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RESUMO

Este trabalho investiga como a integragao do conceito de multiverso no jogo Fortnite
atua como uma estratégia de engajamento e estimulo ao consumo de produtos
digitais. A pesquisa, de carater exploratorio e abordagem qualitativa, foi conduzida
por meio de questionarios aplicados a jogadores ativos, buscando compreender
comportamentos de consumo, motivagdes e percepgdes sobre elementos
cosmeéticos e colaboragdes transmidia presentes no jogo. Com levantamento de 128
participantes, os resultados evidenciam que a insercdo de personagens e universos
da cultura pop, aliada a variedade de modos de jogo e atualizagdes constantes,
contribui significativamente para a imersao dos jogadores, reforgcando o vinculo com
a plataforma e incentivando a aquisicao de itens virtuais. O estudo conclui que o
Fortnite opera como um ecossistema cultural e comercial, no qual estratégias de
marketing digital e consumo hedbnico se entrelagam, promovendo experiéncias

personalizadas e emocionalmente envolventes.

Palavras-chave: Multiverso; Engajamento; Marketing Digital; Consumo



ABSTRACT

This study investigates how the integration of the multiverse concept in the game
Fortnite functions as a strategy for engagement and stimulation of digital product
consumption. The research, exploratory in nature and with a qualitative approach,
was conducted through questionnaires applied to active players, aiming to
understand consumption behaviors, motivations, and perceptions regarding cosmetic
elements and transmedia collaborations within the game. With a sample of 128
participants, the results show that the inclusion of characters and universes from pop
culture, combined with a variety of game modes and constant updates, significantly
contributes to player immersion, strengthening the bond with the platform and
encouraging the purchase of virtual items. The study concludes that Fortnite
operates as a cultural and commercial ecosystem, in which digital marketing
strategies and hedonic consumption intertwine, promoting personalized and

emotionally engaging experiences.

Keywords: Multiverse; Engagement; Digital Marketing; Consumption.
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1 INTRODUGAO

A industria dos jogos eletrénicos consolidou-se como um dos segmentos
mais lucrativos e inovadores do entretenimento contemporaneo, ficando atras
apenas da televisdo e ultrapassando o cinema e a musica(Diniz e Diniz, 2024).
Desde seus primordios, os jogos evoluiram de simples experiéncias bidimensionais
para mundos virtuais complexos e envolventes, onde narrativas interativas e
tecnologias de ponta promovem experiéncias imersivas sem precedentes. Nesse
cenario, 0s jogos online emergem como uma categoria de destaque entre os jogos
eletrbnicos, conectando jogadores de diferentes partes do mundo e transformando
a forma como as pessoas consomem conteudo digital.

Dentro das formas de monetizagdo desses jogos, o modelo free-to-play
entra em destaque, pois oferece acesso gratuito a plataforma principal, mas
incorporam estratégias de monetizagdo através de microtransagbes e conteudos
adicionais, como itens estéticos, passes de temporada e eventos exclusivos
(Oliveira, 2017). Essa abordagem nao apenas democratiza 0 acesso, mas também
incentiva a interagdo continua entre os jogadores, criando uma relagdo sustentada
entre consumo e experiéncia de jogo, tendo em vista a grande variedade de
conteudos disponiveis para os jogadores.

Estes jogos oferecem acesso gratuito a plataforma principal, mas
incorporam estratégias de monetizagao através de microtransagcdes e conteudos
adicionais, como itens estéticos, passes de temporada e eventos exclusivos. Essa
abordagem ndo apenas democratiza o acesso, mas também incentiva a interagao
continua entre os jogadores, criando uma relagdo sustentada entre consumo e
experiéncia de jogo, tendo em vista a grande variedade de conteudos disponiveis
para os jogadores.

O sucesso e a expansdo dos jogos eletrdbnicos também estdo
diretamente ligados as estratégias de marketing digital adotadas pelas empresas do
setor, por meio da divulgacao de produtos e servigcos relacionados (Padula, 2022).

Um dos expoentes dessa tendéncia é o jogo multiplataforma Fortnite,
langado em 2017 (Fortnite, 2025). Desde o seu langamento, o jogo passou por uma
série de atualizacdes, adicionando novos recursos e modos diferentes, fortalecendo
0 posicionamento como uma plataforma cultural onde convergem elementos de
midia, entretenimento e interatividade. Suas parcerias com marcas, artistas e

franquias do universo pop tém redefinido o conceito de engajamento, integrando
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eventos ao vivo e narrativas dinamicas. E dentro dessa estratégia colaborativa que
o conceito de multiverso se aplica.

Em Dezembro de 2024, a artista musical Mariah Carey fez participagao
no Festival de Inverno do Fortnite (Fortnite, 2024). Nao se limitando apenas a
apresentacdo musical no espago do jogo, a cantora foi langada como um dos
personagens jogaveis, caso o jogador opte por comprar seu avatar com dinheiro
real, convertido na moeda virtual do jogo: os V-Bucks.

O mesmo vale para outros artistas que ja passaram pelo mesmo
processo, como Ariana Grande, Snoop Dogg, Marshmallow e Lady Gaga, assim
como personagens presentes em jogos e produgdes do universo cinematografico
(Fortnite, 2025). Essa é a proposta de marketing proposta aos jogadores, que
evidencia as diversas combinagdes possiveis de se realizar dentro do jogo. Essa
abordagem n&o apenas reforga a experiéncia imersiva, mas também amplia o apelo
comercial do jogo, integrando consumo de conteudos digitais a uma vivéncia
cultural ampla e diversificada.

Observando esse contexto, no qual o multiverso é aplicado tanto em
eventos da narrativa do jogo, quanto como item mercadologico na loja do jogo,
surgiu o seguinte questionamento: De que forma a integragdo do multiverso no
Fortnite se configura como uma estratégia de engajamento para potencializar o
consumo de conteudos e expandir a experiéncia do usuario?

Para responder a essa questdo, este trabalho tem como objetivo geral
investigar como a integragdo do multiverso no Fortnite potencializa o consumo de
conteudos digitais pelos seus jogadores. Assim, com a finalidade de alcancar o
objetivo geral, foram definidos trés objetivos especificos:

a) Descrever os principais itens do multiverso comprados pelos

jogadores participantes da pesquisa;

b) Identificar em que medida o multiverso é fator envolvente para os

jogadores participantes da pesquisa;

c) Analisar como os itens do multiverso promovem uma experiéncia mais

imersiva e afetam a experiéncia dos jogadores participantes da

pesquisa no Fortnite.

Para concretizar esse intento, realizamos uma pesquisa exploratoria,

cujos dados, advindos de questionarios respondidos por jogadores do Fortnite,
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foram analisados a partir de um percurso analitico qualitativo. Teoricamente, nossas
balizas se fundamentam no conceito de marketing digital, experiéncia imersiva em
jogos e multiverso. Por meio desse percurso tedrico-metodologico-analitico,
busca-se compreender os impactos dessa dindmica no comportamento dos
jogadores e no mercado de jogos eletrénicos como um todo.

Este trabalho se organiza em 5 (cinco) capitulos: Introdug¢ao, Referencial
Tedrico, Metodologia, Analise e Discussao dos Resultados e, por fim, a Conclusao

do trabalho.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo tem o objetivo de apresentar os conceitos e referenciais
balizadores deste trabalho: industria de jogos eletrénicos; jogos online; a modalidade
de jogos free-to-play; o jogo Fortnite, sua relagdo com o multiverso e a criagao de
uma plataforma cultural; o marketing digital voltado para o jogo; e a motivacéo

heddnica no consumo de itens e servigos no jogo.

2.1 Industria de Jogos Eletronicos

Surpreendendo a todos, os jogos eletrbnicos ascenderam como um
fendbmeno global,, passando por evolugdo de experiéncias bidimensionais para
mundos tridimensionais complexos, criados a partir de graficos avangados e de
narrativas interativas que hoje sdo ubiquas ao entretenimento digital (Martins et al.,
2024).

A transigédo dos jogos para o modelo online e a ascensédo de plataformas
de jogos massivas, marcam o ponto de inflexdo em que o0s jogos nédo sao mais
apenas produtos de consumo, mas ecossistemas digitais onde a interacao social e 0
engajamento do usuario desempenham um papel crucial.

Ao longo dos anos, os jogos eletrbnicos consolidaram seu espago no
mercado, expandindo-se continuamente gragas aos avangos tecnoldgicos, que
proporcionam graficos mais realistas e uma jogabilidade aprimorada.

No entanto, esse crescimento foi ainda mais expressivo durante a
pandemia, quando, devido ao isolamento social, os jogos se tornaram uma
alternativa popular para entretenimento e bem-estar (Martins et al., 2024). Esse
cenario também impulsionou as empresas a se adaptarem, garantindo a
continuidade da producgao e evitando possiveis prejuizos no setor.

A chegada de novidades no mercado captura a atengdo do publico,
contribuindo para o crescimento continuo. As empresas estdo, cada vez mais,
criando estratégias para lucrar com os jogos digitais. As principais estratégias séo as
DLC (Downloadable Content), micros-transag¢des que servem para prolongar a vida
util do jogo apds seu langamento (Birck, 2023). Acerca do temario dos jogos online,

abrimos a discussao a seguir.
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2.1.1 Jogos Online

Os jogos online “sédo jogados através da Internet usando computadores e
consoles de jogos” (Papagiannidis, Bourlakis, Li, 2008, p. 611). Além das categorias
tradicionais, como corrida, acéo e puzzle, existem também géneros identificados por
siglas especificas, como Role-Playing Game - RPG, Massively Multiplayer Online -
MMO, Multiplayer Online Role-Playing Game - MMORPG e First - Person Shooter -
FPS, entre outros.

A mudancga dos jogos offline para os jogos online, concretizou um novo
modo de jogar na contemporaneidade, uma vez que, para além de estratégias
préprias do universo do jogo, os jogadores podem interagir, em tempo real com
outros participantes, também aficionados pelo mesmo universo. Assim, como dizem
Papagiannidis, Bourlakis e Li (2008), o jogo toma premissas do cenario das redes
sociais.

No universo online, o modelo free-to-play tem se destacado no mercado,
impulsionado por estratégias de monetizagdo como microtransagdes, venda de itens
cosmeéticos e passes de temporada, tema acerca do qual discute-se a seguir,
abordando seu impacto na experiéncia do jogador, na fidelizagdo do publico e na

sustentabilidade financeira das empresas desenvolvedoras.

2.1.2 Modelos Free-to-Play

Jogos free-to-play ou F2P podem, como o nome sugere, ser jogados de
graga. No entanto, os jogos sdo geralmente monetizados por meio de vendas em
suas lojas dos chamados itens virtuais. Para Rebeca Rebs (2012, p. 207), itens
virtuais sao “elementos formados por pixels que vinculam valores capitais para a sua
aquisicao”. Na maior parte das vezes, tais ofertas virtuais sao “inspiradas” por ou
sao “versoes” virtuais de possiveis itens do “mundo real” (Lehdonvirta, 2009, p. 99).

No caso do Fortnite, a moeda virtual do jogo é chamada de V-Bucks, a
qual é gerada por meio da conversao do dinheiro real, de acordo com a quantidade
desejada pelo usuario, contanto que esteja disponivel dentro da loja do jogo. A
Figura 1, representa uma captura de tela, a qual mostra os pacotes de V-Bucks que

podem ser comprados pelo jogador na loja do Fortnite.
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Figura 1 - Captura de tela do site do Fortnite aba sobre compra de V-Bucks

Ma A iciar Sessfin

< © o0apemens

COMPRAR V-BUCKS

Demmruabuica por Eplc Gemes Stors

Escofha guantos V-Bucks daseja adicionar & sua conta. Para
adicionar V-Bucks, seu acesso ser redirecionado para a Epic
05 detalhes sobre a moeda do

FORTNITE FORTNITE  FORTNITE

1.000 V-Bucks 2.800 V-BUCKS 5.000 V-Bucks 13.500 V-BUCKS
RS 3199  Disponial am @ RS 78,98  Disponialem @ R$ 124,99 ' Dponivetsm ({1 RS 313,99 Oimponnelsm

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Dentro dos jogos, as lojas podem incluir a possibilidade de comprar novos
personagens jogaveis, armas, mapas ou atualizagbes de aprimoramento do jogador
(por exemplo, pogdes para aumentar a forga), o que diz respeito ao aspecto de
mudanga de nivel na narrativa do jogo. O funcionamento dessas lojas virtuais
geralmente se baseia em moedas internas, que podem ser adquiridas por meio de
progressao no jogo ou mediante pagamento com dinheiro real.

As lojas sdo integradas a interface do jogo e oferecem uma variedade de
itens categorizados por funcdo, raridade ou tematica. Muitas vezes, os produtos
disponiveis sao atualizados periodicamente, criando um senso de urgéncia e
escassez, especialmente com itens de tempo limitado ou colecionaveis. Além disso,
algumas lojas operam com sistemas de "passe de batalha", loot boxes ou eventos
sazonais, 0 que incentiva o0 consumo recorrente e o engajamento continuo dos
jogadores.

