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RESUMO

Esse trabalho tem como objetivo avaliar a incidéncia da pessoalidade nos conteddos
compartilhados por influenciadores digitais e, para tanto, seleciona como corpus de
anélise a comunidade de fas e jogadores de League of Legends (LoL). Neste recorte,
nota-se o influenciador proporciona canais de gestdo de informacgdes da rede, os quais
outros fas escolhem para se informar e para se entreter, encontrando ali uma extenséo
do universo para o qual dedica sua afeicdo. Esse tipo de relacdo entre influenciador e
seguidor pode ser desencadeada por variadas motivagdes, dentre elas a projecédo e a
identificacdo com a pessoa tanto quanto com o contetdo que compartilha — que, nessa
configuracdo estudada, se tornam indissociaveis.

PALAVRAS-CHAVE: Comunicagdo; Internet;  Comunicagdo  Conectada;
Influenciadores Digitais.

INTRODUCAO

Uma das caracteristicas acerca da comunicacdo na internet é viabilizacdo da
participacdo e autonomia do individuo que, agora, em sintese, pode escolher com maior
facilidade o que consumir, como ressignificar, produzir e circular contetdo. Nessa
seara, € compreendido que os atores sociais adquirem maior liberdade para interpretar
mensagens e ficam menos dependentes da cultura tradicional, ja que seu repertério
cresce a medida que a internet Ihe permite maior gama de conteddo. Um dos aspectos
mais comuns na forma de consumo dos produtos culturais dessa época € a autonomia
gue comunidades de fas tém em criar e circular contetdos que podem endossar (ou nao)
a narrativa e, pensando nesse contexto, a diversificacdo de vozes e profissionalizacdo da
producdo de fas é expoente. E visto que a cultura participativa abreviou o acesso das
mais variadas pessoas ao campo da producdo de mensagens e ha, desde entdo, o
crescente incentivo para que a audiéncia se engaje e atue como parceira do mercado de
conteudo, profissionalizando e monetizando, muitas vezes, seus canais comunicativos

online.
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Desde os ultimos anos, os estudos académicos debru¢am-se sobre um cenario no
qual muitos fas de franquias variadas passaram a utilizar suas redes sociais online para
expor com regularidade sua producéo criativa e compartilhar suas impressdes pessoais e
habilidades sobre o universo adorado com os demais integrantes do fandom — tornando-
se, gradualmente, influenciadores para seus pares. Nessa perspectiva, os criadores de
conteddo estudados neste trabalho nasceram no bojo das comunidades de f3s,
arregimentaram em torno de si muitos dos que compartilhavam de seus
posicionamentos e passaram a g@ozar de reputacdo positiva e autoridade,
profissionalizando, monetizando e institucionalizando sua atuacdo no grupo. Pontua-se,
portanto, que esta é uma pesquisa qualitativa que busca compreender os influenciadores
digitais como filtros pessoalizados que mantém relacéo discursiva e recursiva com seu
publico seguidor, colaborando, assim, para a mineracdo e a gestdo de informacdes na

rede conectada.

As ferramentas da Web 2.0 possibilitaram a comunicacdo de muitos para muitos
em tempo inédito, mas, no entanto, esse fendbmeno acarreta na consequéncia légica da
abundancia, que é a desvalorizacdo daquilo que é oferecido em excesso. Logo, o olhar
para 0 campo parte da premissa de que o sistema de comunicagdo na internet promove
um excesso de informacgdes na rede que solicita outra maneira de gerenciar 0 que se
quer ver, ler e consumir. Santaella e Lemos (2010) mostram que este espaco acarreta o
desenvolvimento de habilidades cognitivas especificas para utilizar da maneira mais
otimizada o potencial das redes digitais. Para eles, uma das formas de refinar o contetdo
para obter aquele que mais terd valor na perspectiva de cada usuario é a selegdo
espontdnea de liderancas através das relagdes desenvolvidas na rede. Em diélogo,
Karhawi (2017, p.44) mostra que devido ao grande fluxo de informacdes acessiveis a
um namero crescente de usuarios é necessario que se adquira filtros de referéncias;
segundo a autora, os influenciadores ganham visibilidade no ambiente digital porque
expressam suas opinides sem restricdo e se tornam filtros pessoais. Os influenciadores,
nesse panorama, se tornariam porta vozes que refletem posicionamentos, predilecdes e

materializariam uma combinacg&o Unica de valores representativos de sua comunidade.
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CORPUS DE ANALISE E METODOLOGIA

