
receber milhGes de jogadores no sistema de forma simultanea”. Sdo ambientes simulados e habitados por usuarios,
assemelhando-se aos mundos ficticios como estruturas maiores na qual habitam a narrativa do mundo do jogo
(SALEN e ZIMMERMAN, 2012b, p. 140).

® A priori, é preciso reforcar que a definigdo de uma espécie de taxonomia para os games néo é uma tarefa facil e tem
sido extensamente discutida por diversos autores dos game studies. No caso de um Massive Multiplayer Online Game
(MMOG), ou Jogo Multijogador Online em Massa, € um jogo de computador capaz de suportar conexdes e partidas
com milhares ou centenas de jogadores ao mesmo tempo.

® Segundo Salen e Zimmerman (2012b, p. 25), entende-se jogabilidade como a interacéo que ocorre entre jogadores e
regras de um sistema formalizada por meio do jogo, ou o ato de jogar.

"Massive Multiplayer Online Role-Playing Game, ou Jogo de Representacdo de Papéis Online Multijogador em
Massa, um formato de jogo eletronico adaptado do modelo inserido pelos RPGs de mesa para o universo online, mas
n&o possui necessariamente um fim (ANDRADE, 2007, p. 7; FALCAO, 2009, p. 4).

8Multiplayer Online Battle Arena, ou Arena de Batalhas Online para Vérios Jogadores, género de jogo de estratégia
competitivo que incorpora elementos de jogos de agdo e RPG. Consiste em um jogo de dois times competindo entre
si em um mesmo mapa, orientados a cooperagdo nos quais cada jogador controla somente um personagem escolhido
no inicio da partida, por meio de uma interface em tempo real ou Real Time Strategy (RTS) (MAZUREK;
POLIVANOV, 2013, p. 2).

® Role-Playing Game (RPG), ou “jogo de representacio”, é um formato de jogo de mesa que exige a leitura de um
livro de regras que trazem descricBes/orientacdes para uma aventura em mundos fantasticos (PAVAO, 2000, p. 2).
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partida - um personagem diferente com um conjunto Unico de habilidades.
Diferentemente da maioria dos jogos online, ao invés do usuario controlar uma
civilizagdo, os jogadores controlam apenas um personagem, chamado de campedo.

Cada campedo possui um distinto estilo de jogo, exercendo diversas fungdes em
uma equipe. Magos conjuram grandes feiticos a distancia; cacadores da selva vagam
pelo mapa esperando 0 momento certo para a emboscada; lutadores resolvem tudo com
as suas proprias maos e de perto; e tanques seguram as linhas de frente. Possibilitando
escolher e interpretar papeis entre os 119 personagens atuais, 0 jogo propicia uma
experiéncia diferente a cada partida, conforme as composi¢des de equipes sao formadas.

Cada interacdo especifica com esse mundo torna possivel o acimulo de pontos
de experiéncia responsaveis pelo escalonamento em niveis (FALCAO, 2014, p. 3). Por
ser um jogo hibrido e baseado em partidas disputadas em arenas, LoL possui algumas
particularidades, como um mundo virtual ndo persistente; portanto, a cada nova partida
todos os itens que o jogador conseguiu na ultima partida jogada serdo perdidos,
comegando novamente. Esses aspectos, além das constantes expansfes e atualizagdes
que garantem a manutencdo dos objetivos, sdo responsaveis por converter League no
que Falcdo (2014, p. 4) chama de “meio de experimentacdo de uma narrativa em série”.

O jogo é produzido e distribuido pela Riot Games de forma gratuita. O MOBA
foi anunciado em 2008 e langcado no dia 27 de outubro de 2009 em servidores
americanos. No Brasil, LoL chegou totalmente em portugués no dia nove de agosto de
2012. O jogo foi inspirado em outro MOBA conhecido: Defenses of the Ancients, mais
conhecido como DoTA, “um mapa customizado de estratégia em tempo real baseado no
jogo Warcraft 111" (LARANJEIRA; PINHEIRO; PORTO, 2013, p. 81), tendo origem
a partir da modificacdo da programacéo original deste jogo.

Presente em 14 paises e oito idiomas, a Riot afirma atingir um alcance global de
70 milhdes de inscrigdes no jogo, uma base de 32 milhdes de invocadores ativos
mensalmente que chegam a 12 milhdes de acessos diarios. A empresa alega ainda
alcancar um pico médio de trés milhdes de simultdneos acessos em um dia comum e
quatro milhdes de usuarios que jogam, em média, trés horas diariamente'’. Hoje,

League of Legends € reconhecido como o titulo mais jogado do mundo (COSTA, 2013;

19 \world of Warcraft é um MMORPG desenvolvido pela BIi~zzard Entertainment, em 2004, possuindo uma estrutura
funcionalmente adaptada para criar situagdes de jogo (FALCAO, 2009, 2014) em um mundo virtual online.
1! Dados retirados do site do desenvolvedor. Disponivel em http://www.riotgames.com/ e http://goo.gl/pHUcKp.
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LARANJEIRA; PINHEIRO; PORTO, 2013; MAZUREK; POLIVANOV, 2013; RIOT
GAMES, 2013), registrando uma média mundial de horas de jogo que chega a

ultrapassar a marca de um bilh&o todo més.