Esses itens virtuais se enquadram amplamente em duas categorias:
funcionais e nao funcionais. A diferenca principal entre ambos é que os itens
funcionais concedem vantagens objetivas no jogo (Marder et al., 2019). Por
exemplo, a compra de uma espada de luta mais poderosa oferece ao jogador
melhores oportunidades de progressado no jogo. No caso dos itens nao funcionais,
como 0 nome sugere, trata-se daqueles que ndo dao vantagem de avango de niveis
aos jogadores, mas mudangas estéticas no avatar do jogador, como é o caso das
conhecidas skins e também outros itens adicionais para personalizar o perfil do

usuario, como musicas, papeis de parede e gestos.
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Dentro dos itens n&o funcionais, uma estratégia adotada € baseada na
insercdo dos Passes de Temporada, criados para o ganho de recompensas,
baseado no quanto de experiéncia vocé vai adquirindo no jogo, ao longo do tempo.
Esses passes possuem a versdo gratuita e a versdo paga: naquela, o participante

fica restrito a uma quantia bem limitada de bonificagcdes, em comparagao com esta.

2.2 Fortnite, sua relacao com o Multiverso e a criagdo de uma Plataforma
Cultural

Criado em 2017, o Fortnite trata-se de um jogo Massively Multiplayer
Online - MMO, da categoria Battle Royal. Isso significa que o jogo consiste num
modo de sobrevivéncia onde 100 (cem) jogadores encontram-se reunidos em um
mapa, mas apenas um sobrevivera, a menos que a opgao de partida seja por meio
de duplas, trios ou equipes de quatro jogadores (Fortnite, 2025).

Para que isso acontega, todos os jogadores comeg¢am de modo igual,
sem nada. Ao longo da partida, os jogadores devem conseguir armas, elementos
restauradores de saude, elementos protetores e outros recursos que possam ser
usados em prol dos jogadores. Um dos diferenciais do jogo é a mecanica de
construgcao dentro da partida, possibilitando os jogadores desenvolverem estruturas
de defesa e suporte para auxiliar no percurso da partida.

Ao longo dos anos, o titulo consolidou-se como um fenémeno global,
atualmente conta com aproximadamente mais de 650 milhdes de usuarios
registrados, sendo que apenas 60 milhdes tém acesso diariamente e 110 milhdes
estdo ativos mensalmente. A maior parte desses usuarios estdo concentrados nos
Estados Unidos representando 22% do total , ja o Brasil representa 5,4 %. (Gill,
2025).

Com uma narrativa dindmica, cada langamento sai por meio de Capitulos,
divididos em Temporadas, nas quais as atualizagbes sao disponibilizadas a cada 2
ou 3 meses, trazendo sempre novos recursos para o jogo, que vao desde eventos,
itens cosméticos, armas e outros recursos de jogabilidade (Fortnite, 2025). E a partir
disso que a ideia do multiverso no jogo é aplicada.

O multiverso € uma palavra usada por cientistas para descrever o
conceito de existéncia de outro(s) universo(s) além do nosso universo observavel.

Essa ideia de universos paralelos cria varias teorias e abrange cenarios
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diversificados. A despeito de ndo serem comprovadas, essas teorias tém uma coisa
em comum: sugerem que o espago e o0 tempo que podemos observar ndo séo a
Unica realidade. Segundo uma das teorias sobre o tema, presente na matéria da

National Geographic:

Outro tipo atraente de multiverso é chamado de interpretacdo dos muitos
mundos da mecanica quantica, que ¢é a teoria que descreve
matematicamente como a matéria se comporta. Proposta pelo fisico Hugh
Everett em 1957, a interpretacao de muitos-mundos prevé a presenga de
linhas de tempo ramificadas ou realidades alternativas nas quais nossas
decisbes se desenrolam de maneira diferente, as vezes produzindo
resultados totalmente distintos. “Hugh Everett diz: veja, na verdade ha um
numero infinito de Terras paralelas, e quando vocé faz um experimento e
obtém as probabilidades, basicamente tudo o que prova é que vocé vive na
Terra onde esse foi o resultado desse experimento”, diz o fisico James
Kakalios, da Universidade de Minnesota, nos Estados Unidos, que escreveu
sobre a fisica (ou ndo) dos super-herdis. “Mas em outras Terras, ha um
resultado diferente.”. De acordo com essa interpretagio, versdes de vocé
poderiam estar vivendo as muitas vidas possiveis que vocé poderia ter
levado se tivesse tomado decisdes diferentes. No entanto, a Unica realidade
que é perceptivel para vocé é aquela em que vocé habita. (Drake, 2022,

s/p).

Seguindo essa ldgica, o Fortnite atualiza constantemente seu conteudo
ao integrar narrativas e personagens de diferentes franquias, como Marvel, DC
Comics, Star Wars, Avatar e Dragon Ball, além de incluir personalidades do mundo
real, como artistas musicais. Essa estratégia dialoga com o conceito de multiverso
ficcional, entendido como a coexisténcia e interconexao de multiplas narrativas e
universos dentro de um mesmo ecossistema narrativo, possibilitando maior imersao
e engajamento dos jogadores (Sanchez; Gracia-Mercadé; Vidal-Mestre, 2022;
Fortnite, 2025).

Para além de missbes dentro dessas narrativas, esses personagens e
demais elementos desses universos atrelados ao Fortnite acabam se tornando
disponiveis para compra na loja oficial do jogo, permitindo uma customizacéo livre
com diferentes possibilidades, de acordo com o que vai se consumindo. Dentro da
loja do Fortnite, os jogadores podem adquirir skins, emotes e outros itens que
representam simbolos, muitas vezes baseados em tendéncias da midia e da moda
(Fortnite, 2025). Todos os dias a loja é atualizada, trazendo novos elementos
variados para os jogadores. A Figura 2 mostra a tela do Fortnite com as sugestdes

de musicas para aquisi¢do dos jogadores.
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Figura 2 - Captura de tela do site do Fortnite na Loja de Musicas
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Fonte: Dados da pesquisa (2025).

A Figura 3 mostra a tela do Fortnite com sugestdes de calgados da Nike
que podem ser comprados para customizar os personagens disponiveis para os

jogadores.

Figura 3 - Captura de tela do site do Fortnite na loja de calgados
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Fonte: Dados da pesquisa (2025).

A Figura 4 mostra a tela do Fortnite com sugestdes de produtos tematicos
de uma artista musical real: Billie Eilish. Para além de ser possivel jogar com a skin
da Billie, outros acessorios associados a artista podem ser comprados para deixar a

experiéncia mais completa.
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Figura 4 - Captura de tela do site do Fortnite na loja de itens com o Pacote da Billie
Eilish
BILLIE EILISH

Billie de Cabelo Verde Coroa da Billie Microfone Sepuicral Keytar da Billie
01500 + Q&00 0800 Q800

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Dessa forma, é possivel encontrar jogadores com avatares bem variados,
repletos de itens adicionais que n&do necessariamente se relacionam com a skin
escolhida. Jenkins (2006), aborda que plataformas transmidiaticas atuam como
espacos de convergéncia, onde diferentes praticas culturais e performances
identitarias se conectam. Assim, para além de um jogo, o Fortnite, universo do qual
partimos para esta pesquisa, se configura como plataforma cultural que incorpora
recursos de diferentes midias e contextos socioculturais, tornando a experiéncia no
ambiente bem mista, gracas a essa variedade de elementos disponiveis aos
jogadores. Em nossa interpretagdo, essa € uma estratégia de marketing digital,

discussao que fazemos a seguir.

2.2.1 Fortnite como Ecossistema Transmidia

Para além de sua definicdo tradicional como um jogo eletrénico
multiplayer, Fortnite configura-se como um ecossistema transmidia, caracterizado
pela articulacdo de multiplas narrativas, personagens e simbolos provenientes de
diferentes midias e contextos socioculturais. Tal estrutura encontra respaldo no
conceito de narrativa transmidia, conforme delineado por Jenkins (2006), segundo o

qual “uma histdria transmidia se desdobra por multiplas plataformas de midia, com
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cada novo texto contribuindo de maneira distinta e valiosa para o todo narrativo”
(JENKINS, 2006, p. 97).

No interior da plataforma, observa-se a incorporacédo recorrente de
colaboragdées com franquias amplamente reconhecidas da cultura pop, como Marvel,
Star Wars, Dragon Ball e Naruto, bem como com personalidades do universo
musical, como Travis Scott e Ariana Grande. Tais integragdes nao se restringem a
mera inser¢ao de conteudos estéticos; pelo contrario, ampliam o escopo simbdlico
do jogo, permitindo que os usuarios performem identidades a partir da apropriagao
de personagens e elementos oriundos de universos culturais diversos.

A realizagao de eventos ao vivo dentro da plataforma, como os concertos
virtuais anteriormente citados, exemplifica o potencial de convergéncia entre
linguagens artisticas e tecnoldgicas, transformando o ambiente de jogo em um
espaco de experiéncia imersiva, participativa e coletiva. Nesse sentido, o Fortnite
consolida-se como um polo de convergéncia midiatica, em que diferentes setores da
industria do entretenimento se fundem em uma légica de consumo interativo.

Dessa forma, Fortnite ultrapassa os limites de um produto de
entretenimento tradicional, tornando-se uma plataforma cultural hibrida, capaz de
integrar de maneira organica diferentes linguagens, midias e performances. Tal
configuragcédo estimula a fidelizagdo dos jogadores por meio da oferta constante de
novidades, narrativas interativas e possibilidades expressivas, consolidando um
modelo de engajamento sustentado por dindmicas transmidiaticas e estratégias de

consumo simbdlico.

2.3 Marketing Digital

O marketing digital, segundo Kotler, Kartajaya e Setiawan (2017), pode
ser definido como o conjunto de estratégias que utilizam canais digitais e tecnologias
interativas para promover produtos, servigos e marcas. Para os autores, o marketing
digital permite que as empresas se conectem com seus consumidores de forma mais
eficiente, personalizada e continua, transformando a maneira como as marcas se
envolvem com seu publico-alvo e vice-versa.

Ainda, Kotler, Kartajaya e Setiawan (2017) explicam que o marketing

digital se baseia em dois pilares fundamentais: a capacidade de segmentar
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audiéncias com alta precisao e a possibilidade de criar experiéncias personalizadas
para cada consumidor. Essas caracteristicas sdo amplamente utilizadas na industria
de jogos, onde os desenvolvedores segmentam os jogadores com base em seus
comportamentos dentro do jogo, oferecendo ofertas personalizadas e conteudos
exclusivos.

No caso de jogos como Fortnite, a utilizagdo de estratégias de marketing
digital ndo se limita a promog¢ao do jogo em si, mas se expande para a criagao de
uma plataforma que integra elementos como musica, moda, cinema e outros jogos,
através do conceito de multiverso, contribuindo para um novo paradigma de
engajamento.

Dessa forma, a criacdo de teasers, colaboracbes com celebridades e
experiéncias interativas sdo adotadas para gerar empolgacdo e manter a base de
jogadores engajada. Além disso, 0s eventos sazonais e atualizagbes constantes
criam um ciclo continuo de novidade, estimulando a permanéncia dos jogadores e
incentivando compras dentro do jogo. Assim, a intersecdo entre marketing digital e
experiéncia do usuario contribui ndo apenas para o sucesso comercial do jogo, mas

também para a constru¢cdo de comunidades digitais ativas e envolvidas.

2.4 A Motivagao Hedénica no Consumo de Itens e Servigos no Fortnite

O consumo hedbnico caracteriza-se pela busca por experiéncias
prazerosas, simbdlicas e emocionais associadas ao ato de consumir (Hirschman e
Holbrook, 1982). No contexto dos jogos digitais, essas dimensdes se manifestam
com intensidade, sobretudo em titulos como Fortnite, cuja logica de design e
monetizacdo aposta fortemente em itens ndo funcionais e experiéncias culturais
imersivas.

Os autores Leitinho e Farias (2018) investigaram esse fendmeno e
identificaram quatro principais dimensdes motivacionais heddnicas no consumo de
itens cosméticos: papel, gratificagdo, valor e ideia. Além disso, os autores
identificaram uma motivagdo emergente, denominada benevoléncia, relacionada ao
desejo de contribuir com o desenvolvimento e manuteng¢ao do jogo.

No multiverso de Fortnite, essas dimensdes motivacionais heddnicas se

manifestam de maneira clara e multifacetada:
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a) Papel: A funcdo simbdlica dos itens cosméticos permite aos jogadores
assumirem diferentes papéis sociais e culturais por meio de skins
tematicas, muitas delas inspiradas em personagens da cultura pop. Ao
vestir uma skin do Homem-Aranha ou de um personagem de anime,
por exemplo, o jogador participa de uma performance identitaria que
transcende o proprio jogo.

b) Gratificagdo: A aquisicdo desses itens proporciona prazer imediato.
Emotes, visuais personalizados e acessorios estéticos enriquecem a
experiéncia de jogo e favorecem a autoexpresséo, funcionando como
uma forma ludica e emocional de consumo.

c) Valor: O jogo frequentemente adota estratégias de escassez,
oferecendo itens por tempo limitado, o que estimula o consumo
impulsivo baseado na percepc¢ao de oportunidade e exclusividade.

d) Ideia: A motivagdo por novidade e inovagdo esta presente na
constante introducdo de novas colegdes, eventos sazonais e
colaboragbes com marcas e artistas. Os consumidores buscam
manter-se atualizados com as tendéncias culturais promovidas no
ambiente digital do jogo.

e) Benevoléncia: O consumo de produtos vem com a finalidade de
apoiar alguma causa especifica, como por exemplo alguma acgao
social. No caso do Fortnite, o fator de Benevoléncia n&o ¢é tao aplicado,
ja que dificilmente tem alguma campanha voltada para esse tipo de

atividade.