Para observacdo atenta e tecedura de consideragdes foi selecionado como corpus
de analise a comunidade de fas e jogadores de League of Legends (LoL). Criado e
desenvolvido pela organizacdo Riot Games desde 2009, LoL* é um jogo de batalha
entre duas equipes que disputam simultaneamente conectadas através da internet, cada
uma constituida por cinco Campedes® que tem o objetivo destruir a base adversaria para
vencer a partida. Neste ponto, deve-se ressaltar que o universo de LoL ndo compreende
apenas 0 jogo, mas tudo o que esta relacionado a ele, como uma gama de produtos
oficiais que podem ser adquiridos através da compra (camisetas, action figures e itens
dentro da plataforma), novos jogos que foram lancgados ao longo de 2020, 2021 e outros
anunciados para 0s anos seguintes, bem como eventos competitivos, como o

Campeonato Brasileiro de League of Legends (CBLoL).

Outro ponto importante é que este artigo é um recorte da analise contida na tese
“Comunicac¢do conectada e influenciadores digitais na comunidade de League of

Legends™®

e se aproveita de dados coletados entdo para as inferéncias. Naquele
momento, foi aplicado em questionario que recebeu 155 respostas e, a partir delas, foi
possivel mapear 156 influenciadores digitais que compdem o imaginario da comunidade
de jogadores. Os mais recomendados pela amostra como fontes de informacgéo foram

Yoda SL e Kami Kat, recebendo 40 e 33 menc0es, respectivamente.

Inicialmente, foram selecionados cinco videos de seus canais no YouTube,
seguindo as diretrizes: a) o primeiro video postado no canal; b) os dois videos mais
populares do canal; e c) os dois videos mais recentes postados até o momento da coleta’.
Os dez videos que compdem a amostra foram categorizados enquanto formato e
conteddo e configuram, em sua maioria (9, de um total de 10 videos), algo que é
conhecido na rede como gameplay: um modelo de video em que o jogador transmite de
forma simultanea ou atraves de gravacdo sua partida para seus seguidores enquanto
(mas ndo necessariamente) ensina técnicas e comenta suas escolhas, erros e vitorias.

Portanto, podem ser vistos pela amostragem como tutoriais para melhorar suas proprias

4 E distribuido de forma digital, gratuitamente e demanda a criacdo de uma conta em seu site oficial para que se possa
realizar o download do jogo.

% personagens, atribufdos ou escolhidos, com habilidades e atributos tnicos controlados pelo jogador.

® Defendida no dia 28 de margo de 2022 pelo Programa de Pés-Graduacdo em Comunicagdo da Faculdade de
Arquitetura, Artes, Comunicacéo e Design (FAAC) da UNESP-Bauru.

" Realizada no dia 30 de setembro de 2020
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aptiddes. Destarte, esse dado corrobora para a observacdo de que os influenciadores
lembrados pelo grupo representam e sustentam o imaginario da comunidade e sdo
considerados por ela os melhores jogadores, logo, possuem capital para discorrer e/ou
ensinar sobre o universo do game e falar em aspectos técnicos acerca dele. Algo
importante de ser pontuado neste momento é que este trabalho compreende que o0s
influenciadores digitais sdo constituintes do universo narrativo expandido de LoL, em
conjunto com os produtos criados e disponibilizados pela Riot Games e a comunidade
de fas.

Figura 1: Universo narrativo expandido de League of Legends

+ »

Comunidade de
fas

Influenciadores
Digitais

Fonte: elaborado pela autora, 2021.

Isso porque foi observado, a partir dos dados coletados, que a atividade de postar
contetdo autoral em uma plataforma da rede comega como uma atividade de interesse
genuino, de fa, a partir de motivacdes outras que ndo o retorno financeiro. Ou seja, sem
a visdo de que isso pudesse se tornar, eventualmente, um trabalho diario monetizado.
Além disso, pontua-se que o fato de sete, dos dez videos da amostra, serem acerca de

LoL pode indicar que o influenciador proporciona canais — assentados na identificacdo e
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reconhecimento entre pares — que outros fas escolhem para estar, para se informar e
para se entreter, encontrando ali uma extensdo do universo para o qual dedica sua
afeicdo. Por fim, ainda que a amostra total permita estas consideracdes iniciais, visando
observar a incidéncia da pessoalidade no conteddo disponibilizado pelos
influenciadores, optou-se por avaliar neste artigo o Unico video no qual a tematica nao
se referia exclusivamente a LoL e aos jogos digitais: “Kami Responde #1”, publicado
em 24 de mar¢o de 2016 no canal de Kamikat recebeu até o momento 241.435

visualizacdes e tem como tematica a vida pessoal do influenciador.