Bens virtuais em League

Para manter motivados os milhdes de jogadores ativos deste mundo virtual, ndo
basta apenas a interacdo com a linha narrativa como Unica atividade desempenhada em
LoL. E preciso também muito mais do que um sistema complexo de interacio e
confronto player vs player (PvP), base principal do jogo; é preciso de “itens ou
elementos formados por pixels que vinculam valores capitais para a sua aquisi¢édo”
(REBS, 2014, p. 207) voltados para a vaidade, ou seja, bens virtuais que incorporam de
referéncias estéticas diversas e até mesmo desconexas para atrair o consumidor.

No jogo, h&d uma variedade de bens virtuais disponiveis ao invocador, mas um
deles é 0 nosso foco: as skins, “peles” de um avatar'?, sdo designs que possuem
modelagens e temas especificos, compostos basicamente de customizagdes estéticas,
efeitos graficos e até mesmo nas falas pré-estabelecidas de um personagem. Elas sdo
normalmente percebidas como aderegos para diferenciar a experiéncia do jogo. Mas €
importante dizer que tais bens ndo alteram ou fortalecem atributos, habilidades ou a
jogabilidade, que permanecem 0s mesmos, tornando o jogo mais democrético.

Cada campedo de LoL possui um namero de skins, comprar um novo
personagem garante apenas a autorizacdo do uso de uma skin geral ou
classica/tradicional. Esses bens virtuais sdo liberados exclusivamente por meio de Riot

Points, moedas do jogo que precisam ser compradas por capital financeiro — o dinheiro.
Dos oceanos aos rios, Nami lara emerge
Dentro do universo de LoL, existe um campedo chamado de Nami, a

Conjuradora das Marés, um dos mais de 100 campedes disponiveis. Langada no dia 22
de novembro de 2012"3, Nami é um personagem cujas habilidades tém como funces

12 Representacio visual, e até sonora, do usuario no “ciberespago” — figura de linguagem que designa aquilo que
ocorre em um lugar “virtual”, no qual ndo necessita de deslocamento fisico (MACHADO, 2007, p. 217-219).
3 Segundo informagdes do desenvolvendo disponiveis em http://goo.gl/PqyP2U.
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principais prestar assisténcia ao time. Na narrativa do jogo, ela pertence a um povo
aquatico oceanico chamado de Marai e a alcunha de “Conjuradora das Marés” é dada
para alguém que deve ser um guardido desse povo. Com tragos humanos e animais, com
uma grande calda e barbatanas de peixe, suas caracteristicas lembram uma sereia grega.

Assim como demais personagens do jogo, Nami também possui skins proprias
que se encaixam nela. Dentre elas esta a recém criada skin Nami lara, uma releitura da
lenda amazonica para o universo de LoL, anunciada no dia oito de maio e lancada
oficialmente no dia dois de junho nos servidores do jogo LoL. A skin foi criada como
uma colaboracdo entre as equipes que produzem skins nos Estados Unidos (EUA) e a
equipe brasileira, que buscou informar e referenciar o que seria a “esséncia da lara”. E

esse design especifico deste campedo que analisaremos no decorrer deste artigo.

Fig. 01: Skin cléssica da personagem Nami (esquerda) e a nova skin Nami lara (direita).
Fonte: Riot Games

Experiéncia narrativa, a transmidia como meio

Desde o inicio deste artigo chamamos a atengdo para a particularidade do
universo existente em LoL, sobretudo na narrativa. A esséncia do jogo esta na
transmidia. O site, por exemplo, é tdo importante quanto o jogo, por ser esse um dos
locais de ambientacdo para a trama que ocorre dentro do mundo virtual, como a
rivalidade entre personagens e a prépria historia de cada um. Voltamos a este ponto,
com a ideia de mostrar um pouco mais sobre esse aspecto narrativo do jogo, utilizando
como objeto o langamento da skin baseada na lara amazonica para a personagem Nami.

O desafio de tentar argumentar a respeito da experiéncia narrativa nos jogos esta
nas variadas formas que ela pode contrair, principalmente com o advento dos jogos

digitais com a multiplicacdo de formas em um mesmo jogo. Salen e Zimmerman
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(2012b, p. 101) apontam para as tensdes existentes entre o cruzamento dos termos
“narrativa” e “jogo” nos estudos sobre games.