No caso de Fortnite, o consumo hedbnico manifesta-se de forma
exemplar na busca por skins, gestos, trilhas sonoras e outros elementos visuais que,
embora ndo tragam vantagens competitivas, agregam valor simbdlico a experiéncia
do jogador. Além disso, ao integrar diferentes universos culturais, como cinema,
musica, quadrinhos e celebridades, Fortnite potencializa essas dinamicas por meio
de sua estrutura transmidiatica de Jenkins (2006). Assim, 0 jogo nao apenas
comercializa produtos virtuais, mas articula experiéncias de consumo marcadas por
envolvimento emocional, sociabilidade e expressao pessoal, consolidando-se como
um ambiente onde o consumo hedbnico se entrelaga ao entretenimento e a

construgéo da identidade digital.
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3 METODOLOGIA

3.1 Tipo de Pesquisa

A presente pesquisa caracteriza-se como exploratéria, uma vez que tem
como objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema investigado, com
vistas a torna-lo mais explicito e a possibilitar a construgao de hipéteses. De acordo
com Prodanov e Freitas (2013, p.131), “a pesquisa exploratéria é realizada quando o
objetivo é proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo
mais explicito ou a construir hipéteses”.

Ainda segundo os autores, esse tipo de pesquisa apresenta um
planejamento flexivel, permitindo adaptagdes no decorrer do estudo, de acordo com
os dados que forem sendo coletados e analisados. Tal flexibilidade é fundamental,
especialmente quando se trata de temas pouco explorados ou de dificil delimitagao.
Além disso, a pesquisa exploratéria se caracteriza pelo uso de diversas técnicas,
como levantamento bibliografico, entrevistas com especialistas, analise documental
e estudo de casos, que se mostram adequadas a compreensao preliminar do
fendmeno investigado.

Assim, a escolha pela pesquisa exploratéria justifica-se pela necessidade
de conhecer melhor o contexto, identificar variaveis relevantes e estabelecer uma

base soélida para possiveis investigagdes futuras mais aprofundadas.
3.2 Abordagem Metodolégica

A analise realizada seguiu a linha qualitativa. Minayo (2011, p. 21) fala
que “[...] a pesquisa qualitativa responde a questdes muito particulares. Ela se
preocupa [...] com um nivel de realidade que ndo pode ser quantificado [...]”, ou seja,
esta interessada, conforme a autora, em analisar ideais, concepcdes, valores,
crengas, motivagdes e comportamentos de um grupo de individuos.

Baseado nos principios da pesquisa qualitativa postas por Minayo (2011),
0 pesquisador deve observar e examinar os discursos dos sujeitos em seu meio
natural, pois o contexto no qual estdo inseridos intervém no seu ponto de vista. Para
atingir os objetivos propostos, elaborou-se um questionario estruturado, adaptando
construtos e dimensdes utilizados por Hirschman e Holbrook (1982) e Leitinho e

Farias (2018) em seus estudos sobre motivacdo hedbnica no consumo de bens
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virtuais cosméticos em jogos online.

O instrumento foi composto por perguntas objetivas e subjetivas
relacionadas ao jogo Fortnite, com énfase nas motivacdes heddnicas de consumo,
como prazer estético, gratificagdo, status/pertencimento e sensibilidade a prego,
além dos elementos de marketing vinculados a estratégia do multiverso presente no
jogo. Adicionalmente, foram incluidas questbes socioeconbmicas para
caracterizagao da amostra e melhor contextualizagao dos resultados.

Com relacao as perguntas para a construcdo da analise deste trabalho,
houve um total de 31 perguntas, separadas em Seg¢des da seguinte forma: Secgéo 2,
sobre o Perfil do Jogador, contando com 7 perguntas objetivas; Se¢do 3, sobre o
Contato com o Multiverso, contando com 4 perguntas objetivas; Sec¢ao 4, sobre o
Comportamento de Consumo dos jogadores, contando com 11 perguntas objetivas e
1 pergunta subjetiva; e Secédo 5, relacionando questdes quanto Identidade, Prestigio
e Pertencimento, contando com 7 perguntas objetivas e 1 pergunta subjetiva
opcional.

Houve uma Secao 6, voltada para as Consideragdes Finais da pesquisa,
na qual foi perguntado se os participantes tinham interesse em saber do resultado

da analise dessa pesquisa.
3.3 Aspectos Eticos

Os participantes da pesquisa tiveram suas identidades protegidas. Seus
nomes foram codificados e, caso seja feita mencdo a alguma informagé&o que
permita sua identificacdo, também houve a supressao disso, a fim de que possamos
manter os critérios éticos da pesquisa em nossa area. No proprio questionario, os
sujeitos da pesquisa confirmaram aceitacdo das clausulas do Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE, presente na Sec¢éo 1 do formulario.
3.4 Tecnologia Usada e Geragao de Dados

Para atingir os objetivos associados a estratégia do multiverso no Fortnite,
elaborou-se um questionario na plataforma digital Google Forms, contando com uma
série de perguntas objetivas relacionadas ao Fortnite, principalmente atreladas ao
marketing multiverso no qual esta inserido, assim como questdes socioeconémicas

dos participantes, para servir de complemento da pesquisa. O questionario
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elaborado foi divulgado em grupos de WhatsApp e por story de Instagram durante o
més de Junho, a fim de buscar a maior possibilidade de interpretacdes da realidade

aqui estudada.
3.5 Tratamento e Analise de Dados

ApoOs obter os dados das respostas, os achados foram submetidos a
analise pretendida. As interpretacdes foram analisadas a luz dos conceitos tedricos
mobilizados em nossa fundamentacao.

As respostas obtidas a partir dos questionarios foram categorizadas a

partir dos objetivos especificos da pesquisa, a fim de perceber:

a) quais itens sao mais comprados pelos jogadores, 0 que nos
possibilitara perscrutar como o multiverso vem sendo fator de compra
pelos participantes;

b) os afetamentos verbalizados pelos jogadores ao comprarem os itens
do multiverso;

c) os engajamentos e envolvimentos que os participantes da pesquisa

apresentam ao viver uma experiéncia imersiva no ambito do jogo.

A pesquisa realizada levantou um quantitativo de 128 respostas no
formulario, durante os dias 11/06/2025 a 15/06/2025. Apesar de a populagao de
jogadores de Fortnite ser significativamente maior, essa amostra foi considerada
suficiente para uma analise preliminar dos dados, proporcionando uma visao inicial
sobre o perfil e as preferéncias dos participantes envolvidos no estudo.

Os resultados das perguntas objetivas foram apresentados em
representacdes graficas com seus respectivos dados de analise, enquanto as
respostas as perguntas abertas foram apresentadas em tabelas, de acordo com o
padrao de respostas que foram apresentadas pelos jogadores.

Dessa forma, a metodologia adotada possibilitou observar as
caracteristicas de um grupo, nesse caso, 0s jogadores desse battle royale. Além
disso, os seus resultados deixaram um legado que podera ajudar em futuras

pesquisas e na expansao de conhecimento util na area.
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4. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

4.1 Perfil do Jogador

Para iniciar a analise e discussdao dos resultados dessa pesquisa, €
fundamental compreender o perfil dos participantes que responderam a pesquisa,
pois essas informacbdes fornecem um panorama importante sobre o publico-alvo
analisado. Os dados coletados revelam caracteristicas como faixa etaria, identidade
de género, emprego, renda, tempo jogado, frequéncia e a plataforma predominante
para jogar o Fortnite, além de outros aspectos sociodemograficos relevantes. Essa
etapa é essencial para contextualizar as analises posteriores, permitindo uma
melhor compreensédo dos comportamentos, preferéncias e percepg¢des dos usuarios
em relacdo ao tema estudado.

O Grafico 1 demonstra o perfil etario dos participantes da pesquisa, no qual é
possivel observar que a maioria dos respondentes esta na faixa etaria entre 18 e 25
anos, representando (71,1%) do total. Esse dado evidencia que o publico jovem
adulto é predominante entre os usuarios analisados, o que pode indicar maior
familiaridade e engajamento com o tema abordado no estudo. A segunda faixa mais
representativa € a de 26 a 32 anos, correspondendo a (22,7%) dos participantes. Ja
0s grupos com menos de 18 anos e acima de 33 anos possuem participagao
reduzida, com percentuais minimos no total de respostas.

Os dados se assemelha com as informagdes de Sunil Gill (2025), ao relatar
que a faixa etaria predominante situa-se entre 18 e 24 anos, compondo (62,7%) dos
jogadores e, em seguida, a faixa etaria entre 25 e 34 anos, com cerca de 22,5%.

evidenciando o publico jovem adulto como predominante.
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Grafico 1 - Captura dos resultados do grafico sobre a ldade dos jogadores
participantes

Idade

128 respostas

@ Menos de 18 anos

@ Entre 18 e 25 anos
Entre 26 e 32 anos

@ Acima de 33 anos

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

O Gréfico 2 refere-se a identidade de género e mostra que a maioria dos
participantes da pesquisa se identifica como homem cisgénero, representando
(82,8%) do total de respostas. Em seguida, mulheres cisgénero correspondem a
(7,8%) dos respondentes. As demais categorias, como nao-binario, mulher
transgénero e homem transgénero, além daqueles que preferiram ndo responder,
apresentam percentuais reduzidos. Esse dado revela uma predominancia masculina
entre os participantes, o que pode influenciar diretamente nas preferéncias e habitos
relacionados ao jogo, o que também é revelado nos dados estatisticos de uma
pesquisa feita em 2022, onde apenas 10.3% da populacao de jogadores € do género
feminino, constatando que a maioria dos jogadores é do género masculino,
representando 89.7% do quantitativo (Gill, 2025).
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Grafico 2 - Captura dos resultados do grafico sobre a Identidade de Género dos
jogadores.

Identidade de género
128 respostas

@ Mulher Cisgénero

@ Homem Cisgénero
@ Mulher Transgénero
@ Homem Transgénero
@ Nao-binario

@ Prefiro ndo responder

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

O Grafico 3 diz respeito a situacio profissional. Observa-se que a maioria dos
participantes, (56,3%), possui algum tipo de emprego, enquanto (43,8%) afirmaram
nao ter vinculo empregaticio no momento. Esse equilibrio sugere que uma parte do
publico conciliava o jogo com atividades profissionais, enquanto outra parcela,
possivelmente estudantes, se dedica a outras atividades.

Grafico 3 - Captura dos resultados do grafico sobre Emprego dos jogadores
participantes

Voceé possui algum emprego?
128 respostas

® sim
® Nao

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

O Grafico 4 representa a analise da faixa de renda familiar revela que a maior
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parte dos respondentes (43%) pertence ao grupo com renda entre 1 e 3 salarios
minimos. Em seguida, (19,5%) informaram possuir renda entre 3 e 5 salarios
minimos. Percentuais menores foram registrados nas categorias “acima de 5
salarios minimos”, com (14,1%), sem renda, com (11,7%) e até um salario minimo,
com 8,6% das respostas. Esses dados demonstram que a maior parte do publico
pertence a familias com rendimentos médios, o que pode influenciar no

comportamento de consumo dentro do jogo.

Grafico 4 - Captura dos resultados do grafico sobre a Renda dos jogadores
participantes

Qual a faixa de renda que a sua familia possui?
128 respostas

@® Semrenda
@ Alé um salario minimo

De 1 a 3 salarios minimos
L @ De 3 a 5 salarios minimos
g @ Acima de 5 saldrios Minimos

@® Prefiro ndo informar

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

O Grafico 5 aborda a questdo do tempo de experiéncia com o jogo Fortnite.
O levantamento mostra que (67,2%) dos participantes jogam ha mais de 2 anos,
demonstrando um publico com forte vinculo e longa trajetéria no jogo. Outros
(16,4%) estdo entre 1 e 2 anos de experiéncia, enquanto os demais grupos, com
menos tempo de jogo, representam uma parcela menor da amostra. Esses numeros
indicam um publico majoritariamente experiente e familiarizado com as dinamicas e

atualizacdes do jogo.
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Grafico 5 - Captura dos resultados do grafico sobre o tempo dos jogadores
participantes

Vocé joga Fortnite ha quanto tempo?

128 respostas

@ Menos de 6 meses

@ Entre 6 meses e 1 ano
& Entre 1 e 2 anos

@® Mais de 2 anos

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

O Gréfico 6 refere-se a frequéncia de jogo, destaca-se que (37,5%) dos
respondentes jogam Fortnite raramente. Por outro lado, (30,5%) afirmaram jogar de
1 a 2 vezes na semana, e (19,5%) jogam entre 3 a 5 vezes por semana. Apenas
(12,5%) afirmaram jogar diariamente. Apesar do tempo elevado de experiéncia de
muitos usuarios, a frequéncia de jogo atual varia, com grande parte jogando de

forma esporadica ou moderada.

