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RESUMO

Com as inovacdes tecnoldgicas, surgiram novas formas de interagdo entre marcas e
consumidores, além do surgimento de novos mercados devido ao crescimento dos ambientes
digitais, como € o caso dos e-sports, esportes praticados por meio de jogos eletronicos. A
evolugdo desses jogos resultou na criagdo de competicdes e no estabelecimento de grandes
empresas que formam suas equipes competitivas, gerando também uma massa de pessoas que
acompanham e torcem pelos jogos na internet. Nesse contexto, o presente artigo busca
compreender como a LOUD, uma empresa de e-sports, consegue conquistar tantos fas por
meio das redes sociais. A pesquisa adota um estudo de caso que analisa uma campanha
promocional de roupas da marca, com o objetivo de identificar elementos caracteristicos do
marketing de relacionamento e da formag¢ao de comunidade. Além disso, busca-se observar
como a LOUD explora sua comunidade, com uma linguagem propria do mercado de e-sports,
para potencializar o marketing nas redes sociais e reforcar a rentabilidade de produtos
diversificados oferecidos pela marca.

Palavras-chave: Marketing de Relacionamento, Cultura da Convergéncia, Redes Sociais,
e-sports, Loud.



ABSTRACT

Within technological innovations, new forms of interaction between brands and consumers
emerged, along with the creation of new markets due to the growth of digital environments,
such as e-sports, which are sports played through electronic games. The evolution of these
games led to the creation of competitions and the establishment of major companies that form
their competitive teams, also generating a large audience that follows and cheers for the
games on the internet. In this context, the present article seeks to understand how LOUD, an
e-sports company, manages to gain so many fans through social media. The research adopts a
case study that analyzes a promotional campaign for the brand’s clothing, with the aim of
identifying key elements of relationship marketing and community building. Additionally, the
study seeks to observe how LOUD explores its community, using a unique language specific
to the e-sports market, to enhance social media marketing and reinforce the profitability of
the diverse products offered by the brand.

Keywords: Relationship marketing, Convergence Culture, Social media, e-sports, Loud.
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1. INTRODUCAO

O mercado brasileiro de games tem apresentado um crescimento notavel nos tltimos
anos. Segundo a Pesquisa Game Brasil (Go Gamers, SX Group, 2024), uma pesquisa
quantitativa realizada em 2024 com 13.360 participantes interessados no mercado de games,
abrangendo diferentes géneros, classes sociais, regides e faixas etdrias, revelou que 73,9% do
publico brasileiro costuma jogar jogos eletronicos, e 79,5% consideram esse o seu principal
meio de entretenimento.

Nesse contexto de expansdao do mercado, um dos jogos mais populares no mundo e,
consequentemente, no Brasil ¢ League of Legends, desenvolvido pela Riot Games. No ano de
2019 o LoL alcangou a marca de 8 milhdes de jogadores simultaneos conquistando o titulo de
jogo de computador mais popular do mundo (TechTudo, 2019). De acordo com o portal
oficial do jogo, o League of Legends ¢ um jogo de estratégia baseado em equipes, no qual
duas equipes de cinco campedes poderosos competem para destruir a base do adversario
(League of Legends, 2024).

Grandes jogos do género multiplayer online battle arena (MOBA) organizam
campeonatos regionais e mundiais, semelhante a Copa do Mundo no futebol. No universo dos
jogos eletronicos, esse cenario competitivo ¢ denominado e-sports. Segundo a Pesquisa
Game Brasil, ao apresentar um panorama sobre e-sports no Brasil, cerca de 88,3% do publico
brasileiro utilizado de amostra para a pesquisa assiste a partidas e campeonatos desse setor
esportivo. Além disso, 32,5% desses espectadores acompanham competicdes de 3 a 6 dias
por semana, e 42,8% assistem entre 1 e 3 horas por dia.

Esse cenario revela uma grande oportunidade publicitaria no contexto competitivo dos
jogos digitais, especialmente quando se considera a audiéncia dos campeonatos de e-sports. E
comum que cada jogo organize seu proprio campeonato: Fortnite, por exemplo, possui o
“FNCS”, Valorant tem o “Valorant Challengers Brasil”, e League of Legends, no Brasil,
realiza o Campeonato Brasileiro de League of Legends (CBLOL).

De acordo com matéria, “League of Legends foi o jogo competitivo mais assistido em
2022” (ESPN Brasil, 2022). O jogo detém a maior audiéncia global no segmento de e-sports,
com um pico de mais de 5 milhdes de telespectadores na transmissao do campeonato
mundial, o Worlds, em novembro de 2022. J4 no campeonato brasileiro a média de audiéncia

da Grande Final do CBLOL de 2024 contou com mais de 277 mil espectadores simultaneos,



de acordo com as streams e co-streams de transmissao oficiais da Riot Games no Youtube e
na Twitch'.

