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RESUMO

O jornalismo teve de se adaptar as mudancas tecnoldgicas ocorridas nas Ultimas decadas, com
a necessidade de atingir um publico acostumado com as novas ferramentas da internet e uma
capacidade de recuperacdo de dados e das memorias mais rapida. Desta forma, o jornalismo
esportivo, especialidade mais informal e livre dentre as outras, também se inclui nesse contexto,
ja que, com a capacidade de processamento maior, esportes como o0 basquete passaram a se
basear em nimeros ainda mais detalhados para tomadas de decisdo. Além disso, a necessidade
de se adequar as varias plataformas e as aberturas de interaces com o publico geraram
possibilidades de producdes de contelidos mais diversas, seja em video, texto ou audio. Por
isso, este trabalho busca entender como a Liga Nacional de Basquete, instituicdo formada por
times brasileiros da modalidade, organizou-se para ampliar o seu alcance no pais, a partir da
divulgacdo do seu campeonato maior, 0 NBB. A partir de um acompanhamento dos jogos dos
playoffs da competicdo observamos que as redes sociais, 0 site e as transmissédo na TV se
complementam, explorando as funcionalidades de cada uma.

Palavras-chave: jornalismo digital; basquete; convergéncia; multiplataforma.



ABSTRACT

Journalism had to adapt to technological changes that have taken place in recent decades, with
the need to reach an audience accustomed to new internet tools and a faster data and memory
retrieval capacity. Thus, sports journalism, a more informal and free specialty among others, is
also included in this context, since, with the greater processing capacity, sports such as
basketball started to be based on even more detailed numbers for decision-making. In addition,
the need to adapt to various platforms and the openings for interactions with the public have
generated possibilities for more diverse content production, whether in video, text or audio.
Therefore, this work seeks to understand how the National Basketball League, an institution
formed by Brazilian teams in the sport, was organized to expand its reach in the country, from
the dissemination of its biggest championship, the NBB. From a follow-up of the competition's
playoff games, we observe that social networks, the website and TV broadcasts complement
each other, exploring the functionalities of each one.

Keywords: digital journalism; basketball; convergence; multiplataform.
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1 INTRODUCAO

Em 2008, o basquete no Brasil estava com resultados aquém do esperado. Depois de
fracassos olimpicos e de problemas na competicdo nacional organizada pela Confederacéo
Brasileira de Basquete (CBB), inclusive com pendéncias juridicas para definirem o campedo,
0s times brasileiros resolveram se unir e organizar um campeonato inspirado nos moldes do
bem-sucedido torneio norte-americano Nacional Basketball Association (NBA). Surge entdo a
Liga Nacional de Basquete (LNB), em dezembro de 2008, uma associac¢do dos clubes para

desenvolver o basquete no Brasil.

Assim, buscando trazer maior atencdo para a modalidade e descobrir novos jogadores,
a LNB criou o Novo Basquete Brasil (NBB), torneio que teve sua primeira edicdo em 20009,
com a parceria da CBB, e que contou com 15 equipes, sendo o time do Flamengo o primeiro
campedo. Desde entdo, o NBB é o principal torneio de basquete do pais e, através de parcerias

com empresas de comunicagdo, comecgou a ter seus jogos exibidos para o publico.

Inicialmente, a LNB firmou contrato com a Rede Globo para divulgagédo de seus jogos,
entre canais fechados e abertos, durante 10 anos. Contudo, a Liga resolveu mudar sua estratégia
de divulgagdo, visando melhorar seus nimeros comercialmente, conforme reportagem?
divulgada no jornal Folha de S. Paulo. Assim, a LNB adotou, em 2018, as transmissdes em
formato multiplataforma, sendo dois canais de sinal fechado (Fox Sports e ESPN), servico de
streaming (DAZN) e veiculacdo das partidas via redes sociais — pelo Twitter e Facebook, e
muitos lances sdo exibidos enquanto 0s jogos estdo acontecendo, incluindo videos no Instagram
e YouTube. Além disso, 0 NBB tem uma equipe propria de jornalistas para acompanhar 0s jogos

e o cotidiano da competi¢do, com materias no portal da Liga e nas redes sociais.