Grafico 6 - Captura dos resultados do grafico sobre a Frequéncia dos jogadores
participantes

Com que frequéncia vocé joga?

128 respostas

@ Diariamente

® De 3 a 5 vezes na semana
@ 1 a2vezes na semana

@ Raramente

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Por fim, o Grafico 7 apresenta os resultados da plataforma usada pelos

participantes para jogar Fortnite, mostrando que a maioria dos participantes (59,4%)
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prefere o PC/Notebook, seguido por PlayStation com (21,9%) e Xbox com (11,7%).
Plataformas como Nintendo Switch e Celular/Tablet tiveram participacdo pouco
expressiva. Isso mostra uma clara preferéncia pelo uso de computadores, o que
também pode indicar um perfil de jogadores que buscam maior desempenho grafico

e controle no jogo.

Grafico 7 - Captura dos resultados do grafico sobre a Plataforma dos jogadores
participantes

Em que plataforma vocé costuma jogar o Fortnite?

128 respostas

@ PC/Notebook

@ Playstation
Xbox

@ Nintendo Switch

@ Celular/Tablet

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

4.2 Contato com o Multiverso

ApoOs a avaliagao do perfil dos jogadores, a Segéo 3 da pesquisa, com o titulo
“Contato com o Multiverso”, investigou o contato dos participantes com o multiverso
presente no Fortnite, considerando a variedade de modos e conteudos oferecidos.
Os respondentes indicaram quais modos costumam jogar e opinaram sobre a
diversidade de experiéncias disponiveis no jogo.

Além disso, foram questionados sobre o reconhecimento de personagens e
universos da cultura pop integrados ao Fortnite, bem como a influéncia dessas
colaboragcbes em seu interesse pelo jogo. Esses dados ajudam a entender como o
multiverso impacta o engajamento dos jogadores.

O Grafico 8 apresenta a frequéncia com que os respondentes jogam o0s
diferentes modos disponiveis no Fortnite. Cada barra representa um modo e seu
respectivo numero de respostas e porcentagem sobre o total de 128 respondentes.

Este grafico revela a predominancia do modo Battle Royale e suas variantes entre
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os jogadores de Fortnite, sendo jogado por (97,7%) dos respondentes. Isso confirma
que, apesar da expansao do universo Fortnite com novos modos, o Battle Royale
continua sendo o coragao da experiéncia para a vasta maioria da comunidade.

Os outros modos, embora significativos, apresentam um uso
consideravelmente menor. O modo Festival é o segundo mais popular (28,1%),
seguido por Lego Fortnite (22,7%) e Criativo (19,5%). O modo Rocket Racing é o
menos jogado entre os listados, com apenas (6,3 %) dos respondentes.

O Grafico 9 ilustra a opinido dos respondentes sobre a variedade de modos e
conteudos do Fortnite. A maioria dos participantes, (89,1%), indicou gostar dessa
variedade, enquanto uma parcela menor, (10,9%), manifestou ndo gostar. Este
grafico aponta para uma forte aprovagao por parte dos jogadores em relagdo a
diversidade de modos de jogo e conteudos oferecidos pelo Fortnite. O percentual
maior sugere que a estratégia da Epic Games de manter o jogo atualizado com
novidades e diferentes experiéncias tem sido bem-sucedida em satisfazer a base de
jogadores. A baixa porcentagem de desaprovagao reforgca a percepgao positiva,
indicando que a variedade € um fator que contribui para a retengdo e o engajamento

dos usuarios.

Grafico 8 - Captura dos resultados do grafico sobre Modos de Jogo que os
jogadores costumam jogar

Qual(is) modo(s) de jogo vocé costuma jogar?
128 respostas

Battle Royale (e suas variantes) 125 (97,7%
Lego Fortnite 29 (22,7%)
Festival 36 (28,1%)
Criativo 25 (19,5%)
Rocket Racing -8 (6,3%)

0 25 50 75 100 125

Fonte: Dados da pesquisa (2025).
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Grafico 9 - Captura dos resultados do grafico sobre a variedade de modos e
conteudos no Fortnite

Vocé gosta da variedade de modos e contelidos presentes dentro do Fortnite?
128 respostas

® sim
® Niao

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

O Grafico 10 avalia a frequéncia com que os jogadores reconhecem os
personagens ou universos da cultura pop integrados ao Fortnite. Os dados deste
grafico evidenciam um alto grau de reconhecimento dos personagens e universos da
cultura pop inseridos no Fortnite pelos jogadores. A somatdria das respostas
"Sempre" (71,1%) e "Frequentemente" (25,8%) totaliza 96,9% dos respondentes.
Isso indica que a base de jogadores de Fortnite esta amplamente ciente e
familiarizada com as diversas colaboragdes que o jogo realiza. A baixissima
incidéncia de "Nunca" (0,8%), "Raramente" (1,6%) e "As vezes" (0,8%) sugere que
as integragdes sao bem-sucedidas em alcangar o publico-alvo, reforgando a eficacia
da estratégia de marketing e de conteudo que utiliza essas parcerias para manter o

jogo relevante e atrativo.
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Grafico 10 - Captura dos resultados do grafico sobre o Reconhecimento de
personagens ou universos da cultura pop

Vocé reconhece personagens ou universos da cultura pop integrados ao Fortnite (Marvel, DC, Star
Wars, Naruto, etc.)?

128 respostas

® Nunca
® Raramente
As vezes
@ Frequentemente
@® Sempre

25,8%

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

O Gréfico 11 mostra o grau de influéncia da presenca de personagens de
franquias de cultura pop no interesse dos jogadores em Fortnite. As opgdes de
resposta variam de "Nao influencia em nada" a "Influencia totalmente". A analise
deste grafico demonstra que a integragdo de personagens de franquias de cultura
pop tem um impacto consideravel no interesse dos jogadores por Fortnite.

Somando as categorias de "Influencia bastante" (33,6%) e "Influencia
totalmente" (14,8%), percebe-se que quase metade dos respondentes (48,4%) é
fortemente influenciada por essas parcerias. Além disso, quando adicionamos a
categoria de "Influencia moderadamente" (29,7%), a grande maioria dos jogadores,
totalizando cerca de 78,1% é influenciada em algum grau. Apenas uma pequena

parcela (7,8%) afirma que nao ha influéncia, e 14,1% indicam pouca influéncia.
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Grafico 11 - Captura dos resultados do grafico sobre a Presenga dos personagens
como influéncia

A presenca de personagens dessas franquias influenciou seu interesse em jogar ou continuar

jogando Fortnite?
128 respostas

@ Naio influencia em nada

@ Pouca influéncia
Influencia moderadamente

@ Influencia bastante

@ Influencia totalmente

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

A estratégia de crossovers e colaboragdes com outras midias funciona como
um motor significativo para atrair novos jogadores e manter os atuais engajados,
capitalizando o reconhecimento e o apego dos fas a essas franquias. Essa pratica
permite que o Fortnite incorpore elementos de universos ja consolidados, como
filmes, séries, musicos e outras franquias da cultura pop, ampliando seu apelo e sua
presenga no cotidiano dos consumidores.

Segundo Jenkins (2006), a cultura da convergéncia ocorre quando conteudos
transitam por multiplas plataformas, promovendo uma interacdo ativa dos
consumidores com as narrativas. Nesse processo, os jogadores deixam de ser
apenas receptores e passam a atuar como co-autores e participantes engajados, o
que reforca a fidelizagdo ao jogo e a valorizagao de itens cosmeéticos relacionados a

essas colaboragdes.

4.3 Comportamento de Consumo

Partindo para a Secdo 4 do formulario, com o titulo “Comportamento de
Consumo”, os participantes relataram quais itens costumam adquirir, como skins,
gestos e pacotes completos, além de indicarem seu nivel de interesse por esses
produtos. Também foram avaliadas as motivagcdes para essas compras, O

sentimento ao adquirir itens e os casos de arrependimento por ndo ter comprado
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algo. Por fim, foi levantada a percepgédo dos jogadores sobre o preco dos itens,
ajudando a entender como o consumo € influenciado dentro do jogo.

Comecgando com esses dados, o Grafico 12 avalia a frequéncia de compra de
itens cosméticos relacionados a colaboragdes (como skins, emotes, mochilas). A
maior parcela dos respondentes, 43%, respondeu que "As vezes compra", o que
sugere um comportamento de compra oportunista ou seletivo, talvez focado em itens
especificos que interessam ao jogador, visto claramente entre as dimensdes
hedonicas de Gratificagéo e Valor apresentadas por Leitinho e Farias (2018).

A soma de "Frequentemente compro" (11,7%) e "Sempre compro" (7%)
totaliza 18,7%, mostrando um grupo fiel de consumidores desses itens. Por outro
lado, (18,8 %) "Nunca compraram" e (19,5 %) "Raramente compram", indicando uma
parcela consideravel de jogadores que nao investem ou investem pouco em itens
avulsos de colaboracao.

Estima-se que apenas em 2021, o jogo tenha gerado US$ 5,8 bilhdes em
faturamento (Gill, 2025). Tal dado se relaciona com o quantitativo de jogadores que
ja compraram, pelo menos, um produto dentro do jogo, configurando com a
estimativa de 77%, revelando que as estratégias por tras do marketing de divulgagéo

de produtos e servigcos sio rentaveis para a empresa.

Grafico 12 - Captura dos resultados do grafico sobre a Compra de itens relacionados
a alguma colaboragao do jogo

Vocé ja comprou algum item (skin, emote, mochila, etc.) relacionado a essas colaboragées?
128 respostas

@ Nunca comprei
@ Raramente compro
As vezes compro
@ Frequentemente compro
@ Sempre compro

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Existem motivagbes possiveis para justificar essa questdo da adesao ou nao
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a esses produtos, como interesse, razbes financeiras e os proprios passes de
temporada. As proximas perguntas vao evidenciar alguns dados importantes quanto
a essa questao.

O Grafico 13 ilustra a proporgao de jogadores que ja compraram um passe do
Fortnite. A maioria dos respondentes (84,3%) indicou ja ter comprado um passe,
enquanto uma minoria (15,7%) afirmou nunca ter adquirido. Este dado demonstra o
éxito do modelo de passes de batalha adotado pelo Fortnite como estratégia de
monetizagdo e engajamento. A adesdo de (84,3%) dos jogadores a compra de
passes sugere que eles percebem um valor significativo nesses produtos, que
geralmente oferecem uma progressdo de recompensas € acesso a conteudos

exclusivos.

Grafico 13 - Captura dos resultados do grafico sobre Compra de Passes no Fortnite

Vocé ja comprou algum passe do Fortnite?

127 respostas

@ Sim
® Nac

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Esse percentual indica que, além da estratégia do uso dos passes ser uma
fonte de receita para a Epic Games, trata-se de um fator de retencao, incentivando
0s jogadores a continuarem jogando para desbloquear todas as recompensas,
principalmente os V-Bucks, tendo em vista que é possivel recuperar ainda mais do
que foi investido na compra do passe, seja para ser usado em compras avulsas ou
novos passes de temporada.

Grafico 14 mostra o nivel de interesse dos jogadores nos passes do Fortnite.
As opgdes variam de "Nao tenho nenhum interesse" a "Extremamente interessado”.
Este grafico complementa a analise anterior, evidenciando que o alto indice de

compras de passes esta diretamente relacionado a um elevado nivel de interesse



46

por parte da comunidade. Somando as categorias "Muito interessado" (25,8 %) e
"Extremamente interessado" (17,2 %), tem-se que 43% dos respondentes possuem
um interesse forte nos passes.

Quando se inclui a categoria "Moderadamente interessado" (43 %), chega-se
a 86 % dos jogadores que demonstram algum nivel de interesse nos passes. Isso
reforca a eficacia dos passes como um atrativo constante, mantendo os jogadores
engajados com o0 jogo e motivados a continuar investindo tempo e,
consequentemente, dinheiro. A baixa porcentagem de "N&o tenho nenhum
interesse" (3,1%) e "Pouco interessado" (5,5%) corrobora a popularidade dessa

funcionalidade.

Grafico 14 - Captura dos resultados do grafico sobre Interesse pelos Passes do jogo

Como é a sua relacdo de interesse quanto aos passes do Fortnite?
128 respostas

@ Nio tenho nenhum interesse

® Pouco interessado
Moderadamente interessado

® Muito interessado

@ Extremamente interessado

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

O Grafico 15 retrata em uma escala de 1 a 5 (onde 1 é o menor estimulo e 5
€ 0 maior estimulo) o quanto passes e conteudos tematicos estimulam os jogadores.
Este grafico demonstra o papel motivador dos passes e conteudos tematicos no
engajamento dos jogadores. A maioria dos respondentes indicou que esses
elementos exercem um alto grau de estimulo para jogar, com 43,3 % atribuindo o
nivel maximo (5) e 27,6 % o nivel 4. Somadas, essas duas categorias representam
70,9 % dos jogadores. Isso significa que a estratégia de lancar passes de temporada
e eventos com temas especificos ndo apenas gera receita, mas € um pilar
fundamental para manter a base de jogadores ativa e retornando ao jogo
regularmente. A promessa de novas recompensas, desafios e itens colecionaveis

atua como um forte incentivo para a continuidade do jogo.
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Grafico 15 - Captura dos resultados do grafico sobre os Passes e Conteudos
Tematicos como forma de estimulo.