Nas competi¢cdes de e-sports, diversas equipes, como Pain Gaming, Red Canids
Kalunga e INTZ, competem pelo titulo de campeas nacionais. No CBLOL, uma equipe se
destaca: a LOUD. Em 2023, a LOUD se tornou tricamped consecutiva da competi¢ao, um
feito inédito até entdo. Além disso, a equipe conquistou o titulo mundial de Valorant no
Valorant Champions, ampliando sua base de fas.

A LOUD foi a primeira equipe brasileira a atingir 1 bilhdo de visualizagcdes no
YouTube (2024), além de ser uma das equipes mais seguidas no X (2024), com 1,8 milhdo de
seguidores e a mais seguida no Instagram, contando com 11,8 milhdes. Em 2022, o time foi o
mais assistido no mundo no segmento de e-sports. Além disso, de acordo com a plataforma
YouTube, o canal da LOUD j& contabiliza mais de 2,4 bilhdes de visualizacdes e 12,5
milhdes de inscritos.

A fim de tornar os nimeros mais tangiveis, vale destacar que, embora a LOUD tenha
sido fundada em 2019, ela ja apresenta uma diferenca de aproximadamente 1 milhdo de
seguidores no Instagram em relacdo ao Corinthians, um clube de futebol com mais de 100
anos de historia e representativo de um esporte tradicional no pais. O time de futebol conta
com 12,5 milhdes de seguidores?.

Contudo, ¢ importante destacar que os seguidores no Instagram ndo representam a
totalidade dos torcedores de um time. De acordo com uma pesquisa realizada pelo Instituto
AtlasIntel em 2023 (Placar, 2024), o nimero de torcedores do Corinthians no Brasil era de
30,4 milhdes. Essa pesquisa sugere um aumento de 143,20% no nimero de torcedores da
rede social em relagdo ao total no contexto "real". Considerando um acréscimo semelhante no
caso da LOUD, estima-se que o total de torcedores poderia alcangar 28,7 milhdes.

Esses numeros sao impressionantes, mas como a LOUD se tornou tao grande? Como
o relacionamento com essa vasta comunidade pode impactar na rentabilidade da marca? O
objetivo deste artigo ¢ analisar o marketing de relacionamento utilizado nas redes sociais da
equipe, demonstrando a fidelizagcdo do publico no contexto dos e-sports e como esse cenario
pode representar uma grande oportunidade de engajamento financeiro em itens relacionados

ao time.

! Plataforma de livestream em que as partidas de League of Legends sdo transmitidas. Acesso em:
https://www.twitch.tv/cblol.

2 Pagina do Corinthians no Instagram. Disponivel em: <https://www.instagram.com/corinthians/>. Acesso em:
15 de nov. de 2024.



https://www.instagram.com/corinthians/
https://www.twitch.tv/cblol

Busca-se, assim, criar um entendimento sobre as questdes propostas a partir do estudo
de caso de um langamento promovido pela LOUD no Instagram, com base nos conceitos de
marketing de relacionamento, na compreensdao da formag¢do de comunidades no ambiente
digital proposta por Pierre Lévy, e na Cultura da Convergéncia de Henry Jenkins.

Apos essa introdugdo, o artigo € organizado da seguinte forma: uma secao de
contextualizagdo do cenario de e-sports e da Loud no Brasil; a fundamentagao teodrica do
trabalho e em seguida a metodologia aplicada ao artigo. Na sequéncia a andlise do caso

escolhido para o artigo e, por fim, as consideracdes finais.



2. CENARIO DE E-SPORTS BRASILEIRO DE LOL E A LOUD
O Campeonato Brasileiro de League of Legends (CBLOL) existe ha mais de 10 anos,
tendo sido iniciado em 2012. A primeira edi¢cao ocorreu em trés dias durante a Brasil Game
Show (BGS), o maior evento de games da América Latina, em Sao Paulo. Dentre as oito

equipes participantes, a vTi Ignis se consagrou camped ¢ conquistou US$25 mil (Globo

Esporte, 2022) (Figura 1).

FIGURA 1: Jogadores da vTi Ignis em 2012 com o primeiro prémio do campeonato.