Nos ultimos anos, véarias concepcgdes sobre jogos e narrativas emergiram,
podendo-se, hoje, entender que LoL é um objeto narrativo a partir de trés argumentos de
inclinagdes que conectam ambas as terminologias identificadas e resumidas em Games
Telling Stories? A Brif Note on Games and Narratives, de Jesper Juul (apud SALEN e
ZIMMERMAN, 2012b, p. 101-102.): usamos narrativas para tudo, inclusive para dar
sentido as nossas vidas, sendo assim, todas as formas culturais, na qual também se
inclui os jogos (HUIZINGA, 2000), abarcam a ideia de narrativa; a maioria dos jogos
apresentam introducgdes narrativas e historias pregressas que tratam de colocar o jogador
no ambito de uma histéria maior e até mesmo de um universo, ou sistema narrativo,
como LoL'; e jogos compartilham alguns tracos com as narrativas, sejam por forma de
estruturas, situacdes, personagens arquétipos e enredos.

Ao pluralizar a narrativa abrimos um leque de possibilidades e entendemos que
0S jogos ndo apenas utilizam da forma mais convencional da narrativa, a escrita, mas se
apropria de outras linguagens pré-existentes que também podem narrar uma histéria.
Esta caracteristica, essencial para os jogos digitais, deve-se ao fato do computador
(suporte dessa midia) comecar a absorver a maioria das formas de linguagens™, verbais,
visuais ou sonoras™, fundindo em um Gnico aparelho todas as formas de comunicagdo
humana anteriores (SANTAELLA, 2013, p. 237). A cultura que nasce a partir dessas
transformacdes tecnoldgicas € o que se vem chamando de cultura digital ou cibercultura
(LEMOS, 2014, p. 412; SANTAELLA, 2003, p. 60).

Tratam-se de modificagbes na composicao das linguagens humanas criadas pelo
mundo digital. Desse processo hibrido de linguagens surge algo novo e com uma
identidade propria, sem se dissociar do passado e elucidado principalmente por Jenkins
(2009), que passou a ser denominado de “convergéncia das midias”. Nele, o fluxo de
informacdes e conteldos estdo cada vez mais dispersos em mdltiplas plataformas de

midia, cada qual operando de acordo com os potenciais e limites impostos. Apesar

¥ Atualmente, “um mundo pode dar suporte a mdltiplos personagens e miltiplas estérias, através de maltiplas
midias” (JENKINS, 2006, p. 114).

15 Seja o texto, a imagem, o0 som ou até mesmo a fusdo deles que geraram o audiovisual. Tudo, hoje, esté disponivel
em apenas um click, na tela de cristal liquido dos computadores cada vez mais conectados.

16 0 que Santaella (2013) chamou de “Matrizes da linguagem e pensamento”.
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disso, o dialogo entre elas proporciona ao consumidor diferentes experiéncias'’ para um
mesmo produto (JENKINS, 2009; SANTAELLA, 2013), em outras palavras,
produzindo uma verdadeira narrativa transmididtica, conforme foi batizada por Jenkins
(2009), com fortes motivagbes econdmicas. A cibercultura deste século é, portanto, a
cultura da convergéncia transmididtica, como afirma André Lemos (2014, p. 418).

Partindo desse pressuposto, é isso que observamos em League of Legends, uma
grande e complexa cadeia de narrativas transmidiaticas. Mais especificamente na skin
da Nami lara, sua producdo usou da apropriacdo de algumas narrativas e linguagens
préprias, como é o caso de um mito que se desenvolveu a partir da narrativa oral da
sociedade amazdnica e que se incorpora ao imaginario coletivo globalizado, do proprio
imaginério coletivo®® e cognitivo dessa cultura a respeito desse ser lendério, utilizando
das imagens projetadas e transformando-a para a composic¢édo do universo do jogo.

Para ambientar e justificar a incorporagdo desta skin, a Riot Games vale-se da
narrativa transmidiatica para propor uma ambientac¢do da personagem dentro do sistema
narrativo de LoL. Para isso, sdo criados diversos contetdos para plataformas diferentes,
como um anuncio com ilustracdes e alguns mistérios sobre o langamento da skin no site

I*°, um microsite para o produto®, seis podcasts para a rede social Sound Cloud

21
I,

oficia
que simulam e remontam uma narragdo oral tradiciona a criagdo de um
“personagem” no forum — utilizado para publicar esses audios - chamado de “Fabulista -

Guardido das Lendas”??