O modelo permite que a transmissdo seja realizada de varias formas, sejam voltadas
para 0 publico online ou para os que acompanham a cobertura televisiva, abrindo a
possibilidade de diferentes nichos de espectadores se interessarem pelo campeonato. Além
disso, como responsavel pelo material, a LNB faz no seu site um acompanhamento em tempo

real de cada jogo, com as estatisticas detalhadas de cada time e de seus jogadores.

1 Sem Globo e com transmissdo multiplataforma, NBB chega a 'adolescéncia’. Disponivel em:
<https://www1.folha.uol.com.br/esporte/2018/10/sem-globo-e-com-transmissao-multiplataforma-nbb-chega-a-
adolescencia.shtml>. Acessado em: 17 nov. 2020, as 14h26.



https://www1.folha.uol.com.br/esporte/2018/10/sem-globo-e-com-transmissao-multiplataforma-nbb-chega-a-adolescencia.shtml
https://www1.folha.uol.com.br/esporte/2018/10/sem-globo-e-com-transmissao-multiplataforma-nbb-chega-a-adolescencia.shtml
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A partir deste contexto, percebemos que a busca pelo crescimento e divulgagdo do
basquete dentro do jornalismo esportivo no pais passa pela utilizacdo de vérias plataformas,
para que seja possivel atingir publicos diversos e consolidar a competicdo. Atualmente, com a
popularizacéo de dispositivos mdveis e das conexdes mais rapidas de internet, as empresas de
comunicagdo passaram a investir em conteddo multiplataforma, ou seja, elas buscam
diversificar o material produzido para torna-lo atrativo de vérias formas, retendo o pablico por

mais tempo.

Além disso, a propagacao de ferramentas e aplicativos que trabalham com nimeros no
esporte também foram crescendo, o que alterou o panorama dos profissionais que trabalham
com o jornalismo esportivo, afinal, a capacidade e velocidade de processamento das
informacBes mudou as dindmicas do trabalho dos jornalistas quando se trata de nameros. A
formagéo de equipes a partir dos dados de cada jogador e a publicidade de sites que trabalham
com apostas fez ampliar o interesse do publico também pelo assunto. Soma-se a isso também
poucas pesquisas que relacionam basqguete e jornalismo no pais para verificarmos a importancia
da pesquisa nesse contexto. Observando anais do Intercom, no GT comunicacao e esporte, s6

tem um trabalho sobre basquete nos Gltimos cinco anos.

Por isso, buscaremos analisar o objeto tomando como base trés conceitos chaves para
isso: o jornalismo em base de dados e estatisticas, a partir das ideias principalmente de Barbosa
(2007), segunda tela, focando nos tipos adotados por Centieiro (2015), e a convergéncia,

buscando trazer os ensinamentos de Jenkins (2009).

Consideramos a ideia do jornalismo digital em base de dados (BARBOSA, 2007) como
importante para compreender a abordagem dos esportes com a utilizacao de estatisticas e vastos
historicos das equipes para compreensdo dos significados e percepcbes dos envolvidos no
espetaculo. Além disso, a possibilidade de conjugar e cruzar dados (PALACIOS, 2014) torna
importante para acrescentar as interpretacdes e analises sobre o jogo, assim como a

compreenséo sobre a dindmica dos trabalhos com as bases de dados (TRASEL, 2014).

Neste aspecto, a leitura do jogo passa pela evolucdo dos scouts, mais subjetivos,
voltados para observacgdes individuais dos movimentos dos jogadores e a capacidade de decisdo
para uma avaliacdo robusta, ampliando o escopo para uma analise estatistica, juntando as duas
perspectivas para analise do jogo (GARGANTA, 2001). Além disso, as estatisticas séo a base

de analise do jogo; tendo em vista as inimeras variaveis que podem ocorrer na partida, 0s
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nameros fornecem um embasamento objetivo para tomadas de decisdes mais dificeis durante o
jogo (CANAN et al., 2015).