A respeito da pergunta anterior, vocé considera que os passes e 0s conteldos tematicos
apresentados estimulam voceé a jogar?

127 respostas

60
55 (43,3%)

40

35 (27 6%)
20 22 (17.3%)
10/(7,9%)

" 5 (3.9%)
1 2 3 4 5

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Com base em 113 respostas, o Grafico 16 detalha os tipos de itens
cosméticos que os jogadores compraram fora dos passes do jogo. Trajes de
personagens (skins) se destacam como o item mais comprado, com (93,8%) dos
respondentes que compram fora dos passes adquirindo-os. Isso reforgca que a
personalizagdo do avatar € o principal atrativo para os jogadores. Em seguida, os
Gestos (emotes) sdo muito populares (74,3%), indicando a expressao individual e
interacao em grupo como pontos relevantes.

Pacotes completos (conjuntos) também tém alta adesao (58,4%), sugerindo
que os jogadores valorizam a conveniéncia e o custo-beneficio de adquirir multiplos
itens tematicos relacionados com o personagem de interesse. Outros itens como
Picaretas (49,6%), Asa-delta (34,5%) e Acessorios para as costas (32,7%) também
sdo comprados por uma parcela significativa. Itens como Musicas (23%) e, em
menor grau, Calgados (10,6%), mostram-se menos populares, talvez por serem
menos visiveis ou centrais para a experiéncia de jogo. Essa hierarquia de compras
oferece insights valiosos sobre quais tipos de itens cosméticos geram mais valor e

desejo entre os jogadores.
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Grafico 16 - Captura dos resultados do grafico sobre itens comprados fora dos
passes de temporada.

Fora os passes, quais dos itens apresentados a seguir vocé ja comprou dentro do jogo?

113 respostas
Trajes de personagens 106 (93,8%)
Picaretas 56 (49,6%)
Gestos 84 (74,3%)
Acessorios para as coslas —37 (32,7%)
Asa-delta 39 (34,5%)
Calgados 12 (10,6%)
Musicas —26 (23%)
Pacotes completos(conjuntos) —66 (58,4%)
0 25 50 75 100 125

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

O Grafico 17 mostra o nivel de interesse (Muito Interesse, Interesse
Moderado, Pouco Interesse, Nenhum Interesse) para diferentes categorias de
produtos cosméticos dentro do jogo. Este grafico corrobora e aprofunda os achados
do grafico anterior sobre os itens mais comprados, mas focando no nivel de
interesse. O "Muito Interesse" € predominantemente alto para Trajes de
personagens e Gestos e Pacotes, validando por que sdo os itens mais comprados.
Isso reforca que a personalizacdo visual e a capacidade de expressar-se sao
fatores-chave para os jogadores.

Por outro lado, o grafico destaca o baixo interesse em Calgados e Musicas,
confirmando sua menor relevancia no ecossistema de compras dos jogadores, com
uma parcela consideravel indicando "Nenhum Interesse". Para Picaretas, Acessorios
para as costas e Asa-delta, o interesse € mais distribuido entre "Moderado" e

"Pouco”, indicando que s&o desejaveis, mas nao tanto quanto as skins e emotes.
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Grafico 17: Captura dos resultados do grafico sobre o Nivel de Interesse dos
jogadores quanto aos produtos oferecidos.

Qual é o seu nivel de interesse para esses produtos disponiveis dentro do jogo?

100 g Wuitointeresse B Intaresse Moderado Pouco inferesae B Nenhum interesse

?: JI_II-JluLuh oomt b

Traies de porsonagons Picarolss Gestos(dangas ¢ Acesstrios pars as Aza-dolta Calgados Misicas Pacoles
reagoes) coslas completos| conjutos)

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Essa realidade ja era vista em Kotler, Kartajaya e Setiawan (2017), que
destacam que o design no marketing digital deve ser centrado nas experiéncias e
preferéncias do consumidor, promovendo conexdes emocionais com a marca. Dessa
forma, compreender quais categorias geram maior interesse permite a
desenvolvedora personalizar ofertas que intensifiquem o envolvimento afetivo dos
jogadores, otimizando ndo apenas a estética dos produtos, mas também sua
eficacia como instrumentos de engajamento.

O Grafico 18 apresenta as razdes pelas quais os jogadores compram (ou
desejam comprar) itens cosméticos, permitindo até 3 op¢des por respondente. Este
grafico oferece insights profundos sobre as motivagbes de consumo no Fortnite. A
principal razdo para a compra de itens cosmeéticos € o apelo estético, marcado por
"Acho bonito/estiloso", escolhido por (79,7%) dos respondentes. Isso sublinha a
importancia do design e da arte dos itens.

Em segundo lugar, o engajamento de interesse com as franquias ou
personagens (71,1%) € um fator relevante, demonstrando que as colaboragdes sédo
altamente eficazes em impulsionar vendas, ainda mais associado com a estética
atraente desses produtos, capitalizando a base de fas ja existente dessas midias,
vigorando como uma estratégia de marketing digital bem relevante, como ja
pontuado por Kotler, Kartajaya e Setiawan (2017) e pelo estudo de Jenkins (2006)
acerca da Cultura da Convergéncia.

Outras motivagdes relevantes incluem o desejo de ter uma lembranca de
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evento (32,8%) e a identificagdo com o personagem (32%). O fator de destaque
social é presente, mas menos dominante (21,1%), assim como a disponibilidade
limitada (14,8%), embora este Uultimo, como visto no grafico anterior, gere
arrependimento de ndo compra. Fatores como influéncia de amigos/streamers (7%)
e apoio ao jogo/empresa (2,3%) sdo menos significativos, indicando que a decisao
de compra é majoritariamente pessoal e estética/emocional, impulsionada pelo

design do item e pela conexao com a franquia.

Grafico 18 - Captura dos resultados do grafico sobre a Costume ou Desejo de
Comprar Itens Cosméticos no jogo

Por que vocé costuma comprar(ou desejaria comprar) itens cosmeticos no Fortnite? (marque até 3 opcdes)

W Tol W Forcentsgam R

Acha bonllofestloso

Porque posto a2 franqula ou de um
personagen

Para ter uma kmbranga de evento

Mg |dertfeo com O personagemn

Fara me degtacar dos oulros jogadores

Categoria

Forque eatava disporivel par EEmpo
lirmitado

Por Influgncla de amlgos ou steamers

Para apolo o [ogafempresa Sl 130

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

O Grafico 19 retrata as emogdes sentidas pelos jogadores ao adquirir um item
desejado no Fortnite. As opgdes variam de "Nao sinto nenhuma diferenga" a "Sinto
muita empolgacao”. Este grafico demonstra que a aquisi¢ao de itens desejados gera
altos niveis de satisfagcdo e empolgacdo na maioria dos jogadores. Somando as
categorias "Sinto bastante satisfagao" (31,3%) e "Sinto muita empolgacao” (21,9%),
percebe-se que 53,2 % dos respondentes sentem um impacto emocional positivo e
forte. Adicionando a "Sinto satisfacdo moderada" (40,6%), chega-se a 93,8% dos
jogadores que experimentam algum nivel de satisfacdo. Apenas uma porcentagem
minima (3,1% "Nao sinto nenhuma diferenca" e 2,3% "Sinto pouca satisfagao") nao é

afetada positivamente.
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Grafico 19 - Captura dos resultados do grafico sobre Sentimento ao adquirir um item
desejado no jogo

Como vocé se sente ao adquirir um item desejado no jogo?
128 respostas

@ Nao sinto nenhuma diferenca
@ Sinto pouca satisfacao

Sinto satisfacdo moderada
@ Sinto bastante satisfacao
@ Sinto muita empolgagao

=

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Este achado ajuda entender a psicologia por tras da monetizagdo em jogos e
por que os jogadores estdo dispostos a investir em itens cosméticos: a compra ndo €
apenas uma transagdo, mas uma fonte de gratificacdo e refor¢co positivo da
experiéncia de jogo. De acordo com Hirschman e Holbrook (1982), o consumo
hedbnico esta centrado em experiéncias emocionais e sensoriais, sendo motivado
pelo prazer e ndo apenas por uma utilidade pratica.

Leitinho e Farias (2018) reforgam essa perspectiva ao apontarem que fatores
como gratificagcao, valorizagao pessoal e identidade sao determinantes nas escolhas
de consumo em ambientes digitais. Assim, a aquisicao de skins no Fortnite nao
representa apenas uma transagdo, mas uma forma significativa de expressao e
reforco emocional dentro da experiéncia de jogo.

O Grafico 20 investiga o arrependimento dos jogadores por nao terem
adquirido um item quando tiveram a oportunidade. Esse grafico revela a eficacia da
estratégia de escassez e "edigdo limitada" de que o Fortnite frequentemente se
utiliza, por meio do consumo impulsivo baseado na percepcado de oportunidade e
exclusividade, como sinalizam Leitinho e Farias (2018).

Dentro dessa Otica, a maioria dos jogadores ja sentiu algum nivel de
arrependimento por nao ter comprado um item no passado. Somando
"Frequentemente" (13,3%), "Sempre" (12,5%) e "As vezes" (32,8%), tem-se que
58,6% dos respondentes ja se arrependeram em algum grau. Isso sugere, como

podemos inferir do que diz os referidos autores, que a disponibilidade temporaria de
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itens cria um senso de urgéncia e valor percebido, levando a "Fobia de Perder Algo"
(FOMO - Fear Of Missing Out). Esse arrependimento pode, por sua vez, motivar
futuras compras para evitar sentir a mesma frustracado, reforcando o modelo de

negocios do jogo baseado em itens cosmeéticos e passes sazonais.

Grafico 20 - Captura dos resultados do grafico sobre a Arrependimento de nao ter
comprado um item da loja

Ja se arrependeu de ndo ter comprado um item quando teve a chance?
128 respostas

@ Nunca

13,3% @ Raramente

As vezes

12.5% @ Frequentemente
@ Sempre

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Dentro do formulario da pesquisa, houve uma pergunta aberta, opcional, que
buscou avaliar os motivos de arrependimento quanto a compra de algum produto do
jogo. Em um quantitativo de 82 respostas, a analise das respostas abertas permitiu
identificar que o principal motivo de arrependimento entre os jogadores esta
relacionado a limitacdo e a raridade de itens, pontos citados por 46% dos
participantes, o0 que evidencia o impacto das estratégias de escassez e
exclusividade, como pontuam os autores Leitinho e Farias (2018), bem como a
questdo do marketing digital, conforme Kotler, Kartajaya e Setiawan (2017), ao criar
experiéncias personalizadas e conteudos exclusivos para os consumidores.

Em seguida identificou-se que, 15% mencionaram dificuldades financeiras
como fator determinante, enquanto 11% relataram ter priorizado outros itens ou
passes de batalha. Além disso, 10% apontaram indecis&o ou falta de planejamento,
e outros 10% destacaram a demora no retorno de itens a loja como causa do
arrependimento. Por fim, 2% mencionaram compras insatisfatérias e 6%

apresentaram respostas variadas que nao se encaixaram nas demais categorias.
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Tabela 1 - Resumo dos dados sobre Motivos de Arrependimento

Motivos de arrependimento quanto a compra de algum produto do jogo

Categoria Total de respostas | Percentual (%)

Itens limitados / raridade / n&o retornam 38 46%
Falta de dinheiro / dificuldade financeira 12 15%
Prioridades de compra / escolha de outro item ou passe 9 1%
Indecisao / falta de planejamento 8 10%
Demora para o item voltar 8 10%
Arrependimento por compra errada 2 2%

Qutros 5 6%

Tatal 82 100%

Fonte: Elaboragéo do autor, a partir dos dados da pesquisa (2025).

Esses dados reforcam como escassez, poder aquisitivo e dindmica de
mercado influenciam diretamente no comportamento de consumo dos jogadores,
pontos analisados pelas empresas, como o caso da Epic Games, sendo adotado
cada vez mais de forma eficiente, personalizada e continua, pilares estes do
marketing digital, como bem conceituam Kotler, Kartajaya e Setiawan (2017), ja
citados anteriormente.

O Grafico 21 apresenta as principais motivacbes dos jogadores para
participar de eventos ou consumir itens, permitindo que cada respondente escolha
até 2 opgdes. Este grafico oferece insights sobre os principais impulsionadores do
engajamento e consumo no Fortnite. A motivagdo mais forte é o "Poder jogar com
amigos" (565,5%). Isso sublinha a natureza social do Fortnite e como a interagdo com
a rede de amigos € um pilar central para a participagdo em eventos e o consumo de

itens (que permitem personalizacao para essa interagao social).

Grafico 21 - Captura dos resultados do grafico sobre a Motivagédo da Participagéo de
eventos ou consumo de produtos.