, um video na rede social YouTube com este conto do fabulista
sobre a génese da lara com as ilustraces que estdo disponiveis no microsite?®, s6 que
acompanhados de sonoplastia e movimento das imagens para uma experiéncia distinta

da existente no microsite, além da prépria noticia do lancamento oficial da skin®.

7 Que agora passa a migrar pelos meios de comunicagdo em busca das experiéncias de entretimento que anseiam.

'8 para Maffesoli (2001, p. 75), herdeiro intelectual de Gilbert Durand, o imaginario seria uma ficcéo, opondo-se ao
real, ao passo que também é algo que ultrapassa o individuo e alcanca o coletivo, pertence a um grupo no qual se
encontra inserido. Dessa forma o imaginario molda e estabelece vinculo, é o estado de espirito de um grupo, de um
pais ou de uma comunidade. E cimento social.

1 Disponivel em http://goo.gl/FbHICR.

2 Microsites sd0 sites menores, com poucas paginas e geralmente com conteidos mais especificos. Neste microsite
também esta o audio e o texto do conto do fabulista, com algumas ilustracdes estaticas. O nome deste microsite é “A
Lenda da Nami lara”. Disponivel em http://namiiara.riotgamesbrasil.com.br/.

1 Os podcasts - também chamados de podcastings - sdo arquivos de audio transmitidos via internet. Disponivel em
https://soundcloud.com/leagueoflegendsbrasil/fabulista-parte-1.

2 E interessante observar que a Riot, ao publicar o conto, apenas o fazia com o dudio sem estar acrescido de nenhuma
descricéo, simulando como se fosse realmente uma histéria narrada por um ancido de uma aldeia indigena para outros
ouvintes. Disponivel em http://goo.gl/9CUOhq.

2 Disponivel em http://www.youtube.com/watch?v=7A_9kuJVnFo.

g Disponivel em http://goo.gl/EOFISJ.
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Fig. 02: Publicacdo dos Contos do Fabulista no forum de League e ilustracdo sobre o antncio da skin.
Fonte: Riot Games

Todos esses elementos possuem como objetivo principal criar uma narrativa
incorporada, conceito criado por Marc Leblanc, que funciona como “conteddo da
narrativa gerado previamente, que existe antes da interacdo de um jogador com 0 jogo
[...] sdo unidades fixas e predeterminadas de conteudo narrativo” (apud SALEN e
ZIMMERMAN, 2012b, p. 105). O objetivo dessa narrativa & motivar os jogadores para
0s elementos visuais e sonoros que serdo exibidos no jogo, experimentando esta
narrativa como um contexto da historia que justifica a incorporacdo desta skin em LoL.
O conceito de narrativa incorporada lembra o de narrativa "passiva” de Arlindo
Machado (2007), na qual ndo ha uma interacdo ativa entre sistema e usuario,
restringindo a acdo do jogador apenas ao plano cognitivo (interpretacdo e,
principalmente, a identificacdo com a personagem etc.).

Por fim, a experiéncia narrativa total da skin surge de varios componentes: 0
titulo e sua referéncia as narrativas “originais” existentes da lara, as ilustracfes, 0s
textos, as animacdes e designs do jogo, 0 microsite, 0s podcasts, 0 personagem
Fabulista - Guardido das Lendas, o video e todos os elementos visuais e sonoros do jogo

em si®°. Esses elementos todos ndo existem insularmente, pelo contrario, juntam-se para

% Cabe aqui lembrar que a personagem possui uma animagao de piranhas e vitorias-régias (fig. 03), um dos nossos
peixes mais mortais e conhecidos e a planta tipica da regido, além de um efeito que, ao retornar para a base da sua
equipe, a faz sentar em uma pedra e ouve-se um canto - caracteristica propria da lara que é ambientada geralmente
em uma pedra de um rio, penteando suas madeixas com um espelho na mao (o cajado da Nami lara também possui
um espelho), e cantarolando na tentativa de seduzir os homens para o fundo do rio. A Riot também brinca com esse
aspecto ao noticiar o lancamento oficial da skin com o titulo “Deixe-se conquistar pela cancdo da Nami lara”.
Imagem disponivel das animagdes em http://goo.gl/dcmqV9. Video com as animagdes e audios disponivel em
http://goo.gl/xwc5y8.
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criar um todo narrativo que é maior que a soma das partes (SALEN e ZIMMERMAN,
2012b, p. 126; JENKINS, 2009, p. 145). Logo, o jogador que passar por todas essas

midias tera uma experiéncia diferente daquele que apenas usar a skin no jogo.