OS INFLUENCIADORES DIGITAIS

Pensando na gama de produtos, simbologias e sentidos que configuram o
universo oficial de League of Legends, nota-se que o fandom, dentro da miriade de
possibilidades de contato com a narrativa, busca filtros pessoais que facam a mineracao

das informacGes que sdo consideradas valorativas de acordo com cada perfil.

E nessa perspectiva que esse trabalho compreende a distingdo de alguns
integrantes da comunidade que passam a produzir contedo de forma sistematica e
adquirem destaque frente aos demais integrantes do grupo, tornando-se, muitas vezes,
porta vozes que refletem seu posicionamento e suas predilecdes. “O aumento do volume
de informacdo disponivel, que pode trazer a classica sensacdo de information overload
(sobrecarga de informacéo), ndo apenas gera redundancias como também um aumento
no numero de informac@es erradas ou falsas” (SANTAELLA; LEMOS, 2010, p. 84-85)
e, neste ponto, é importante discutir sobre como a saturacdo na oferta de informaces
pode ser visualizada dentro de comunidades de fés, ja que esses individuos se colocam
em contato constante e aprofundado com o tema que desemboca na sua afeicdo. A
quantidade de informacGes diarias é tamanha que, assim como colocam Santaella e
Lemos (2010, p. 126), uma das formas de minerar o conteudo para obter aquele que
mais tera valor na perspectiva de cada usuario ¢ a “[...] selecao espontanea de liderancas
intelectuais através da propria interagdo social em rede”. Karhawi (2020, p. 118)
sustenta esta afirmacdo ao pontuar que “[...] a ideia de comunidade virtual ainda

demanda a eleicao tacita de lideres”.

Influenciadores digitais, portanto, sdo novos idolos sociais que atuam em

diversificadas plataformas de comunicacdo e possuem o poder de motivar aspectos dos
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mais variados na vida das pessoas que acompanham sua producdo, incluindo aqui seus
habitos sociais, alimentares, seu gosto e consumo, as discussdes em circulagdo, entre
tantos outros aspectos. Nas palavras de Karhawi (2018, p. 153), “[...] aquilo que hoje ¢
chamado de influéncia digital refere-se, na verdade, aquilo que entendemos como

legitimacdo pelos pares, consolidacdo da reputacdo, crédito e prestigio em um campo”.

Influenciadores digitais sdo pessoas famosas que produzem e
publicam contedo na internet, cuja audiéncia presta atencdo especial
as suas opinides, criticas, testemunhos e habitos. Muitos sdo 0s
produtores de conteudo digital, mas apenas uma parcela é eleita por
audiéncias que lhes oferecem sua atengdo continuada. (PRIMO;
MATOS; MONTEIRO, 2021, p. 91)

Ainda que qualquer pessoa inserida na rede seja apta a influenciar e ser
influenciado, o termo se refere aqueles que produzem de forma sistematica e recebem
atencdo constante de seu publico leitor, que incentiva a producao de contetdo através da
interacdo via mensagens, comentarios, curtidas e compartilnamentos. E necessario, para
que um produtor se torne influenciador, que se percorra uma jornada fincada na
comunica¢do e negociagdo de valores: “l1) producdo de contetido; 2) consisténcia
tematica e temporal dessa producdo; 3) manutencdo de relacionamentos por meio de
trocas na rede; 4) destaque e/ou autoridade em uma comunidade (Karhawi, 2017). Ou

seja, a influéncia ¢ consequéncia de um processo” (KARHAWTI, 2020, p. 210).