Qual das situagbes mais te motiva a participar de eventos ou consumir itens dentro do jogo? (marque até 2 opgdes )

B Tols! W Porcartagsm %

Pader jngar com amigas

Shows 80 vivo e svartos especiais

temparadas

MU IMteresse pelas Tanquias e
ey dah

It=ns raras e exclusivas

IFMuéneia de streamersfyoutubars

Categoria
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Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Em segundo lugar, os "Shows ao vivo e eventos especiais" (39,1%) se
destacam como um grande atrativo, reforcando o sucesso do Fortnite como uma
plataforma de entretenimento além do jogo tradicional. As "Atualizacbes e
temporadas com conteudo tematico" (32,8%) e o ‘Interesse pelas
franquias/personagens” (30,5%) também s&o motivadores muito importantes,
confirmando o sucesso da estratégia de conteudo e colaboragdes da Epic Games
em manter o jogo fresco e relevante.

A "disponibilidade de itens raros e exclusivos" (21,1%) também desempenha
um papel, alimentando o desejo por exclusividade, como ja apontado pelo
arrependimento em graficos anteriores. A "Influéncia de streamers/youtubers" (3,9%)
€ notavelmente baixa em comparagdo com outras motivagdes, sugerindo que,
embora sejam criadores de conteudo importantes, a decisdo de participar ou
consumir € mais intrinseca ou social do que diretamente ditada por eles. As
respostas "Outro", "Nenhum" e as demais op¢des com 0,8% sado minoritarias e nao
impactam a tendéncia geral.

O Grafico 22 revela uma percepcgao dividida sobre os precos dos produtos no
Fortnite. Curiosamente, a maior parcela dos respondentes se divide igualmente
entre duas visdes: (35,2 %) consideram que os precos sao "caros demais" e (35,2
%) afirmam que os pregos "sdo caros, mas acham justo". Isso sugere, se nos
referenciamos em Leitinho e Farias (2018), que, embora uma parte significativa da
base de jogadores ache os pregos altos, uma parcela igualmente grande consegue
justificar esse valor, talvez em fungdo da qualidade, da exclusividade ou do prazer
que os itens proporcionam.

Uma fatia menor, mas ainda relevante, de 29,7% considera que os produtos
possuem o "pre¢co adequado”. Ninguém considera os pregos baratos. A auséncia de
respostas nas categorias "baratos" indica que a Epic Games precifica seus itens em

um patamar percebido como elevado.
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Grafico 22 - Captura dos resultados do grafico sobre o Pregco dos Produtos dentro do
jogo

Vocé acha que os pregos dos produtos ofertados sao justos?

128 respostas

@ Acho que sao caros demais
@ Sao caros, mas acho justo

Acho que os produtos possuem o prego
adequado

@ Considero os pregos baratos
@ Considero os pre¢os baratos demais

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Apesar da percepgao de custo elevado, muitos jogadores ainda veem valor e
estdo dispostos a pagar. Isso pode ser influenciado pela valorizagdo das
colaboracgdes de franquias e pelo desejo de personalizagao e exclusividade, como
visto nas analises anteriores. Assim, como visto anteriormente, As estratégias de
Marketing Digital, como ja referenciadas pelos estudos de Kotler, Kartajaya e
Setiawan(2017) nao s6 facilitam a segmentagao de publicos, mas também permitem
a criacado de estratégias que dialogam diretamente com os desejos e necessidades

emocionais dos consumidores.

4.4 Identidade, Prestigio e Pertencimento

Partindo para a Sec¢ao 5 do formulario, com o titulo “Identidade, Prestigio e
Pertencimento”, abordaremos a relagdo de representatividade por meio dos
conteudos dentro do jogo, a exemplo da questdo de status, de participagdo e de
imersao por meio do impacto das colaboracgoes.

O Grafico 23 apresenta o questionamento se os itens adquiridos no jogo
representam sua identidade, € possivel observar no Grafico 23 uma predominancia
de respostas indicando algum grau de identificacdo. Cerca de (33,6%) afirmaram
que os itens os representam "em parte", enquanto (24,2%) declararam que se

sentem ‘"bastante representados" e (10,2%) "totalmente representados”. Em
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contraste, (14,1%) disseram que os itens "ndo os representam" e 18% apontaram

que representam "muito pouco".

Grafico 23 - Captura dos resultados do grafico sobre Identidade por meio dos itens
pessoais dentro do jogo

Vocé sente que seus itens no jogo dizem algo sobre sua identidade?

128 respostas

@ Nao me representam

® Me representam muito pouco
Me representam em parte

@® Me representam bastante

@ Me representam totalmente

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Esses dados evidenciam que, para mais da metade dos jogadores
(aproximadamente 68%), os itens possuem valor simbdlico ligado a identidade e a
autoexpressdo, o que esta de acordo com os principios do consumo heddnico
descritos por Holbrook e Hirschman (1982).

Em relagdo a aquisi¢cado de itens com o objetivo de demonstrar status dentro
do jogo, o Grafico 24 revela que (48,4%) dos participantes afirmaram "Nunca" ter
comprado com essa motivagdo, enquanto (20,3%) declararam que o fizeram
"raramente”. Em contrapartida, 31,3% dos jogadores relataram adquirir itens com
essa finalidade com alguma frequéncia.

O Grafico 25 revela os dados sobre a participagdo em eventos ao vivo, como
shows ou finais de temporada. Constatou-se que (33,6%) participaram "algumas
vezes", (16,4%) "frequentemente" e (18,8%) "em quase todos", totalizando mais de
68% com envolvimento ativo nesses eventos. Apenas (14,1%) nunca participaram, e

(17,2%) participaram raramente.
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Grafico 24 - Captura dos resultados do grafico sobre Mostrar Status dentro do jogo

Jda adquiriu um item com o objetivo de “mostrar status” no jogo? (ex: skin rara, de temporada
antiga etc.)

128 respostas

® Nunca

® Raramente

® As vezes

@ Frequentemenie
® Sempre

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Grafico 25 - Captura dos resultados do grafico sobre Participagdo de Eventos ao
vivo dentro do jogo

Vocé ja participou de eventos ao vivo (como shows ou finais de temporada)?
128 respostas

@ Nunca participei

@ Participel raramente

" Participei algumas vezes
@ Farticipei frequentemente

@ Participei de quase todos

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Ao serem questionados se 0s eventos ao vivo geram um sentimento de
pertencimento a comunidade, o Grafico 26 relatou que (25,8%) afirmaram se sentir
"bastante parte" e (16,4%) "totalmente parte". Outros (21,9%) disseram se sentir
"moderadamente parte". Isso indica que mais de 60% dos jogadores experimentam

algum nivel de integragcdo social por meio dos eventos, reforcando o papel das
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experiéncias coletivas no fortalecimento da coesio entre os participantes, conforme

aponta Jenkins (2006) em seus estudos sobre cultura participativa.

Grafico 26 - Captura dos resultados do grafico sobre o Pertencimento dentro da
comunidade no jogo

Esses eventos te fazem sentir parte de uma comunidade?

128 respostas

@ Nao me sinto parte de forma alguma
@ Me sinto pouco parte da comunidade

" Me sinto moderadamente parte da
comunidade

@ Me sinto bastante parte comunidade
@ Me sinto totalmente parte comunidade

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

O Grafico 27 retrata a participagdo em colaboragbes dentro do jogo,
revelando que (39,1%) dos respondentes indicaram que participam "raramente",
enquanto (19,5%) o fazem "frequentemente" e (14,8%) "sempre". Isso demonstra
que, embora nem todos estejam engajados de maneira continua, ha um grupo
consideravel que valoriza a integragcdo de conteudos de diferentes franquias no
ambiente do Fortnite. Essa pratica representa uma estratégia de transmidia e
convergéncia cultural (Jenkins, 2006), que contribui para a expansao do universo do

jogo e a construgao de experiéncias mais ricas.
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Grafico 27 - Captura dos resultados do grafico sobre a Participagdo de Eventos ao
vivo ou colaboragdes dentro do jogo

Vocé participa de eventos ao vivo ou colaboragoes dentro do jogo (shows, eventos de estreias e

franquias)?
128 respostas

@® Nunca

@ Raramente

' Frequentemente
@ Sempre

@ As vezes

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Por fim, ao serem indagados sobre o impacto das colaboragdes e do
multiverso na imersdo no jogo, O Grafico 28 revelou que 31,3% afirmaram que
essas experiéncias tornam o jogo "muito mais imersivo", seguidos por 27,3% que
consideram "bastante mais imersivo" e 25,8 que acham que "torna um pouco mais
imersivo". Apenas 13,3% relataram que n&o altera sua experiéncia, e 2,3% disseram
ndo gostar dessas colaboragdes. Assim, mais de 84% dos participantes reconhecem
que o multiverso aumenta a imerséo, validando o uso dessas estratégias como

potencializadoras da experiéncia heddnica no ambiente virtual, como .

Grafico 28 - Captura dos resultados do grafico sobre o Experiéncia Imersiva por
conta do multiverso e as colaboragdes

Na sua opinidao, o multiverso e as colaboragdes de outras franquias tornam sua experiéncia no

Fortnite mais imersiva?
128 respostas

@ Nao gosto dessas colaboragtes
@ N3ao altera minha experiéncia

© Torna um pouco mais imersiva
@ Torna bastante mais imersiva
@ Torna muito mais imersiva

Fonte: Dados da pesquisa (2025).
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Por fim, a ultima pergunta foi aberta e buscou avaliar como as
colaboragcbes impactam a experiéncia do jogador. A analise das 41 respostas
revelou que grande parte dos participantes associa essas parcerias a um aumento
significativo no interesse e no engajamento com o jogo. Aproximadamente 54% dos
respondentes relataram que as colaboragcdes proporcionam experiéncias
nostalgicas, imersivas e afetivas, especialmente por envolver personagens e
franquias com os quais mantém vinculos emocionais.

Essa relacdo esta diretamente associada ao consumo heddnico, que,
segundo Hirschman e Holbrook (1982), é motivado pela busca por prazer,
entretenimento e experimentacado estética. Além disso, 17% dos participantes
destacaram que as colaborag¢des despertam curiosidade e expectativa sobre novos
conteudos, fator que impulsiona o retorno frequente ao jogo, enquanto 12%
mencionaram um olhar mais critico, reconhecendo o potencial consumista e
oportunista dessas praticas, que incentivam o consumo de itens virtuais. Outros 10%
enfatizaram o carater cdmico e inusitado dessas interacdes entre personagens de
diferentes universos, destacando o humor como elemento atrativo. Por fim, 7%

apresentaram respostas neutras ou n&o relacionadas ao tema.

Tabela 2 - Resumo dos dados sobre Motivos do Impacto das Colaboragdes

Motivos do impacto das colaboragdes no Fortnite

Categoria Total de respostas | Percentual (%)
Valorizagéo da imerséo, nostalgia e conex&o pessoal com franquias 22 H4%
Estimulo ao retorno e a curiosidade pelas novidades T 17%
Percepcao critica sobre consumismo e monetizagéo 5 12%
Aspecto humaristico e surreal das colaboragdes 4 10%
Outros/Neutros 3 7%
Total 4 100%

Fonte: Elaboragao do autor, a partir dos dados da pesquisa (2025).

Esses resultados corroboram a visao de Jenkins (2006), ao mostrarem
como a cultura da convergéncia e a narrativa transmidia potencializam o
engajamento dos jogadores, convertendo o jogo em um ambiente onde diferentes

experiéncias culturais e formas de consumo se entrelagam. Isso se reflete
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diretamente nas atitudes dos usuarios, que demonstram maior interesse e

participacao diante das colaboragdes com outras franquias.
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5. CONCLUSAO

A presente pesquisa teve o objetivo geral de investigar como a integragéo do
multiverso no Fortnite potencializa o consumo de conteudos digitais pelos seus
jogadores. Para isso, foram mobilizados os conceitos de multiverso, consumo,
engajamento e estratégia. Metodologicamente, a pesquisa se trata de um estudo
exploratério, com analise qualitativa dos dados, que foram coletados a partir de um
formulario do Google Forms.

Quanto ao primeiro objetivo especifico elencado pelo estudo, buscando
avaliar quais sao os principais itens comprados pelos jogadores, a analise mostrou
que a maioria do publico estudado busca comprar os itens visuais com mais
destaque dentro do jogo, como os trajes de personagem, gestos e os pacotes
completos, representando também como os itens de maior interesse por esse
publico. A relacdo de serem produtos visualmente bonitos/bem trabalhados e por se
tratarem de produtos que tenham alguma conex&o direta com o jogador, como o
caso de gostar do personagem ou franquia, se tornam fatores relevantes,
intensificando a ideia da busca por elementos visuais mais destacantes quanto a
esses produtos de interesse.

Além disso, foi observado como os passes de temporada sdo bem adotados
pela grande maioria dos jogadores, especialmente quando vém uma temporada
tematica de interesse do jogador, resultando também no alto estimulo para jogar
pela maioria do publico, como mostram os dados da pesquisa.

E importante ressaltar, também, que os fatores de arrependimento sao
importantes para avaliar principalmente os motivos da ndo adesé&o de certos itens, o
que deixou bem marcado principalmente pela questdo financeira e a oferta por
tempo limitado, restringindo momentaneamente esse processo comercial.