Fig. 03: llustragcdes da skin no jogo.
Fonte: Riot Games

A narrativa é multifacetada (SALEN e ZIMMERMAN, 2012b, p. 126), que ndo
apenas determina o mundo ficticio como também fornece a criagdo de um sistema
narrativo para LoL, promovendo a expansao da experiéncia narrativa para outros meios.
Os significados que surgem desse sistema € fruto das relagGes entre elementos menores
ou individuais, bem como a estrutura geral do jogo e 0s seus padrdes nascem da sintese
de muitos conjuntos de relagbes menores, por exemplo, cada personagem possui uma
histéria que se envolve com a narrativa geral do jogo de maneira distinta, sendo
importante para a consolidacéo do sistema narrativo do jogo. Mas, para que o0 conceito
de sistema narrativo funcione, a skin precisou ser concebida deste o inicio em termos de
narrativa transmidiatica, como percebemos do anuncio até o lancamento oficial.

A fragmentacdo de conteddos € tipica da narrativa transmidiatica, na qual cada
ponto de acesso midiatico deve ser, a0 mesmo tempo, autbnomo e garantir aproximagao
ao jogo como um todo, expandindo-se por varias linguagens e midias. Cada uma delas
precisa contar uma parte da histdria, aproveitando o seu melhor potencial e capacidade
de producdo. Todo esse processo € uma maneira que provoca a dispersao sistematica de
elementos de uma ficcdo por vérias plataformas com a ideia de provocar uma
experiéncia unificada e coordenada de entretenimento. E desse modo que se desenvolve
um complexo mundo, sustentando a todo momento as “maultiplas inter-relagdes entre 0s
personagens e suas historias” (Fechini et al., 2011, p. 19 apud SANTAELLA, 2013, p.
238-239), entre narrativa e jogador, informacéo e entretenimento (JENKINS, 2009).
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Um breve mergulho na cultura amazonica

Salen e Zimmerman (2012b, p. 123) afirmam que 0s jogos e as representacdes
neles ndo existem do isolamento, total ou parcial, do resto da cultura, ao invés disso,
“refletem a cultura, reproduzindo aspectos de seus contextos culturais. Alguns jogos
[como é o caso de LoL] também transformam a cultura, agindo em seus contextos
culturais para gerar uma verdadeira mudancga” (id., 20123, p. 31).

No contexto do nosso objeto de pesquisa, surge a necessidade de apresentar a
base mitoldgica e localizar o ambiente que justifica a criacdo da skin Nami lara. Para
melhor compreender esta situacéo, é preciso realizar um breve mergulho nessa cultura
amazonica®®, afim de que possamos entender a lenda em questio. A Amazonia,
abrangida em isolamento e mistério, construiu um sistema de vida e trabalho em fungéo
da floresta e do rio. Para descobrir os mistérios do seu mundo, 0 homem amaz6nico, o
caboclo, recorre frequentemente aos mitos e a estetizacdo (LOUREIRO, 2001, p. 38).

As narrativas, como lendas e mitos, desempenham uma funcdo organizadora
dentro da sociedade (BENJAMIN, 1994). No que diz respeito as lendas, sdo narrativas
que ndo necessitam de uma localiza¢do no espaco, pelo contrério, estdo por ai, vivem
em uma regido, emigram, viajam, ativas e sinuosas na imaginacao coletiva de um povo.
A lenda estabelece um valor proprio de um lugar. E um elemento de fixacéo, de
definigéo, dos mais diversos (CASCUDO, 2006, p. 52). Em sua maioria, Sd0o narrativas
transmitidas oralmente com o intuito de fundamentar fatos misteriosos ou sobrenaturais.

No caso das produc¢des miticas e lendarias da cultura amazonica, observa-se uma
constante tentativa de compreensdo do homem, da vida, da morte e da natureza, em uma

tentativa de percepcao desse mistico universo amazénico (LOUREIRO, 2001, p. 94).

A Yara [lara, Oiara, Uaiara ou mée d'dgua], a jovem Tupi, era a mais
famosa mulher das tribos que habitavam ao longo do Rio Amazonas.
Por sua docgura, todos os animais e plantas a amavam. Mantinha-se,
entretanto, indiferentes aos muitos admiradores da tribo. Numa tarde
de verdo, mesmo ap6s o sol se pdr, Yara permanecia no banho,
qguando foi surpreendida por um grupo de homens estranhos. Sem
condicbes de fugir a jovem foi agarrada e amordaca. Acabou por

% Entende-se aqui uma cultura amazonica como sendo aquela que possui sua esséncia ou esta influenciada pela
cultura do caboclo, em primeira instancia - evidente que ela é também fruto de uma acumulacéo cultural de outras
culturas (LOUREIRO, 2001, p. 39).
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desmaiar, sendo, mesmo assim, violentada e atirada ao rio. O espirito
das &guas transformou o corpo de Yara num ser duplo. Continuaria
humana da cintura para cima, tornando-se peixe no restante. Yara
passou a ser uma sereia, cujo canto atrai 0s homens de maneira
irresistivel. Ao ver a linda criatura, eles se aproximam dela, que os
abraga e os arrasta as profundezas, de onde nunca mais voltardo
(MULLER et al, 2002, p. 134, grifo nosso).