Os influenciadores fazem uso de recursos de linguagem que sdo determinantes
para configurar um processo de comunicagéo e essa interacdo entre influenciador e seus
seguidores é marcada pelo que Matos (2020) chama de recursos discursivos de geracao
de intimidade, que objetivam a aproximacdo entre quem fala e quem ouve. Logo, 0
influenciador rompe com a linearidade da comunicacdo permitida pelos meios de
comunicagéo tradicionais: do produtor para o consumidor/do emissor para o receptor. E
possivel observar, entdo, que a fama e a reputacdo do influenciador digital néo
dependem do amparo dos veiculos de midia massivos, mas, sim, de sua narrativa
autoconstruida. Logo, os influenciadores digitais podem ser considerados sua prépria
midia, completa em si. Ou seja, s@o livres de editores e intermediarios que gerenciam e

asseguram sua visibilidade.
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[...] influenciadores digitais controlam conscientemente sua
apresentacdo pessoal, revelando sua voz pessoal e detalhes de sua vida
cotidiana. Diante do volume frequente de publicagdes, do convite para
seus seguidores participarem (comentando, sugerindo temas,
respondendo enquetes etc.) e do feedback dado a comentarios (desde
curtidas o coragles a respostas diretas), a sensacdao de intimidade é
intensificada. (PRIMO; MATOS; MONTEIRO, 2021, p. 14-15)

As plataformas, entdo, se tornam ferramentas onde se expor e dialogar com seu
publico interessado e a narrativa autogerada estd em conformidade com o0s interesses
dos seguidores porque ela é frequentemente negociada, se considerarmos que as
plataformas da internet permitem a interacdo em tempo real através de comentérios,
curtidas e compartilhamentos. Essa premissa chama atencdo para a participacdo ativa do
publico na construcdo do universo protagonizado pelo influenciador: “ndo € o youtuber,
0 blogueiro ou o instagrammer que decidem que s&o influenciadores. Trata-se de um
processo interativo. E da relacdo recursiva entre eles e seus publicos que emerge a
fama” (PRIMO; MATOS; MONTEIRO, 2021, p. 63). Isso ocorre porque as ferramentas
da web possibilitam de forma inovadora a interacdo instantanea entre quem posta e

guem Ve.

A PESSOALIDADE NO CONTEUDO PRODUZIDO POR KAMIKAT

A valorizacdo daquilo que € compartilhado pelo influenciador de sua intimidade
pode ser resultado das logicas que regem a internet baseadas, grande parte, pela
exposicao excessiva do eu e da espetacularizacdo do self, como pontua Karhawi (2020).
De acordo com a autora, vivemos um “[...] momento social em que a imagem de si
passa a ser valiosa” (KARHAWI, 2020, p. 35) e as esferas publica e privada da vida dos
individuos sociais se veem misturadas. Mas as légicas de visibilidade nem sempre
foram dessa mesma maneira na historia social. A interpretagao de “particular” e
“compartilhado” como fatores distintos ¢ um construto que obedeceu aos interesses
politicos e econdbmicos do capitalismo industrial. Segundo Paula Sibilia (2003, p. 2),
antes, a vida costumava ser compartilhada com a comunidade e a valorizacdo do espaco
intimo s0 viria a se constituir ao longo dos ultimos trés séculos da historia ocidental, ou
seja, a configuragdo de dois campos, espago publico e espago privado “com suas
funcdes e codigos proprios” (idem, p. 2), s6 viria a existir na fundamentacdo da

Modernidade.
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O que se observa, no entanto, é que esse panorama parece estar sendo
modificado pela forma como as pessoas se apropriam da comunica¢do na internet e
passam a ressignificar comportamentos sociais, valorizando posturas distintas do que
pregava a condicdo moderna mostrada pela autora. Nessa toada, o panorama ao qual
dedicamos o olhar € caracterizado pela crescente énfase que a sociedade ocidental da
aos relatos biograficos, superestimando discursos confessionais e todo tipo de histdria

que remeta a vidas e experiéncias reais.

Nesse contexto, 0S muros que costumavam proteger a privacidade
individual sofrem sérios abalos; cada vez mais, essas paredes outrora
sOlidas sdo infiltradas por olhares tecnicamente mediados que
flexibilizam e alargam os limites do dizivel e do mostravel. Como
entender tais processos? Podemos dizer, simplesmente, que hoje o
privado se torna publico? A resposta intui-se mais complexa,
sugerindo uma imbricagdo e interpenetracdo de ambos 0s espacos
(capaz de reconfigura-los até tornar obsoleta a distingdo) [...].
(SIBILIA, 2003, p. 7)

As informacBes que deveriam, em outra época, manter-se na esfera privada da
vida de cada individuo séo, agora, compartilhadas com seu circulo social e enaltecidas
pela publicizagdo. A valorizagdo da intimidade compartilhada reedita “praticas antigas
como os diarios pessoais” (LEMOS, 2002, p. 4) e subvertem a comunica¢do dos meios
de massa, colocando o individuo no centro da producédo e circulacdo de informacdo e
contetdo. O individuo, entdo, “[...] comega a ser responsabilizado pela produgao de sua
visibilidade: a internet é uma facilitadora nesse processo, oferecendo ferramentas para
que se produza sua propria visibilidade” (KARHAWTI, 2020, p. 43-44).