Fonte: Globo Esporte, 2024

A partir de 2014, o Campeonato Brasileiro de League of Legends (CBLOL) passou a
ocorrer duas vezes por ano, com os "splits" — como sdo chamados — sendo competigdes
separadas, cada uma com suas proprias fases eliminatdrias até a defini¢ao de um campeao.
Ou seja, ¢ possivel que haja duas equipes campeds distintas por ano. Na segunda divisdo do
CBLOL, em 2024, a equipe vencedora, além de conquistar o titulo de camped nacional,
recebeu um prémio superior a 100 mil reais (O Povo, 2024).

Além disso, o campeonato conta com parcerias de marcas renomadas, como
MasterCard, Heineken, KitKat, Dorflex e Nescafé Dolce Gusto. As finais dos jogos sdo
marcadas por grandes eventos e atraem um publico significativo, como ocorreu em 2024,
quando a final do CBLOL foi realizada no dia 05 de setembro no "Estadio do Mineirinho",

em Belo Horizonte, com capacidade para 11.200 espectadores (Globo Esporte, 2024).



De acordo com dados revelados pela PGB - Pesquisa de Games Brasil (2023),
observa-se a crescente relevancia dos campeonatos de e-sports. Nos ultimos 10 anos, os
e-sports vém se consolidando como um novo ecossistema de consumo, com um crescimento
de 48,8%, conforme os dados medidos em 2023. Essas informacdes refletem a crescente
importancia cultural dessa modalidade, que tem ganhado cada vez mais espaco na midia.

Segundo a pdagina oficial do CBLOL, em agosto de 2024, a conta oficial do
campeonato na Twitch TV possuia mais de 1,5 milhdes de seguidores. No YouTube, onde
também sao transmitidas as partidas, o canal contava com mais de 1,5 milhdes de inscritos e
mais de 850 mil visualizag¢des. O Instagram do CBLOL abrange mais de 400 mil seguidores,
enquanto no X (antigo Twitter), a conta alcanga 500 mil seguidores. Somando esses publicos
— desconsiderando eventuais sobreposicdes — chega-se a uma audiéncia estimada de
aproximadamente 4 milhdes de seguidores do League of Legends no Brasil.

Ao focar na LOUD, empresa que constitui o objeto deste estudo, ¢ necessario
apresentar um panorama sobre seu surgimento e portfolio de produtos. A LOUD foi
idealizada e fundada em 2019 pelo empresario Bruno PlayHard, em parceria com Jean Ortega
e Matthew Ho. A equipe iniciou seu sucesso ao identificar uma oportunidade no mercado de
jogos mobile, tendo como ponto de partida a equipe de Free Fire, um jogo gratuito e mobile,
que garantiu a empresa trés titulos de destaque (Globo Esporte, 2022).

Em 2021, a LOUD expandiu sua atuagdo para o League of Legends, embora o
primeiro titulo tenha sido conquistado apenas no final de 2022. Além disso, a empresa conta
com times de sucesso nos jogos Valorant e Fortnite. E importante destacar que, além dos
jogadores de e-sports, o time da LOUD também inclui influenciadores, com 10 contratados
até fevereiro de 2024. Todos eles produzem conteudo e realizam transmissdes ao vivo (lives)
focadas no universo dos e-sports (Poder 360, 2024).

Além disso, os jogadores e influenciadores desempenham fungdes publicitarias em
nome da LOUD para marcas de destaque. Em 2023, os integrantes Yayah, OCastrin, Brabox,
Thaiga, CaioX, Aspas e Robo participaram da campanha "D4 um Refresh" da marca Mentos
(Pichau Arena, 2023). As parcerias estabelecidas pela LOUD ocorrem na forma de
patrocinios, em que a marca patrocinadora oferece apoio em troca de acdes promocionais €
exposicao realizada pelos influenciadores e jogadores.

O retorno financeiro de todo o investimento realizado pela LOUD provém
principalmente de premiagdes, monetizagdo de conteudo e patrocinios. Atualmente, a

empresa mantém parcerias com marcas como Itau, O Boticario, Samsung, Mentos ¢ Tim



(Poder 360, 2024). Buscando expandir suas fontes de receita, a LOUD também conta com
uma loja propria, que comercializa itens de vestudrio e acessorios.

Em 2022, a marca langou o LOUD Club, uma plataforma de recompensas voltada
para os torcedores mais engajados com a equipe. Os usudrios podiam se cadastrar por meio
de suas redes sociais, cumprir missdes e resgatar prémios que variavam desde mouses e
teclados gamers até ingressos VIP para eventos com a LOUD (Globo Esporte, 2022).
Atualmente, a plataforma encontra-se suspensa devido a atualizagdes nas politicas de
privacidade das redes sociais (Poder 360, 2024).