A lenda da lara foi contada ao longo dos anos e modificada por meio da
imaginacdo, chegando em varias versdes, de acordo com a localidade e a cultura
especifica de um povo. Na Amazdnia, por ser um vasto territério com caracteristicas
culturais bastante diversificadas, sdo perceptiveis mudangas em detalhes da lenda em
cada localidade, apesar de, na maioria das vezes, a esséncia narrativa permanecer quase
a mesma. Percebemos esses aspectos na procura pelas narrativas a respeito da génese da
lara em textos de Muller (et al, 2002), transcrito a cima, e Brasil (1987), a seguir.

Enquanto Muller (et al, 2002, p. 134) mostra uma lara mais delicada e docil, na
versdo apresentada por Brasil (1987, p. 61) vemos uma lara mais guerreira e habilidosa,
que desperta 0 6dio e a inveja dos guerreiros. A parte grifada da versao de Muller (et al,
ibid.) assemelha-se com a segunda e quarta partes do conto fabulista®’, assim como uma
passagem da narrativa de Brasil lembra-nos a quinta parte do produto criado pela Riot*®:

Ao cair na &gua, contudo, um imenso cardume de peixes sustentou
Dinahi [nome dado para lara nesta versdo] a superficie. E, a luz do
luar, ela se transformou em princesa das &guas. Seu corpo,
irradiando claridade, foi se modificando: da cintura para cima
continuou linda mulher, de cabelos negros como as aguas do Uruna
(rio Negro); na parte inferior, era peixe (BRASIL, 1987, p. 61, grifo
N0SS0).

Ao analisarmos as versdes da lara levantadas por esses autores com 0S
contelidos criados pela Riot, percebemos que eles também mantiveram algumas
caracteristicas da lenda, como a aproximacao dela com animais da floresta, o sentimento
de inveja que desperta em outros membros de sua tribo, a transformacdo da india e o

encantamento do homem por meio do canto da sereia amazonica®.

%" parte Il — Promessa e Parte IV — Traicao, respectivamente disponiveis em http://goo.gl/AhiUXA e
http://goo.gl/go0leQ.

% parte V — Ressurreicdo, disponivel em http://goo.gl/am3rPyv.

*® pode-se perceber isso na matéria que acompanha tanto o antincio quanto o langamento da skin. Disponivel em
http://goo.gl/EOFISJ.
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Fig. 04: Ataque a lara e a ressurrei¢do da india envolta em um cardume de peixes.
Fonte: Riot Games

Como pontua Vicente Salles, a lara é o0 modelo da mais perfeita convergéncia
cultural na mitica amazonica®: lara amazonica, a Sereia grega, a Ondina e a Loreley
nordicas, Mae-D'Agua brasileira, Kianda e lemanja africanas. Uma sintese composta de
uma genealogia simbdlica na histéria das culturas. Uma lenda que sdo muitas (apud
LOUREIRO, 2001, p. 259-260). Essa caracteristica da lenda da lara facilitou uma
aproximacdo entre outras culturas e com o proprio jogo, pois a personagem Nami ja
possui caracteristicas da classica sereia (figura 01). Observamos aqui o chamado
hibridismo empresarial ou corporativo ao qual Jenkins (2009, p. 156) menciona. Esse
hibridismo ocorre quando o espaco cultural - neste caso a Riot Games - absorve e
transforma elementos de outro (a cultura amazdnica); a obra hibrida Nami lara,
portanto, existe entre varias tradigdes culturais. Neste caso, diferentemente da noc¢do de
hibridismo muitas vezes discutida pelos estudos culturais, sobretudo o latino-americano,
o termo é usado como uma estratégia corporativa que procura controlar e apropriar-se

do que for rentavel, sem qualquer preocupacao com 0s impactos na narrativa base.
O retorno do mito e a “transcriacdo” em Nami lara
A skin da Nami lara atende a um antigo anseio dos jogadores brasileiros, um

certo requisito de uma cultura (a brasileira) em se ver representada no universo do jogo.