No que se refere ao segundo objetivo especifico da pesquisa, foi perceptivel
que a influéncia do multiverso é envolvente para os jogadores, tendo em vista a
variedade de modos, personagens e diferentes elementos das franquias
participantes que conseguem atingir diferentes perfis dos jogadores de Fortnite. A
estratégia de trazer conteudos que podem ser interativos em grupo, € muito bem
vista, especialmente porque o motivo mais relatado quanto motivacao para participar
de eventos ou consumir produtos, € para poder jogar com amigos. Gragas a esse

modelo de atualizagdo nas temporadas, da loja e da ocorréncia de shows ao vivo e
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eventos especiais, sempre ha algo novo a ser explorado, além do préprio resgate de
elementos antigos, que garantem uma interagdo mais presente por parte desses
jogadores, influenciando diretamente no consumo de produtos e no engajamento
dentro das atividades do jogo.

Ainda falando sobre a questdo financeira, € importante ressaltar como a
precificacdo dos produtos pode influenciar diretamente na experiéncia, tendo em
vista que nenhum dos pesquisados relatou achar que o prego é barato. Se ha uma
queixa/problematizagdo quanto esse fator, alguns jogadores podem ficar restritos a
certas experiéncias que podem se relacionar com o engajamento continuo dentro do
jogo.

O terceiro objetivo especifico da investigagdo, que era analisar como os itens
do multiverso promovem uma experiéncia mais imersiva e afeta a experiéncia dos
jogadores participantes da pesquisa no Fortnite, permitiu inferirmos que o multiverso
e a colaboragao com diferentes franquias torna a experiéncia do jogo mais imersiva
ela maior parte dos jogadores. Fatores como nostalgia, conexao pessoal com
franquias e outros personagens do multiverso, atrelado principalmente a variedade
de composi¢cdes que podem ser realizadas para personalizar o jogo, induzem o
jogador a ser mais proximo e explorar os diferentes recursos presente nele, o que
acaba refletindo diretamente na curiosidade e interesse em ver o que pode vir
depois.

Também foi observado que existe uma certa construgao identitaria, quanto a
escolha dos itens que sdo consumidos pelos jogadores. Essa resposta possui
algumas variagdes, como a do ganho extra de itens por meio das recompensas
dentro e fora dos passes de temporada, mas é claro ver que o préprio interesse em
comprar algum passe ou de determinados produtos refletem diretamente com o
desejo pessoal de jogador, quanto o que aquilo simboliza para ele, seja o gosto por
algum artista ou universo tematico de alguma franquia, por exemplo .

Além disso, de algum modo, os eventos fazem os jogadores se sentirem
pertencentes a comunidade, mesmo que a maioria dos jogadores tenha mostrado
nado ser tdo engajada em acompanhar todas as atualizagbes do jogo, mas que, ainda
assim, acompanham de alguma forma. A participagcdo de shows e eventos, assim
como o aproveitamento de outros modos do jogo reflete diretamente no interesse
geral do publico em participar de diferentes experiéncias dentro do jogo, mostrando

que néo é so6 o modo Battle Royale principal que se torna o unico jogavel.



64

Dessa forma, pode-se inferir que a estratégia de insergdo do multiverso no
Fortnite constitui um fator relevante e altamente explorado pelos jogadores, uma vez
que consegue abarcar diferentes perfis e interesses, promovendo uma diversidade
de experiéncias e incentivando o consumo de produtos cosméticos especificos
associados a essas colaboracdes. A presenga de multiplos universos e franquias
dentro do jogo cria um ambiente dindmico e envolvente, que se adapta a diferentes
preferéncias e reforga a sensacao de pertencimento dos usuarios.

A partir dos resultados obtidos, surgem novas possibilidades de investigagao
para pesquisas futuras. Um exemplo pertinente seria uma analise mais aprofundada
sobre o perfil identitario dos jogadores e como sua identidade € moldada ou
influenciada pelas experiéncias proporcionadas pelo multiverso, levando em
consideragao aspectos como idade, classe social, género, renda, local de origem,
entre outros.

Além disso, torna-se relevante investigar como essa dindmica de
engajamento e consumo se manifesta em modos de jogo especificos, como no caso
do Fortnite Festival. Seria interessante, por exemplo, analisar de que maneira fas de
determinados artistas reagem a presenca de shows virtuais ou a disponibilidade
desses artistas como personagens jogaveis, o que pode aprofundar o entendimento
sobre os vinculos afetivos e simbdlicos entre os jogadores e os conteudos
oferecidos pela plataforma, dentro de uma légica transmidiatica.

Por fim, compreendemos que o objetivo geral da pesquisa, foi alcangado
mostrando que o multiverso, utilizado como estratégia de engajamento e consumo
de produtos no Fortnite, exerce influéncia sobre os participantes da pesquisa.

Por fim, constatamos que o objetivo geral da pesquisa foi alcangado,
demonstrando que o multiverso, enquanto estratégia de engajamento e consumo de
produtos no Fortnite, exerce influéncia sobre os participantes do estudo. Também
foram cumpridos os objetivos especificos: descrevemos os principais itens do
multiverso adquiridos pelos jogadores; identificamos o grau em que essa dimensao
narrativa e estética se apresenta como fator envolvente; e analisamos de que
maneira tais elementos contribuem para uma experiéncia mais imersiva, impactando

de forma direta a vivéncia dos participantes no jogo.
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APENDICE A - QUESTIONARIO APLICADO AOS JOGADORES DE FORTNITE

Multiverso, Engajamento e Consumo no Fortnite — Pesquisa Académica

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Pesquisador: Eduardo Oliveira Viana

Instituicdo: Universidade Federal do Ceara
Orientador: Prof. Dr. Henrique Barbosa Silva

Prezada(o) participante,

Caso jogue o jogo virtual Fortnite, vocé esta sendo convidado(a) a participar, de forma
voluntaria, da pesquisa intitulada “Multiverso, Engajamento e Consumo no Fortnite”,
vinculada ao Trabalho de Conclusao de Curso (TCC) de graduacao, que tem por objetivo
compreender de que maneira o multiverso, como recurso narrativo e comercial no jogo,
influencia os padrées de engajamento e consumo de seus jogadores.

Esta pesquisa possui carater qualitativo e consiste na coleta de dados por meio de um
questionario com perguntas fechadas e com algumas abertas, caso deseje detalhar mais
sobre as situagdes. As respostas fornecerao subsidios para a analise das experiéncias,
percepcdes e comportamentos das(os) participantes em relacdo ao consumo de produtos
cosmeéticos, narrativas e eventos integrados ao universo expandido do Fortnite.

A sua participacao € completamente voluntaria, podendo desistir a qualquer momento, sem
qualquer prejuizo. A identidade dos(as) participantes sera mantida em sigilo, sendo os
dados utilizados exclusivamente para fins académicos, em conformidade com a Lei Geral de
Protecao de Dados Pessoais (Lei n® 13.709/2018). Nenhuma informacao que possa
identificar direta ou indiretamente os(as) participantes sera divulgada em qualquer momento
da pesquisa.

Ao prosseguir e enviar suas respostas, vocé declara que leu, compreendeu e concorda com
os termos acima descritos, autorizando o uso de suas informagdes para os fins propostos
por esta pesquisa.

Caso tenha duvidas ou queira mais informagoes, entre em contato pelo e-mail:
eduardooviana@alu.ufc.br.

*As imagens usadas foram retiradas por meio de capturas de tela da propria conta de jogo
do proprietario da pesquisa

(Sessao 2)

Perfil do Participante

Essa sessao tem algumas perguntas basicas que vao servir para entender mais o perfil do
jogador.

Identidade de género

e Mulher Cisgénero
e Homem Cisgénero
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e Mulher Transgénero
e Homem Transgénero
e Nao-binario

e Prefiro ndo responder

e Menos de 18 anos
e Entre 18 e 25 anos
e Entre 26 e 32 anos
e Acimade 33 anos
Vocé possui algum emprego?
e Sim
e Nao
Qual a faixa de renda que a sua familia possui?
Contando a sua com as pessoas que moram com vocé, caso haja.
*Salario minimo: R$1518,00
e Semrenda
Até um salario minimo
De 1 a 3 salarios minimos
De 3 a 5 salarios minimos
Acima de 5 salarios Minimos
e Prefiro ndo informar
Vocé joga Fortnite ha quanto tempo?
e Menos de 6 meses
e Entre 6 mesese1ano
e Entre1e?2anos
e Mais de 2 anos
Com que frequéncia vocé joga?
e Diariamente
e De 3 a5vezes nasemana
e 1 a2vezesnasemana
e Raramente
Em que plataforma vocé costuma jogar o Fortnite?

PC/Notebook

Playstation

Xbox

Nintendo Switch
e Celular/Tablet

(Sesséo 3)

Contato com o Multiverso

Essa sessao possui algumas perguntas quanto a variedade de conteudos disponiveis dentro
do jogo, alimentando essa ideia do multiverso presente nele.

Qual(is) modo(s) de jogo vocé costuma jogar?

Para além dos personagens, também ha outros elementos presentes no jogo que advém de
outros jogos, transformando a experiéncia no Fortnite bem mais variada.
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[J Battle Royale (e suas variantes)

[J Lego Fortnite

[J Festival

[J Criativo

[J Rocket Racing
Vocé gosta da variedade de modos e conteudos presentes dentro do Fortnite?

e Sim

e Nao
Vocé reconhece personagens ou universos da cultura pop integrados ao Fortnite
(Marvel, DC, Star Wars, Naruto, etc.)?

Nunca
Raramente

As vezes
Frequentemente
e Sempre

A presencga de personagens dessas franquias influenciou seu interesse em jogar ou
continuar jogando Fortnite?

e Nao influencia em nada

e Pouca influéncia

e Influencia moderadamente

e Influencia bastante

e Influencia totalmente
(Sesséo 4)

Comportamento de Consumo

Esta sessdo tem o objetivo de entender mais sobre as decisbes e comportamentos de
consumo dos jogadores dentro do Fortnite.

Vocé ja comprou algum item (skin, emote, mochila, etc.) relacionado a essas
colaboracdes?

Nunca comprei
Raramente compro

As vezes compro
Frequentemente compro

Sempre compro
Vocé ja comprou algum passe do Fortnite?
e Sim
e Nao
Como ¢é a sua relagao de interesse quanto aos passes do Fortnite?

e Nao tenho nenhum interesse
Pouco interessado
Moderadamente interessado
Muito interessado

Extremamente interessado
A respeito da pergunta anterior, vocé considera que os passes e os conteudos
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tematicos apresentados estimulam vocé a jogar?

Discordo totalmente Concordo totalmente

Fora os passes, quais dos itens apresentados a seguir vocé ja comprou dentro
do jogo?

Caso nao tenha comprado, ignore essa pergunta.

[J Trajes de personagens

[J Picaretas

[J Gestos

[J Acessorios para as costas
[J Asa-delta

[J Calgados

[J Mdsicas

[J Pacotes completos(conjuntos)

Qual é o seu nivel de interesse para esses produtos disponiveis dentro do
jogo?

Muito interesse  Interesse Moderado  Pouco interesse Nenhum interesse

Trajes de persona...

Picaretas

Gestos(dangas er...

Acessorios para a...

Asa-delta

Calgados

Musicas

Pacotes completo...

Por que vocé costuma comprar (ou desejaria comprar) itens cosméticos no Fortnite?
(marque até 3 opgdes)
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[J Acho bonito/estiloso

[J Por gostar da franquia ou de um personagem
[J Para ter uma lembranca de evento

[J Me identifico com o personagem

[J Para me destacar dos outros jogadores

[J Porque estava disponivel por tempo limitado
[J Por influéncia de amigos ou streamers

[J Para apoiar o jogo/empresa
Como vocé se sente ao adquirir um item desejado no jogo?

Nao sinto nenhuma diferenca
Sinto pouca satisfacao

Sinto satisfacdo moderada
Sinto bastante satisfagao
Sinto muita empolgagéao

Ja se arrependeu de ndo ter comprado um item quando teve a chance?

Nunca
Raramente

As vezes
Frequentemente
Sempre

Sobre a pergunta anterior, quais os motivos do arrependimento?

Qual das situagdes abaixo te motiva mais a participar de eventos ou consumir itens
dentro do jogo? (escolha até 2)

[J Poder jogar com amigos

[J Shows ao vivo e eventos especiais

[J Atualizagdes e temporadas com novas histérias
[J Meu interesse pelas franquias externas envolvidas
[J Itens raros e exclusivos

[J Influéncia de streamers/youtubers

[J Outro:

Vocé acha que os precos dos produtos ofertados sao justos?

Acho que sao caros demais

Sao caros, mas acho justo

Acho que os produtos possuem o pre¢o adequado
Considero os pregos baratos

e Considero os precos baratos demais



(Sessao 5)
Identidade Prestigio e Pertencimento
Vocé sente que seus itens no jogo dizem algo sobre sua identidade?

N&o me representam

Me representam muito pouco
Me representam em parte
Me representam bastante
Me representam totalmente

Ja adquiriu um item com o objetivo de “mostrar status” no jogo? (ex: skin rara, de

temporada antiga etc.)