Nessa logica de visibilidade estudada, os lagcos afetivos se reestruturam, se
posicionando na fronteira ja quase inexistente entre 0 mundo online e offline. As
relacOes estabelecidas na internet estdo cada vez mais ligadas a vida real do individuo,
sdo importantes para seu reconhecimento na sociedade e os vinculos afetivos criados na

rede sdo parte de sua identificacéo.
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Figura 2: Seguidor pergunta a Kami sobre a rotina na Gaming House

José Costa

’ : : :
@Josecostal74 Como é a rotina na Gaming House~

Fonte: KAMIKAT, 2016, web.

Figura 3: Seguidor pergunta sobre as dificuldades de jogar profissionalmente

Aysllan Qual foi a maior dificuldade na sua vida depois
@DashAysllan due decidiu seguir a carreira de jogador profissional?

Fonte: KAMIKAT, 2016, web.

A criacdo de comunidades online € algo tdo comum presentemente que os lacos
gerados sdo monetizados e medidos como forma de influéncia. Os influenciadores
digitais utilizam as tecnologias da informacéo e da comunicagdo para interagir com seu
publico de uma forma muito mais direta e proxima do que a midia tradicional jamais
conseguiu. Ao dirigir o olhar para esse cenario, os dados coletados na pesquisa apontam
para a improbabilidade de desassociar temas em pauta na vida intima do influenciador
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digital daquilo que é agendado em suas redes sociais. Por consequéncia, quanto mais
agendada e exposta sua vida privada, maior serd a curiosidade de seu publico a esse
respeito (Primo, 2009).

E importante pontuar que Kami foi jogador profissional pelo time Pain Gaming
de 2011 a 2020 e estd inserido em um contexto de celebrizacdo do mercado de
jogadores de LoL que inspira tantos fds — é bicampedo do CBLoL e lembrado como um
dos melhores jogadores no cenario nacional®. Se considerarmos esse fator ao cenério do
crescimento da intimidade compartilhada e da crescente visibilidade midiatica no qual
nos encontramos, parece natural que os seguidores do influenciador tenham acentuada
curiosidade sobre sua carreira e afinidades com 0 jogo tanto quanto com sua vida
intima, rotina e interesses pessoais. Nas figuras 2 e 3 é possivel visualizar a curiosidade
dos seguidores de Kami a respeito de sua rotina enquanto jogador profissional, pauta
alimentada na comunidade pela j& mencionada espetacularizacdo desses individuos. De
forma geral, as perguntas expostas no video analisado, enviadas a ele pelos seguidores,
refletem a atencdo que desperta: as questdes percorrem desde aspectos de sua vida
pessoal até quais seus CampOes favoritos e seu time ideal. Fica nitido que o
influenciador tem, nesse formato de conteddo, a possibilidade de imprimir suas
impressdes pessoais sobre o universo de LoL, afeicdo que compartilha com a

comunidade.

Ao ser questionado sobre sua maior dificuldade enquanto jogador profissional, o
influenciador responde no video: “a carreira de jogador profissional tem alguns
probleminhas que as pessoas geralmente ndo consideram na hora de falar ‘nossa,
profissdo dos sonhos, so fica jogando e ganha dinheiro. Fica jogando computadorzinho
o dia inteiro’. Mas tem o fator da cobranga que as vezes é muito pesado, ainda mais
quando vocé ganha um campeonato, todo mundo cobra muito de vocé. A cobranca
aumenta sempre, nunca deixa de aumentar, querendo ou ndo. VVocé ta sempre querendo
melhorar, vocé ta sempre se cobrando muito, ndo digo so6 dos fas. Falta de tempo. Como
vocé tem que ficar sempre no seu melhor, tem que treinar muito, tem que se dedicar
muito, entdo vocé ta sempre jogando. Basicamente ndo tem tempo livre. Especialmente

guando ta chegando campeonato, porque vocé treinar o0 maximo possivel, entdo € dificil