A partir da exposic¢ao sobre o portfolio de produtos da LOUD, ¢ possivel destacar que
a unica forma de investimento direto do publico nos produtos da empresa ocorre por meio da
compra de itens na loja. Vale ressaltar que, embora as visualizagdes e 0 engajamento em
campanhas publicitarias gerem rentabilidade para a LOUD, a recompensa para o espectador
se da por meio do entretenimento. Por outro lado, ao adquirir um item da marca, o publico
realiza um investimento consciente, com a expectativa de um retorno fisico.

Como estratégia para manter o publico fiel a LOUD, observa-se que as redes sociais
da equipe sdo a principal forma de comunicagdo e relacionamento da organizagdo com seu
publico. Por meio dessas plataformas digitais, a LOUD consegue estabelecer uma base solida
de fidelizacdo, utilizando estratégias de marketing de relacionamento, que, conforme Zenone,

sao:

Uma ferramenta que busca criar valor pela “intimidade” ou maior proximidade com
o cliente, tornando a oferta adequada de modo que ele prefira manter-se fiel a
empresa a arriscar um novo relacionamento comercial. Ou seja, a empresa passa a
conhecer o cliente profundamente, tornando desinteressante para ele a busca de
novos fornecedores. (Zenone, 2017, p. 55)

Até outubro de 2024, a LOUD possuia mais de 11 milhdes de seguidores no
Instagram, enquanto no TikTok a equipe ja contava com mais de 10 milhdes de seguidores e
mais de 180 milhdes de visualizagdes. No X, até agosto de 2024, o time ultrapassava 1,5
milhdo de seguidores.

A LOUD apresenta uma grande quantidade de seguidores e interagdes em suas redes
sociais. Além disso, nas plataformas de video, como o YouTube, a equipe acumulava mais de
2,5 bilhdes de visualizagdes até outubro de 2024. No X e no Instagram, as publicacdes
frequentemente recebem muitas curtidas e comentarios, o que indica que a LOUD possui uma
comunidade online bem estabelecida. Dessa forma, essa comunidade se configura como o

principal foco para as estratégias de marketing de relacionamento e de contetido da equipe,
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uma vez que sdo esses seguidores o publico-alvo central da comunica¢do promocional da

organizagao.
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3. COMUNIDADE ONLINE E CULTURA DA CONVERGENCIA
Com a tecnologia ganhando espaco e os individuos transitando entre os mundos
online e offline (Jannuzzi, 2020), surge o fendmeno da formacdo de comunidades online.
Essas comunidades frequentemente se tornam conhecidas como fa-clubes, espacgos digitais
que reinem pessoas com interesses em comum, seja a admiragao por um artista ou a torcida
por um time.
Existem diversas formas pelas quais novas comunidades podem surgir. Jannuzzi cita

algumas delas:

Existem diferentes formas de se criar e manter uma comunidade. Algumas nascem
em pequenos grupos que organizam reunides (ou meetups) presenciais para
discussdo de temas de interesse, compartilhamento de informagdes e criagdo de
planos ou projetos para a resolucdo de problemas. Outras nascem online por meio
de grupos de usudrios (user groups), listas de distribuicao (distribution lists ou DL’s)
por e-mail, féruns técnicos onde pessoas langam perguntas e especialistas
respondem. (Jannuzzi, 2020, p. 167)

Uma comunidade pode, portanto, surgir espontaneamente, sem a interferéncia de uma
empresa, marca ou time. No entanto, quando uma comunidade se consolida com base no
interesse pelos valores e conquistas de uma equipe — como ¢ o caso da LOUD — as
estratégias para a manuten¢ao do relacionamento e dos interesses dessa comunidade podem
ser identificadas e analisadas.

Para compreender de forma mais aprofundada a necessidade de encontros e trocas no
ciberespaco, ¢ possivel refletir sobre o conceito de inteligéncia coletiva, desenvolvido por

Pierre Lévy nos anos 1990:

Em um coletivo inteligente, a comunidade assume como objetivo a negociagdo
permanente da ordem estabelecida, de sua linguagem, do papel de cada um, o
discernimento e a defini¢do de seus objetos, a reinterpretacdo de sua memoria. Nada
¢ fixo, o que ndo significa que se trate de desordem ou de absoluto relativismo, pois
os atos sdo coordenados e avaliados em tempo real, segundo um grande niimero de
critérios constantemente reavaliados e contextualizados. (Lévy, 2007, p.31)