Nunca
Raramente

As vezes
Frequentemente
Sempre

Vocé ja participou de eventos ao vivo (como shows ou finais de temporada)?

Nunca participei
Participei raramente
Participei algumas vezes
Participei frequentemente
Participei de quase todos

Esses eventos te fazem sentir parte de uma comunidade?

Nao me sinto parte de forma alguma
Me sinto pouco parte da comunidade
Me sinto moderadamente parte dacomunidade
Me sinto bastante parte comunidade

e Me sinto totalmente parte comunidade

Vocé se considera uma pessoa engajada com o Fortnite, acompanhando
langamentos, eventos e novidades?

Nada engajado

Pouco engajado
Moderadamente engajado
Muito engajado
Extremamente engajado

Vocé participa de eventos ao vivo ou colaboragdes dentro do jogo (shows, eventos

de estreias e franquias)?



74

Nunca
Raramente
Frequentemente
Sempre

As vezes

Na sua opinido, o multiverso e as colaboragdes de outras franquias tornam sua
experiéncia no Fortnite mais imersiva?

Nao gosto dessas colaboragées
Nao altera minha experiéncia
Torna um pouco mais imersiva
Torna bastante mais imersiva
Torna muito mais imersiva

Explique, se quiser, como essas colaborag¢des impactam sua experiéncia de jogo:

Consideracgoes finais

Vocé chegou ao fim dessa pesquisa :)
Agradeco demais por sua contribuicdo nessa etapa importante da vida académica.
Gostaria de ser informado(a) sobre os resultados desta pesquisa?
e Sim
e Nao
Se sim, informe 0 seu email no campo abaixo:
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APENDICE B - COMENTARIOS DOS JOGADORES QUANTO MOTIVO DE
ARREPENDIMENTO

1. Itens limitados / raridade / nao retornam mais a loja

"Por ser um item limitado que n&o volta mais a loja eu perdi a chance de compratr,
um exemplo disso foi a skin do Travis Scott."”

"O item em questao nunca mais voltou para a loja, Machado Leviathan"

"Por ser limitado"
"O item talvez nunca volte mais, entdo perdi um item exclusivo."

"Itens legais e que n&o voltam mais”

“Néo voltou para a loja."

“nn comprei a renegade qnd esteve na loja"

"as vezes algumas skins néo voltam mais, como as de arcane"
"O item néo voltou para a loja"

"Eram edig¢bes limitadas”

"Pois alguns itens que ja sdo interessantes ficam 'raros' e despertam esse
arrependimento em mim. Além de desejar o item isoladamente o fato da 'raridade’
me faz me arrepender.”

"Ter perdido a oportunidade e nao ter a certeza que o item voltara a loja com prego
promocional”

"Possivel demora do item retornar a loja ou deixar de ser vendido por ser de alguma
colaboragcéo por exemplo."

"Pelo fato de néo ter voltado para loja.”
"O item talvez néo volte"
"Pois eles demoram para voltar ou nem voltam para a loja do jogo."

"Fortnite estimula a compra oferecendo produtos muitas vezes com tempos
limitados, nem sempre posso gastar dinheiro, e me arrependo porque pode ser que
nunca mais volte na loja, ou que volte, mas demore."

“Itens que provavelmente ficariam anos sem voltar"

"As vezes o item dificiimente aparecera na loja novamente ou nunca mais
aparecera.” .

"Houve uma reskin da Rubi (Ala) em parceria com a Adidas que eu deixei de
comprar para reservar meus vbucks para o passe de batalha, posteriormente eu
compraria ela quando voltasse para a loja. Infelizmente a skin jamais voltou para a
loja.”

"FOMQO"



"Perdi uma skin que tava disponivel por tempo limitado"

"Pela item ter sido bastante atrativo para mim e achar que demoraria a voltar
novamente para o jogo ou n&do voltar nunca mais."

"Os personagens néo voltaram a loja"

"exclusividade"

"Era uma Skin q eu sempre quis e nunca mais apareceu”
"Por ser um item exclusivo que deveria ter para cole¢gdo”

"De ndo comprar alguns itens da loja que n&o voltaram mais"

"Skin de algum personagem que eu gosto muito mas que nao comprei enquanto
disponivel na loja €"

"Algumas skins tem disponibilidade limitada, ficam presas ao passe de capitulos
especificos”

“Pois foi um passo limitado”

"Demora do retorno do item"
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"quando o emote voltou pra loja eu n tinha dinheiro pra comprar, e desde entdo néo

voltou mais..."

"O traje do travis scott g n comprei achando q ia voltar com frequéncia”
"Pela demora ou o fato de ndo aparecer mais na loja”

"Era uma skin que estava na loja por tempo limitado"

"Demora para o item voltar para a loja."

2. Falta de dinheiro / dificuldade financeira no momento
"Pouco dinheiro"
"Ser pobre"

"eu era de menor e ngo tinha acesso a cartao de crédito, queria ter comprado o
passe do cap 2 temporada 2 mas eu sinto que poderia ter feito mais”

“Né&o foi disponibilizado novamente quando eu estava com dinheiro"
"Porque eu queria muito mas tava sem dinheiro"
"Falta de dinheiro"

"n&o tinha dinheiro"

"quando o emote voltou pra loja eu n tinha dinheiro pra comprar, e desde entdo néo

voltou mais..."
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"Dentro do jogo tem skins que nunca voltam. Queria muito comprar o Travis Scott
(rapper), porém nunca comprei vbucks (moeda virtual do jogo), meus passes e skins
tudo comprei fazendo missées no modo salve o mundo (la tem tarefas que demoram
bastante apenas pra conseguir 150 vbucks), acabou que ndo consegui o Travis Scoft
e passei vontade :)"

"N&o comprei porque néo tinha dinheiro no momento”
“Néo tinha dinheiro disponivel na época”

"Queria ter tido o item mas néo tive como"

3. Prioridades de compra / escolha de outro item ou passe

"Questao de prioridade ao comprar uma skin, caso venha alguma que eu realmente
queira mas néo tivesse vbucks por gastado atoa”

"As vezes quero comprar outra coisa que apareceu de supresa na loja, entdo é mais
por querer os vbuck de volta”

"Eu optei por outro item na época”
"A mulher reclamando, gastando dinheiro com jogo denovo kkkkk"
"Eu escolhi comprar o passe em vez do item"

"Houve uma reskin da Rubi (Ala) em parceria com a Adidas que eu deixei de
comprar para reservar meus vbucks para o passe de batalha, posteriormente eu
compraria ela quando voltasse para a loja. Infelizmente a skin jamais voltou para a
loja."”

"Optei por outro item, mas enjoei facilmente do mesmo"

"Epic manda promocgées limitadas de personagens de crossover, geralmente o pre¢o
€ mais alto que o valor do proprio passe, hoje o passe normal esta 1000 vbucks e
geralmente as skins de personagens custam mais que 1500 vbucks, eu penso que
gastar com o passe vale mais a pena, mas depois, por gostar muito do personagem,
acabo me arrependendo de ndo ter comprado”

"As vezes, escolho um item achando que vou gostar mais, mas depois me
arrependo.”

4. Indecisao / falta de planejamento / arrependimento tardio
"Gostaria de ter comprado o item mas acabei ndo conseguindo”
“Por n&o aproveitar o jogo como eu queria."

"Né&o ter pensado direito sobre"

"Esqueci de jogar”

"as vezes era um item legal e valia a pena"
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"Parece meio futil, sabe, a ansia de ter e o tedio de possuir?"
"S6 a sensacao de ‘podia ter comprado’, perdi a chance.”

"Achar que seria feia, ou ruim"

5. Demora para o item voltar / longos periodos sem disponibilidade (sem
mencgao a exclusividade)

"A demora para o personagem esta disponivel novamente.”
"A possibilidade da demora para esse item voltar para a loja."

"Quando o Travis veio na loja, achei que ele ia vir muito a aperecer, mas eu estava
enganado &2, ele so foi aparecer depois de mais de 3 anos”

"Porque teria que esperar muito tempo para o item retornar para a loja.”

"Pq demora para voltar, ou até mesmo pq ndo queria gastar dinheiro naquela época”
"Quando os intens demoram a retornar.”

"Medo de demorar pra voltar”

"Porque eu néo sabia quando iria voltar pra loja aquele item"

6. Experiéncia ruim / arrependimento por compra errada
"Comprei uma skin horrivel do John Wick, me arrependi bastante depois”

"Optei por outro item, mas enjoei facilmente do mesmo

7. Outros / respostas nao categorizaveis ou irrelevantes
"Nemhum"

"Néo"

"N ter participado do evento da marvel"”

S6 me arrependi quando eu queria muito o item e estava na loja por tempo limitado.”
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APENDICE C — MULTIVERSO E EXPERIENCIA IMERSIVA

1. Valorizagao da imersao, nostalgia e conexao pessoal com franquias

“Sinto me interessado pois s&o franquias que gosto, e poder jogar com personagens
dessas franquias é muito divertido.”

“As colaboragbes impactam bastante, até porque quando vem alguma skin de
personagens ou famosos nas lojas, a populagdo que joga, ja se interessa muito.”

“Acho muito interessante e divertido todas as colaboragdées.”

“Gosto da experiéncia imersiva com os shows, é algo bem diferente.”

“Para um amante de narrativa, € sempre bom ter historias por tras de algo.”
“E interessante ter a skin/item de algum produto que vocé ja gosta.”

“Poder jogar com personagens de animes e filmes, além dos modos em que é
possivel usar poderes dos mesmos, torna o jogo mais interativo e interessante.”

“Proporciona um maior engajamento e uma maior imersao por estar usando uma
skin de seu agrado.”

“Essas parcerias ndo s6 renovam a jogabilidade com estilos visuais e habilidades
unicas, mas também despertam um sentimento de nostalgia e empolgag¢éo.”

“Muito legal ver aqueles universos distintos se encontrando nas partidas.”
“Pelo simples fato de estar utilizando o personagem que vocé tanto gosta.”
“Dependendo da colaboracéo, faz com que eu me sinta mais interessado no jogo.”

“O jogo se conecta com varias construgées da cultura pop e conecta com nossa
histéria de vida.”

“O sentimento de jogar com personagens queridos e encontra-los dentro do jogo é
muito bom.”

“Eu gosto quando algum personagem de anime, jogo ou outra midia que eu gosto
bastante aparece como skin.”

“Reunir em um sé lugar personagens de mundos diferentes é surreal e, as vezes,
engragado.”

“Muitas dessas colaboragbes acabam fazendo os jogadores conhecer mais sobre
elas.”

“As colaboragbes tornam o jogo mais atrativo tanto para os novos jogadores quanto
para os mais antigos.”

“As colaboragbes abrem espaco para a curiosidade. Por exemplo: o que vira
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depois?”
“As colaboragbes sempre me motivam a voltar a jogar Fortnite.”

“Muitas vezes meu interesse no jogo é multiplicado devido a presencga das
colaboragées.”

“Apenas me ddo vontade de adquirir os itens das minhas franquias favoritas, mas
em jogo realmente ndo muda minha experiéncia.”

2. Estimulo ao retorno e a curiosidade pelas novidades

“Isso instiga o jogador a sempre permanecer engajado no jogo. Acho que o famoso
FOMO (Fear of Missing Out) influencia também.”

“E muito interessante acompanhar as novidades. Essas colaboragbes tornam o jogo
mais atrativo.”

“Trazer conteudos fora do universo do jogo contribui diretamente para o interesse em
Jjogar.”

“O jogo acaba tendo uma fungéo fora do mundo virtual quando faz parcerias com
outras formas de entretenimento.”

“Ajuda a colocar coisas do mundo dentro do jogo, como cantores e marcas.”
“As colaboragcbes renovam a experiéncia e mantém o interesse ativo.”

“Muitas vezes meu interesse no jogo € multiplicado devido a presenca das
colaboracdes.”

3. Percepcao critica sobre consumismo e monetizagao

“E s6 uma aglomeragao de conjuntos caros para a renda do game extrapolar com
engajamento de raridade ou ostentagao."

“De certa forma tornam divertida, mas também acredito haver um pouco de
oportunismo por parte do game de incitar o consumismo.”

“Querendo ou ndo, ndo muda nada na gameplay, mas a loja e os itens promocionais
sempre chamam ateng¢é&o.”

Quando a Epic manda promogdes “limitadas, o prego é mais alto que o do passe, o
que desestimula um pouco.”

“Geralmente trazem itens muito fortes que atrapalham a experiéncia normal do jogo.”
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4. Aspecto humoristico e surreal das colaboragées

“LeBron James doing the griddy”

“E engracado ver o Chapolin Colorado com um Jordan One no pé matando o Darth
Vader e dangando depois kkkkk”

“Depois de quase 5 anos sem jogar, ser morto pela Sabrina Carpenter com um Air
Jordan 1 foi engragado.”

“As vezes é estranho ver um esquadrdo com skins de franquias totalmente
diferentes.”

5. Outros / Neutros
“Influenciam parcialmente, ja que sou mais acostumado a jogar Ranked e OG.”

“Geralmente trazem itens muito fortes que atrapalham a experiéncia normal do jogo.”

“Nenhuma. Negdcio é dar bala, ganhar campeonato e ficar rico.”
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