® Disponivel em https://www.techtudo.com.br/noticias/2020/11/kami-aposentado-do-lol-relembre-a-trajetoria-do-
jogador-brasileiro-esports.ghtml Acesso em: 21 dez. 2021.
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conciliar as vezes o tempo livro com isso. Acho que é s6 isso, mesmo. Sdo os dois
fatores que mais acumulam pra te estressar e tornam a profissdo um pouco estressante.
Né&o td dizendo que é uma profissdo ruim, a profissdo é maravilhosa. N&o faria outra
coisa se tivesse essa op¢do, mas tem esses pontos negativos que a gente aprende a lidar,
querendo ou ndo. Assim como qualquer outro trabalho, vocé se acostuma, vocé aprende,
vocé faz da melhor forma possivel”. O influenciador recebeu uma pergunta sobre seu
contexto celebrizado e tenta, em sua resposta, “des-mitificar” a profissdo, expondo as
dificuldades e percalcos proprios do meio — como qualquer outro oficio apresenta, na

visdo do jogador.

Essa relagdo de intimidade tem fundamento quando consideradas as ferramentas
que Kami, entre outros influenciadores, empregam porque possibilitam o contato mais
proximo com seus seguidores e isso gera um relacionamento diferente daquele

observado em outras midias.

Figura 4: Seguidor pergunta sobre futuros planos profissionais de Kami

Varcal Vocé pretende seguir sempre na area de jogos
@psiubiaa ou pensa em algo diferente pro futuro?

Fonte: KAMIKAT, 2016, web.

A respeito de seus futuros planos profissionais, neste video Kami afirma que
gostaria de continuar atuando no campo: “ndo me afastaria da area porque eu adoro o
que eu faco e sentiria falta de vocés”. E observada a reiteragdo da motivacio genuina
para jogar e criar acerca de LoL — esse discurso circulante propbe que 0 retorno

financeiro nédo é a principal razéo para fazer o que se faz, ja que ndo se pode precificar
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afeto. A fala, como vimos, sustenta a posicdo de autoridade e confianca que o
influenciador desenvolve com seu publico. Outra questdo é que, ao reforcar que sentiria
falta do pablico, Kami salienta a importancia da interacao para sua satisfacdo pessoal, ja
que estar conectado aos demais fas e jogadores de LoL propicia ao influenciador apoio e
0 acolhimento diante de sua rotina estressante devido a sua dedicacdo méaxima ao

universo pelo qual compartilham o afeto.

H4 ainda, encoberta nesse discurso, a prerrogativa de que o sucesso profissional
do influenciador também estaria ligado ao seu publico, que lhe recepcionaria em outros
cargos laborais mesmo fora do circuito competitivo. Essa prerrogativa encontra respaldo
em outro video publicado por Kami®, cinco anos mais tarde, quando anuncia sua saida
do circuito profissional de League. Neste, o influenciador diz: “eu abri uma live, no meu
aniversario e vocés estavam la pra mim. E eu fiquei tipo, muito feliz. [...] Eu me senti
abracado por todos vocés. E estranho falar isso assim dessa forma, mas eu acho que ¢ a
forma mais auténtica de dizer. Eu ndo vou conseguir explicar o que é isso, mas desde
que eu comecei a jogar e quando eu comecei a fazer live, eu acho que a gente criou um
vinculo, ou pelo menos eu sinto que eu criei um vinculo com todos vocés, apesar de a
gente ndo... € esquisito falar sobre isso, porque, de certa forma, eu ndo conheco todo
mundo que me assiste, mas vocés me conhecem. S6 que mesmo ndo conhecendo vocés
eu tenho um carinho imenso. E ver que foi reciproco no momento em que eu estava
mais no buraco, e mais no escuro, que vocés estavam la pra mim foi, sério, a melhor
sensacdo do mundo. [...] Vocés me deram a oportunidade de viver meu sonho, vocés me
deram a oportunidade de viver experiéncias que eu jamais imaginei que viveria, VOCés
me deram a oportunidade de conhecer pessoas absurdas, de aprender muita coisa com
tanta gente incrivel. Por fim, foi por causa de vocés que eu td aqui hoje, por isso,
obrigado. Esse é oficialmente o fim da minha jornada como Pain Kamikat, tipo mid, e
jogador profissional de League of Legends”. E visto que a esfera publica e a esfera
privada se mesclam, a principio, no oficio de jogador para um time profissional e,
depois, quando Kami passa a disponibilizar conteldo em suas redes pessoais, se
tornando influenciador. Nesse processo, abre 0s circuitos comunicativos para receber as

reacOes daqueles que o seguem. A atividade de produtor de conteudo para a rede, entéo,

® Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=vg TqOLr50Vw&t=598s Acesso em: 04 fev. 2022.
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presume a troca de confidéncias e sensibilidades entre os interagentes, como aponta a

Figura 5.