Assim que a skin foi revelada, surgiram algumas discussdes e especulagdes no forum a

% percebemos, portanto, que formas culturais estdo em constante dialogo, tornando-se praticamente leviano afirmar
que algo seja completamente puro ou original.
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respeito do preco dela®’. Alguns argumentavam que ela deveria ser paga para néo se
tornar comum, assim como outros queriam que fosse gratuita por ser inspirada em uma
lenda amazobnica. Percebendo essa situacdo, alguns jogadores protestaram contra a
empresa por cobrar pela skin. A Riot se posicionou no forum®, decidindo que pela
primeira vez uma skin seria lancada com um desconto exclusivo para um pais - nem
mesmo os servidores da América Latina ganharam tal promocéo. Ainda ratificaram que
a skin foi inspirada no Brasil, mas ndo foi feita para o Brasil, ou seja, é tdo somente uma
adaptacdo da cultura amazonica para o universo de LoL, porém, o pais foi o Unico a
receber um desconto e uma dublagem especial para esta skin.

Ora, precisamos entender que LoL surge em um contexto de rapidas mudancas e
de diversidade cultural. Logo, o propdsito da empresa ndo é tanto de preservar tradigdes
culturais®, apesar de percebemos que h4 um certo respeito, mas de unir as pecas da
cultura de maneira inovadora e economicamente rentavel. Essas “novas mitologias”,
como chama Jenkins (2009, p. 174), surgem em uma época cada vez mais fragmentada
(seja nos seus contetdos, identidades ou culturas) e multicultural.

A afirmativa da Riot pode se confirmar ao observamos o nome da skin, no Brasil
e na América Latina nomeada Nami lara, que em outros paises e continentes é chamada
de River Spirit Nami, ou seja, Nami “Espirito do Rio”. Para entendermos essa situacéo,
faz-se necessario recorrer ao conceito de hibridismo corporativo de Jenkins (2009, p.
156-159) que depende de consumidores com competéncias culturais que se originam
somente no contexto da convergéncia global, exigindo, portanto, conhecimento prévio
da cultura popular amazdnica. Como esse conhecimento, apesar de estar se tornando
acessivel, ainda é um pouco restrito, a empresa precisa compreender as semelhangas e
diferencas em relacdo a tradigcdes paralelas do Ocidente ou Oriente, apoiando-se em um
ser mitoldégico mais conhecido, como a sereia, 0 espirito do rio - ndo que isto justifique
a substituicdo do nome lara por River Spirit, afinal, outros personagens poucos

conhecidos em nossa cultura continuaram com seus nomes proprios.

3 Ao realizar uma pesquisa pelas palavras-chaves “nami” e “iara”, somente no que diz respeito a tftulos de tépicos no
forum de discussdes gerais, foram encontrados 78 resultados. O mesmo resultado pode ser encontrado no link
http://forums.br.leagueoflegends.com/board/search.php.

¥ Disponivel em http://goo.gl/7Uvf3K.

¥ Observando a criacdo da Nami lara percebemos que ela é muito mais colorida e cartunizada do que a representagéo
da tradigdo oral, da evocada pelos caboclos da Amazonia, apresentada com menos cores e brilhos.
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Usando deste artificio, a empresa realiza uma “transcriagdo” da lenda da lara,
termo cunhado pela Marvel Comis (apud JENKINS, 2009, p. 158, 387), adicionando
varias referéncias multinacionais e multiculturais, cujo objetivo principal é proporcionar
as pessoas de diferentes partes do globo um apoio para o ingresso no jogo ao se
sentirem “representadas”, identificando-se e reconhecendo-se dentro deste universo, por
meio dos elementos culturais que aproximam e no qual interagem jogo e jogador. Dessa
forma, valendo-se do arquétipo da sereia (fonte mitoldgica) e de referéncias de géneros
populares, Nami lara ndo precisa ser apresentada ou reapresentada, pelo fato de ja ser
conhecida por meio de outras fontes. A skin, portanto, é experimentada de diferentes
formas em cada pais ao redor do globo®.

Entretanto, Nami lara acaba nos convidando para compreender mais atentamente
a tradicdo amazonica, ao evocar narrativas antigas, provocando uma conexao entre 0s
meios de comunicagdo contemporaneos e a cultura - tais processos aparecem agora por
meio de conteudos midiaticos espalhados nas mais diferentes midias, na qual o mito é o
paradigma de criacdo, muitas vezes. Dessa maneira, apesar dos mitos classicos serem
tidos como mais valiosos que 0 seu respectivo contemporaneo, jogos como LoL e skins
como Nami lara aproximam os jogadores de volta a esses mitos antigos, colocando-0s
novamente em circulacdo. (JENKINS, 2009, p. 175). A este movimento, Durand (2004,

p. 7) chamou de retorno do mito nas sociedades contemporaneas.

Consideracoes finais

A partir da argumentacdo que foi tragada no decorrer do presente artigo,
deparamo-nos diante da seguinte pergunta: afinal, qual seria 0 motivo da apropriacdo de
um elemento cultural amazonico para o universo de League of Legends?