Dessa forma, compreende-se que as comunidades — mesmo aquelas formadas em
torno de produtos empresariais — possuem dinamicas proprias de atuagao nos espagos em
que estdo inseridas. Assim, as trocas dentro dessas comunidades sdo sempre negociadas entre
os agentes envolvidos. O uso das tecnologias da informagao nos processos comunicacionais é

fundamental para expandir o fluxo de informacdes e o numero de participantes na
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comunidade, o que proporciona a empresa um ambiente favoravel para explorar estratégias
de fidelizag¢ao do publico.
Em paralelo a formacao de comunidades no ciberespago, as novas tecnologias tém o

papel de transformar as formas de consumo. Segundo Henry Jenkins,

Se os antigos consumidores eram tidos como passivos, 0os novos consumidores sdo
ativos. Se os antigos consumidores eram previsiveis ¢ ficavam onde mandavam que
ficassem, os novos consumidores sdo migratorios, demonstrando uma declinante
lealdade a redes ou a meios de comunicagdo (Jenkins, 2009, p. 47).

Ao refletir sobre o novo perfil do consumidor, as marcas t€ém como necessidade
recorrer aos artificios das comunidades que compartilham uma inteligéncia coletiva sobre
seus produtos, a fim de alimentar a troca constante de informagdes, transformando isso em
consumo e fidelizag¢ao do publico.

Uma das formas de expandir as discussdes sobre uma marca no ciberespacgo € o uso
da convergéncia mididtica, estratégia que consiste em utilizar diferentes midias de forma
complementar em produgdes culturais (Jenkins, 2009). Nesse contexto, ao analisar a LOUD,
¢ possivel identificar que, embora seu produto principal seja o e-sport, com foco em diversos
jogos eletronicos, a narrativa da equipe se constroi nas redes sociais e na identidade de cada
integrante da organizacdo. Sdo criadas piadas internas, uma identidade visual propria,
incluindo cores ¢ estilo de fotografia, além de producdes de humor que, muitas vezes, ndo
estdo diretamente relacionadas aos jogos, mas ao interesse pela vida dos jogadores e
influenciadores da equipe.

A manuten¢do de uma comunidade fiel pode ser alcangada por meio da presenca
continua da marca na vida do publico. Assim, as publicagdes, mesmo sem a inten¢ao de gerar
uma venda imediata, promovem o reforco positivo da imagem da empresa junto a esse
publico. Além disso, as redes sociais funcionam como um facilitador desse processo, pois
permitem que a marca acompanhe, em tempo real, as discussdes da comunidade, criando

contetidos relevantes e mantendo um contato agil com o publico.
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4. METODOLOGIA

A pesquisa inicia-se com uma revisdo bibliografica sobre os temas de interesse do
trabalho, com o objetivo de compreender como os estudos académicos abordam questdes
relacionadas ao marketing de relacionamento e a criagdo de comunidades online por
empresas de e-sports.

Além disso, buscou-se identificar autores de referéncia que discutem os temas de
marketing de relacionamento e comunidades online, a fim de embasar a fundamentagdo
tedrica e a analise presente neste artigo. Com isso, a escolha metodoldgica recai sobre um
estudo de caso da empresa LOUD, em virtude do destaque da equipe nas redes sociais € no
cenario de e-sports brasileiro.

A anélise serd conduzida de forma qualitativa, por meio de um estudo de caso de uma
campanha veiculada nas redes sociais da LOUD. Dessa forma, serd possivel explorar as
estratégias de fidelizacdao utilizadas pela empresa e relaciona-las com as reflexdes de Pierre
Lévy (2007) e Henry Jenkins (2009), que tratam dos ciberespacos, inteligéncia coletiva e
comunidades no ambiente virtual.

A campanha escolhida para a analise refere-se ao langamento de uma nova colecao de
roupas na loja da LOUD, intitulada “DROP Home of Champions” (Casa dos Campedes),
publicada em 7 de outubro de 2024 no Instagram, por meio de um video promocional. A
escolha dessa acdo de marketing se justifica por ser um produto que diverge da proposta
principal da empresa, os jogos eletronicos (e-sports), incorporando elementos caracteristicos
da marca para promover itens de vestuario. Esses itens, no contexto offline, também

funcionam como simbolos de identificag¢do para os fas da equipe.
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5. ANALISE DA CAMPANHA

A campanha de langamento da nova cole¢do de roupas da LOUD, intitulada “DROP
Home of Champions” (Casa dos Campedes), teve inicio com uma publica¢io teaser’ no dia 6
de outubro de 2024 e foi veiculada oficialmente em 7 de outubro de 2024, por meio do
Instagram oficial da equipe. O video apresenta integrantes da LOUD realizando uma narragao
dramadtica, intercalada com imagens da equipe de League of Legends (LOL) durante o
campeonato Worlds e do time de Valorant na final do Masters de 2022, além de informagdes
sobre a compra dos itens.