Figura 5: Seguidor pede conselhos amorosos a Kami

Atoo O que eu fago quando dou tchau pra uma pessoa e nés dois
@Afoo_ vamos dormir, mas eu nao durmo e fico sentindo falta dela?

Fonte: KAMIKAT, 2016, web.

A partir da observacdo do video selecionado nota-se que esses comunicadores
buscam criar uma percepgdo de autenticidade e intimidade com seus seguidores, de
forma que sua relacdo seja baseada na narrativa que prioriza o processo de intimidade
socializada e da racionalizacdo de afetos, narrativa que mistura esfera pablica e privada.

Dessa maneira, toda a interacdo valoriza a personalidade individual.

Consideracoes

Os dispositivos da web propiciaram um canal de comunicagdo que tem atuado
na reconfiguragéo do controle da informacdo, das relagdes sociais e na ampliagédo da
producdo cultural, aléem disso, permitem o dialogo mais direto e em tempo real, gera
novas formas de ser, de estar e de se reconhecer entre 0s pares, bem como novas
linguagens, cddigos e formas de se relacionar. Com a expansao do uso da Internet em
nossa sociedade, é notadvel que as relagbes comunicativas tornam-se mais
horizontalizadas e as comunidades de f&s tém adquirido outros contornos e ostentado

novas praticas daquelas que observdvamos em comunidades analdgicas, porque as
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maneiras de estar em contato com o universo adorado ganha novas nuances na

sociedade conectada.

E nessa perspectiva, entdo, que esse trabalho compreende a distingdo de alguns
integrantes em grupos de fas que passam a produzir conteddo de forma sistematica e
adquirem destaque frente aos demais integrantes do fandom, tornando-se, muitas vezes,
porta vozes que refletem seu posicionamento e suas predilecdes, materializando uma
combinacdo Unica de valores representativos de sua comunidade. Os influenciadores
digitais sdo considerados por Karhawi (2017, 2018, 2020) como filtros pessoalizados de
informacdo, necessarios em um ambiente caracterizado pelo excesso e pela velocidade.
Nesse panorama estudado, o influenciador digital proporciona representaces do seu
publico e para o seu publico porque o didlogo é dirigido e personalizado de forma
ajustada para as afinidades do grupo. Esse tipo de relagdo entre influenciador e seguidor
pode ser desencadeada por variadas motivacdes, dentre elas a projecéo e a identificacao
com a pessoa tanto quanto com o conteudo que compartilha — que, nessa configuracao

estudada, se tornam indissociaveis.

Tendo em vista a comunidade de fas e jogadores de League of Legends,
percebe-se que a relacdo entre influenciadores e seus seguidores torna-se cada vez mais
intima, direta e imediata e, amparada no compartilhamento de experiéncias e
impressdes, proporciona para 0s interagentes a sensagdo de intimidade e autenticidade
nos discursos. Ademais, 0 discurso de “se dedicar a LoL por amor” reforga a condigdo
de fd e é recorrente na fala desses personagens, garantindo-lhes autoridade para falar
recorrentemente sobre o que falam. Essa é a percepcdo que seus seguidores
desenvolvem ao estabelecerem um relacionamento que é baseado na credibilidade — da
motivacgdo, da intencdo e da competéncia. Por fim, foi possivel notar que o influenciador
de LoL comeca a produzir por motivagdes genuinas (o desejo de jogar e compartilhar
esse carinho com outras pessoas que compreendessem seu sentimento), mas,
atualmente, é importante atentar que sua legitimacdo enquanto profissional na rede
requer um conjunto de praticas e condutas institucionalizadas que respondem a seus
interesses proprios, aos interesses de seu publico e aos interesses do mercado de jogos
digitais e de plataformas na mesma medida. Esta problematica, no entanto, deve ser

tema de outros estudos.
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