Desta forma, as redacgdes jornalisticas tiveram que reformular suas dindmicas gracas a
convergéncia, em que Varios tipos de midias convergem para producdo de um contetdo
(JENKINS, 2009). A ideia € trabalhar de varias formas o0 mesmo material, sem que se torne
repetitivo, por isso, as redacdes sdo dispostas de forma conjunta, sem uma separacdo definida
para cada setor. Assim, o contetido que € divulgado podera ser visto por diferentes meios, mas
com uma roupagem diferente, complementares uns aos outros, no que Jenkins (2009) chama de

narrativa transmidiéatica.

Nesse contexto, acreditamos que o modelo do NBB tem caracteristicas pertinentes que
apontam para uma outra perspectiva no trabalho de cobertura jornalistica dos esportes,
principalmente, se pensarmos que o0 basquete ndo tem um espaco midiatico tdo grande quanto

o futebol, modalidade que tem maior popularidade em nosso pais.

Por isso, buscamos analisar como o NBB se utiliza de varias plataformas e como isso
gera possibilidades para complementar o jogo visto na tela principal, ou seja, uma segunda tela
entra para trazer novas informacdes ao jogo que esta sendo transmitido na principal. A segunda
tela, que surgiu com a utilizacdo dos smartphones, permite ao espectador se manter assistindo

ao jogo e simultaneamente acompanhando os nimeros dos times que estdo em quadra.

Esse tipo de transmissao por dois meios complementares cria uma maior retencdo do
publico, que passa a ndo somente assistir, mas também a interagir com os apresentadores, além

de se sentir inserido em toda a parte tatica do jogo através dos nimeros e graficos.

No caso das transmissdes do NBB, é possivel participar por comentarios nas coberturas
do Facebook e Twitch, na medida em que também € possivel ter acesso aos gréaficos e
estatisticas da partida, como arremessos certos e errados, maiores pontuadores e Ultimos jogos
dos times, o que aprofunda a relacdo de quem assiste com o que esta acontecendo em quadra,

complementada pelos comentérios dos apresentadores e informacdes dos jornalistas.

Além disso, videos sdo lancados com os melhores momentos nas contas do NBB nas
redes sociais (Twitter, Instagram, Facebook) enguanto o jogo ainda esta acontecendo, e, logo
apos o final da partida, é divulgado no YouTube um video dos melhores momentos, gracas a
um software que compila os principais lances do jogo automaticamente. O programa utiliza as

varia¢des dos sons que acontecem durante o jogo e dados inseridos por profissionais e compila
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os melhores momentos em um video curto, inclusive é possivel selecionar lances de apenas um
jogador a partir dessa funcionalidade. O software é responsavel por convergir o trabalho escrito,
no tempo real, com o video que esta sendo transmitidos ao vivo, além do trabalho estatistico
que atualiza, ponto a ponto, 0s nimeros da partida, demonstrando uma adaptacdo da cobertura

jornalistica do NBB a uma realidade convergente.

Ainda que necessite de um profissional para analisar se o0 video elaborado pelo software
é condizente com o jogo, a velocidade com que o procedimento é feito cria a possibilidade de
distribuir o contetdo logo ap6s o fim da partida, ou seja, os acontecimentos do jogo chegam

mais rapido as redes sociais.

Podemos notar também estratégias de propagabilidade nas postagens do NBB. A
propagabilidade, segundo Jenkins et al. (2014), traz a tona o potencial de uma informag&o ser
distribuida de forma esponténea para inumeras pessoas. Esse potencial é vislumbrado pela
capacidade de leitores diversificados, com pensamentos diferentes, compartilharem o contetdo
por diversos motivos, ndo apenas um, e também pela facilidade com que as redes sociais
possibilitam esse compartilhamento. Percebemos assim caracteristicas de uma narrativa
transmidiatica, conforme Jenkins (2009), a qual utiliza varias midias para narrar uma histéria
ou acontecimento. Deste modo, o jornalismo esportivo, no seu género especializado de
cobertura de basquete, € um nicho pouco explorado pela midia, ja que grande parte da atencao
se volta ao futebol, abrindo o espaco para conquistar um publico que ndo conhece sobre o

assunto.