A produgdo faz uso de momentos de derrota da LOUD (como a eliminagao no
campeonato de LOL e na final de Valorant) para estabelecer uma conexdo narrativa com a
superagdo de obstaculos, transmitindo confianga ao publico que acompanha a equipe. A
campanha culmina com a exibicdo dos momentos de vitdria dos times em competi¢des de

e-sports, reforcando o vinculo emocional com os fas.

Figura 2: Publicac¢do do langamento da cole¢do ““DROP Home of Champions’ (Casa dos
Campeodes)”

loudgg e loud_drop
Audio original
loudgg © DROP Home of Champions oficialmente disponivel!

Junte-se a0 movimento que mais cresce a cada dia que passa e
vista-se como nossos campedes.

Digite “cupom” nos comentarios para garantir 10% de desconto
na colegio HOC!

%)) orenatovicente & Se o ph me pagar fica mais facil de eu

/

\ =
A LOUD é provacativa.
f

loud_bal absurdo de lindo &

/
/
/

Fonte: Pagina da LOUD no Instagram®.

3 “Tipo de video desenvolvido para antecipar algum langamento de produto, filme, videoclipe, servigo ou
qualquer contetido audiovisual.” Disponivel em: https://rockcontent.com/br/blog/teaser/. Acesso em: 25 de out.
de 2024.

* Disponivel em: <https://www.instagram.com/p/DA1sR0kus13/>. Acesso em: 29 de out. de 2024.


https://www.instagram.com/p/DA1sR0kus13/
https://rockcontent.com/br/blog/teaser/
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Destacam-se, também, os numeros alcancados pela publicacdo no Instagram e as
mencdes a essa campanha em outras redes sociais. Desde sua veiculagdo até a data de 29 de
outubro de 2024, o video obteve 113.350 curtidas, 1.540 comentarios e mais de 3 milhdes de
reproducdes. Com base nesses dados, € possivel estimar a rentabilidade dos produtos
oferecidos durante o periodo da publicagdao. A tabela abaixo apresenta os itens da colegao,

juntamente com seus respectivos precos em reais.

TABELA 1 - Itens e valores da colecdo ““DROP Home of Champions’ (Casa dos Campedes)”

ITEM PRECO (em R$)

Colar Oficial LOUD 200,00

Camiseta Regular Bege Home of 144,90
Champions

Corta Vento Home of Champions 309,90

Camiseta Oversized LOUD Preta 154,90

Moletom Preto Home of Champions 334,90

Camiseta Oversized Preta Home of 154,90
Champions

Camiseta Regular Preta Home of 144,90
Champions

Camiseta Oversized Bege Home of 154,90
Champions

Moletom Bege Home of Champions 334,90

Boné Home of Champions 144,90

Calca Preta Home of Champions 289,90

Camiseta Oversized Home Bege 154,90

Cropped Preta Home of Champions 114,90

Cropped Bege Home of Champions 114,90

Bermuda Bege Home of Champions 244,90

Bermuda Preta Home of Champions 244.90

Calga Bege Home of Champions 289,90

Biker Shorts Home of Champions 169,90

Fonte: Autoria propria
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A colecdo langada pela LOUD ¢é composta por 18 itens, entre vestudrio e acessorios.
As pegas t€ém um valor médio de R$192,15. Assim, considerando que cada interagdo —
curtidas e comentarios — na publicacdo da marca seja interpretada como um potencial
cliente, ¢ que esse consumidor gaste o valor médio por item, estima-se uma rentabilidade

aproximada de 22,1 milhdes de reais.

Figura 3: Itens da cole¢do ““DROP Home of Champions’ (Casa dos Campedes)”

p
;%lgnn\":ﬂ Pesquisar Carrinho(0)  §

Inicio  LOUD Friday ~ Lancamento  Colecdes

Colar Oficial LOUD Camiseta Regular Bege Home of Camiseta Oversized LOUD Preta Corta Vento Home of Champions
R$-200.00BRE RS 179,90 BRL Champions R$-35490BRE RS 134,90 BRL R$-30996BRE R$ 264,90 BRL
R$-144.90BRE R$ 124,90 BRL

Fonte: Site LOUD".

No contexto publicitario, destaca-se o uso de uma linguagem caracteristica da
empresa, incluindo a voz e a presenca de seus proprios integrantes, o que refor¢a a intimidade
com o publico. Dessa forma, pode-se perceber a construgao de um perfil de marca que vai
além das publicacdes relacionadas aos e-sports, engajando-se também com o publico por

meio de postagens de humor (Figura 4).