Com base no que discutimos neste trabalho, mostrando cada ponto do nosso
objeto e procurando justificar nossas afirmacdes, chegamos a um desfecho: toda essa
I6gica cultural atende ao requisito da cultura de nosso tempo e dos seus usos na era
global, tipicamente caracterizada como uma cultura de globalizacéo acelerada, na qual a
abordagem da cultura passa a ser vista crescentemente como um “recurso” (YUDICE,

 Jenkins (2009, p. 159) ja nos avisa que a economia politica da convergéncia das midias néo se constitui de modo
simétrico no mundo. LoL, por estar em varios paises, produz conteidos especificos e outros globais, mas que sdo
consumidos de modos diversos.
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2004, p. 25), entremeada em circuitos econdmicos e sociopoliticos, na esteira do que
Jeremy Rifkin (2000 apud YUDICE, 2004, p. 25) nomeou como “capitalismo cultural”.

Gragas a valorizacdo da esfera cultural e seus produtos, ela se tornou pega chave
para 0 crescimento econdmico e adquiriu outras proporgdes, na qual passa a assumir
sentidos e ideias de cultura como conveniéncia, como um recurso para outros fins — a
chamada cultura da conveniéncia de George Yudice (2004).

O discurso de preservagédo da biodiversidade chegou na cultura, nesse sentido as
tradi¢cbes culturais, agora, também precisam ser mantidas, mais como um capital
cultural em reserva para uma “exploracdo” futura do que por uma relacdo humanistica.
Sendo assim, podemos comparar a cultura como recurso com a natureza como recurso,
principalmente quando ambas comercializam pela moeda da diversidade (ibid., p. 13).
Neste processo, o capitalismo lucra com as novas mercadorias da pluralidade abertas
pelo processo de convergéncia global (ibid., p. 219).

E nessa logica que o mundo vé crescer uma cultura globalizada ou globalista,
uma cultura que aboliu as fronteiras visando uma sociedade universal de consumidores,
produtora de uma espécie de “cultura-mundo” como sistema organizador de tudo
(LIPOVETSKY; SERROY, 2011). Na nossa sociedade do consumo, aquilo que
entendemos como cultura foi transformado e boa parte das atividades humanas precisam
ser lucrativas, a skin Nami lara encontra-se nesse ambito.

Para tal processo, percebemos a apropriacdo, em todas as formas de narrativa
transmidiatica jA& mencionadas, de elementos amazonicos tipicos da regido, como a
piranha, a onga pintada, a cobra, a arara, 0s indios e mais ainda com a vitoria-régia, que
sdo sintetizados com a presenca da cor verde na personagem. No jogo, tais elementos
reforcam visualmente a chamada marca Amazonia, apesar do nome ndo estar explicito,
fortalecendo a ideia da regido como um lugar mitico de um imaginario que navega pelos
seus rios e igarapés, com a personificagdo de uma personagem que se transforma em
uma “guardid do mundo natural” (AMARAL FILHO, 2011, p. 83-84). Isto s6 é possivel
porque esta marca Amazonia, como afirma Amaral Filho (2010, p. 21, grifo do autor),
“atingiu um status globalizado que permitiu que ela se incorporasse a um imaginario

planetério”.
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Fig. 05: O verde presente na personagem Nami lara.
Fonte: Riot Games

Este fato é bem exposto na terceira parte do conto fabulista®, ao dizer que “um
lago as margens de uma grande cidade estaria prestes a ter sua vida aquatica posta em
risco pelo despejo de material poluente”. Na tentativa de atrair o jogador a consumir o
bem virtual, a empresa vale-se do discurso do desenvolvimento sustentavel, da
responsabilidade social e da biodiversidade, defendendo a preservagéo da floresta e de
suas populacées, além de oferecer ao consumidor a possibilidade de assumir o papel de
um “defensor da mata” (AMARAL FILHO, 2011, p. 87).

Fig. 06: Elementos amaz6nicos e a imagem, no canto direito, de uma inddstria poluindo um lago.
Fonte: Riot Games

% parte 111 — Chamado, disponivel em http://forums.br.leagueoflegends.com/board/showthread.php?p=1625351 e
http://namiiara.riotgamesbrasil.com.br/.
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Em seguida, ao alcancar o seu objetivo, a skin Nami lara provavelmente se
perdera dentro do universo de League of Legends em meio a tantas outras,
demonstrando o carater efémero das producfes midiaticas do nosso tempo, sua fluidez,
como aponta Bauman (2001), pois, tal como os fluidos, as producbes atuais nascem
rapidamente, fluem com facilidade, transbordam e inundam os espagos com a sua
presenca por um determinado tempo, na maioria das vezes curto. Contudo, passado
certo periodo, elas se esvaem, cedendo lugar a novas producdes midiaticas de um

modelo aparentemente sem fim que rege a sociedade contemporanea em que vivemos.
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