® Disponivel em: <https://loud.gg/collections/drop-home-of-champions>. Acesso em: 15 de nov. de 2024.


https://loud.gg/collections/drop-home-of-champions
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Figura 4: Postagem de humor no perfil do Instagram da LOUD
. I})udgg’& = Seguir
Audio original

. loudgg # os de vdd eu sei quem sao

1sem Ver tradugdo

5' jailson.mattos18 Rapaz, me fez refletir kkkkkkki o

1sem 143 curtidas Responder Ver tradugdo

——  Verrespostas (1)

@ jamille.porto.104 “E os que mandar mensagem ta sumido né.." ¢

1sem 123 curtidas Responder Ver tradugdo

——  Ver respostas (1)

| . rochsx7_ Refletinde muite aqui KKKKK o
1sem 21curtidas Responder Ver tradugio

——  Ver respostas (1)

| @ andressa_blink Akkakakakakaka o
\

1sem 5 curtidas Responder

eu/noiv3lorleldeimel
amigolsabendo’quelele
nao\vailneimew:

——  Ver respostas (1)

Qv W

Curtido por jeanzin_xz e outras pessoas
19 de outubro

@ Adicione um comentario...

Fonte: Pagina da LOUD no Instagram®.

A forma como a LOUD constroi seu perfil de marca ¢ o que torna o consumidor um
participante ativo na histéria da empresa, além de torné-lo mais propenso a adquirir os itens
vendidos por ela. Esse processo estd alinhado com o que Jenkins (2009) descreve ao

caracterizar o novo perfil de consumidor.

O autor retrata a cultura participativa como sendo as ag¢des praticadas pelos
individuos que participam ativamente do que é proposto pelas empresas, assim se
relacionam, se envolvem, e compartilham seus contetdos individualmente ou
coletivamente. (Silva e Hollerbach, 2014, p. 93)

Ainda no Instagram da LOUD, apds a divulgacdo da nova colecdo de roupas, €
possivel observar nas publicagdes subsequentes os integrantes da equipe utilizando os itens
da colecao (Figura 5), o que funciona como um simbolo de pertencimento a comunidade para

o publico.

® Disponivel em: <https://www.instagram.com/p/DBUmoBIP7nK/>. Acesso em 29 de out. de 2024.


https://www.instagram.com/p/DBUmoBlP7nK/
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Figura 5: Integrante da LOUD utilizando uma camiseta da cole¢ao “Home of Champions”
e I’oudggo « Seguir
Audio original

e loudgg & Se liga s6 em alguns produtos que a @samsungbrasil
trouxe pra BGS 2024!

g ’-'lium\,. Tab 810 g Qual daguivocé escolheria pra ser seu?

#GalaxyAl #TeamGalaxy #PlayGalaxy #SamsungNaBGS
#SamsungFGame

2sem  Ver tradugdo

0 je:spuzzillo Oie vocés vio lancar os ganhadores do sorteio que ¢
estava rolando na bgs 7 @ &

2sem 4 curtidas Responder Ver tradugdo

c mr.belly10 Maravilhosaaa @ o
2sem Responder Ver tradugso
6 wizo41l. (GO H V]
5d Responder
Q joemax212 @O0 0000000 )
" 2sem Responder
Qv W

Curtido por ka.prazeres e outras pessoas

Fonte: Pagina na LOUD no Instagram’.

Além do refor¢o da campanha por meio da utilizagdo dos produtos, ¢ importante
destacar que a publicagdo do langamento inclui comentarios dos jogadores e influenciadores
da LOUD, elogiando a nova colecdo de roupas, destacando o carinho pela equipe e
oferecendo cupons de desconto exclusivos para o publico. Essa acdo aproxima ainda mais os
integrantes da empresa da comunidade que os acompanha.

Nas outras redes sociais da equipe, com o retorno do X apds o banimento da
plataforma no Brasil, a LOUD aproveitou a oportunidade para publicar um cupom de
desconto (Figura 6) que poderia ser utilizado na compra de itens da coleg¢do. Essas agdes

corroboram com a afirmacdo de Zenone (2017), que destaca que:

O relacionamento pessoal com o cliente deve ocorrer de tal forma que ele tenha a
empresa como seu “melhor amigo”. Com isso, espera-se a fidelidade (ou pelo menos
a retenc@o) dos clientes e, consequentemente, a melhora da percepgao sobre a marca.
(Zenone, 2017, p. 85)

" Disponivel em: <https://www.instagram.com/p/DBFVRnLtIHh/>. Acesso em: 29 de out. de 2024.


https://www.instagram.com/p/DBFVRnLtlHh/
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Figura 6: Publicagdo no “X” de um cupom de desconto
LOUD & %

-

CUPOM: "XVOLTOU" para 10% de desconto no drop Home of Champions
em comemoracao a este momento

Drop Home of Champions r"
] "

Fonte: Pagina da LOUD no X&,

Ademais, ¢ possivel identificar através do site oficial da LOUD que a campanha se

propde a reforgar os valores da equipe ao descrever o langamento da seguinte forma

"Home of Champions" reflete o compromisso da LOUD com a exceléncia e o
sucesso. Significa nossa dedicagdo em desenvolver talentos de ponta e criar uma
cultura vencedora. Esse slogan destaca nossa identidade como uma organizagao de
esports de ponta, onde campedes sdo formados, celebrados e apoiados. (LOUD,
2024, online).

Ao incorporar, no langamento de um produto, elementos que reforcam a cultura da
empresa, a LOUD consegue adicionar informacdes que serdo replicadas e expandidas pela
comunidade de fas, permitindo que a identidade da equipe transpare¢a no publico que a
acompanha.

Outro elemento relevante ¢ encontrado em uma das frases do video de lancamento da
colecdo, quando, ao citar adjetivos negativos relacionados a LOUD, a equipe segue com a
afirmacdo: "Mesmo assim, todo mundo quer ser LOUD." Nesse ponto, a equipe utiliza as

nogdes de pertencimento e diferenciagdo, no sentido de que o fa se encontra em um espago de

8 Disponivel em: <https://twitter.com/LOUDgg/status/1844094421413016044>. Acesso em: 30 de out. de 2024.


https://twitter.com/LOUDgg/status/1844094421413016044
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desejo, sentindo-se proximo da marca, além de estabelecer uma demarcagdo de competicao
com equipes adversarias — aspecto essencial para o marketing de uma marca que conta com
times competitivos.

Portanto, ¢ notavel que o trabalho da LOUD, por meio de uma campanha de
lancamento de itens de vestuario, se baseia em conceitos de fidelizacdo de um cliente
participativo, além das nogdes de comunidade previamente discutidas. Ao criar uma
linguagem e identidade proprias, a marca consegue transmitir seus valores de forma orgénica,
contando com fas que expandem a ideia do que significa ser LOUD, tanto no mundo online

quanto offline.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Os dados de pesquisa e de visualizagdo no que diz respeito ao cenario competitivo
nacional dos jogos digitais revela uma grande adesdo e interesse do publico, mostrando
assim, uma grande oportunidade publicitaria. Ao compreender os conceitos tedricos de
marketing de relacionamento, de comunidade online e da cultura da convergéncia, pode ser
visto como as estratégias publicitarias afetam na tomada de decisdo de compra, na visdo de
marca ¢ na fidelizagdo do seu publico. Esses conceitos podem ser encontrados de forma
pratica se analisarmos os meios de comunica¢do entre uma marca € sua comunidade, nesse
caso, as redes sociais, onde através de seus contetudos, reforcam os valores da marca e o
pertencimento na vida do seu consumidor.

A partir das conceituagdes de um novo perfil de consumidor impulsionado pelo
avanco tecnologico, as formas de relacionamento entre marcas e seu publico também
precisam se adaptar. Em um cendrio de expansao dos e-sports € com a consolidagdo de
grandes comunidades de fas online, ¢ relevante investigar como uma das maiores equipes de
e-sports opera nas redes sociais.

Ao aplicar as definigdes de marketing de relacionamento, formagdo de comunidades
online (Lévy, 2007) e a Cultura da Convergéncia (Jenkins, 2009), observa-se nas redes
sociais da LOUD, por meio de uma de suas campanhas, a presenca de estratégias de
fidelizacdo do publico. Tais estratégias incluem o refor¢o dos valores compartilhados pela
comunidade, a criagdo de uma linguagem propria, demarcacdo do sentimento de
pertencimento dos fas e contato proximo com o publico nas redes sociais.

Embora a LOUD tenha como atividade principal a gestdo de equipes de e-sports, o
caso analisado revela a necessidade de diversificagdo no que ¢ oferecido pela marca,
exemplificada pela cole¢do de roupas. Essa expansdo no portfolio de produtos reflete na
manuten¢do do relacionamento da empresa com seu publico, extrapolando o ambiente digital
e se consolidando no mundo real. Esse movimento ¢ fundamental para a identificacdo e

fortalecimento da comunidade pautada pela LOUD.
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