Por isso, acreditamos trazer grande contribui¢do analisar o modelo adotado pela LNB
na cobertura do NBB, torneio de basquete do Brasil, que ndo se limitou a conceder os direitos
de transmiss&o a apenas uma emissora, mas diversificou sua divulgacdo por, além de canais de
TV, redes sociais, plataformas de streaming e site, englobando vérias plataformas e

incorporando estatisticas e softwares inovadores na sua cobertura.

Com isso, buscamos com este trabalho analisar a cobertura feita pela LNB para o NBB,
observando aspectos do jornalismo esportivo em seus formatos. Pretendemos estudar como a
multimidialidade nas transmissdes e a segunda tela acrescentam nas informacdes jornalisticas

produzidas para 0 jogo e a utilizacao das ferramentas tecnologicas no trabalho dos profissionais.

Considerando a problematizacdo construida em torno do objeto de pesquisa, elencamos

0S seguintes questionamentos: Como as ferramentas estatisticas e tecnoldgicas
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(multiplataforma e segunda tela) do NBB s&o utilizadas para construir a transmissao

esportiva dentro do jornalismo?

Como objetivo principal, buscaremos descrever como a LNB utiliza ferramentas
estatisticas e tecnoldgicas (multiplataforma e segunda tela) para construir uma transmissao
esportiva transmidiatica. Objetivos especificos que pretendemos atingir sdo: 1) caracterizar
como a convergéncia interfere nas producdes do jornalismo esportivo especificas para as midias
digitais; 2) avaliar de que maneira os formatos consagrados no jornalismo esportivo
desenvolvido para outros meios aparecem nas redes sociais; 3) caracterizar como as ferramentas
estatisticas acrescentam nas percepc¢des do jogo de basquete que estd sendo transmitido; 4)
identificar distingBes entre as transmissdes feitas pela internet e pela televisdo buscando

compreender como a propagabilidade influencia na producédo do jornalismo esportivo.

1.1 Desenho da pesquisa

Como estratégias metodoldgicas, inicialmente, para estabelecer os objetivos, tomamos
como base a classificacdo das pesquisas quanto aos objetivos, que, segundo Gil (2002) e
Marconi e Lakatos (2003), sdo classificadas como exploratorias, descritivas e explicativas.
Acreditamos que nosso objetivo foi aprofundar o conhecimento sobre 0 assunto, seja atraves de
levantamentos bibliograficos ou documentais, visando ao “aprimoramento de ideias ou a

descoberta de intui¢des” (GIL, 2002, p. 41).

A pesquisa que apresentamos foi do tipo descritiva, ainda que tenhamos realizado
algumas etapas de uma pesquisa explicativa (GIL, 2002), pois pretendiamos caracterizar um
fendmeno (narrativas transmidiaticas) ao relaciona-lo com um modelo ja existente das
produgdes tradicionais do jornalismo esportivo, e também pesquisa exploratoria para uma
melhor compreensdo do fendmeno. No caso, o que buscamos foi relacionar e entender as
interacbes entre as midias e buscar, de forma sistematizada, compreender a inser¢do de

ferramentas tecnoldgicas e estatisticas no jornalismo esportivo.

Desta forma, ordenamos 0s aspectos teoricos abordados para termos embasamento
para a coleta dos dados, sabendo identificar as caracteristicas do objeto a ser estudado. Assim,
em um primeiro momento, realizamos a revisdo bibliografica, a fim de buscar o conhecimento

necessario para as analises do nosso objeto e para explorar conceitos-chave da pesquisa. Para o
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estado da arte, a pesquisa utilizou livros, artigos cientificos e publica¢cdes que nos auxiliassem
no processo de construgdo tedrico-conceitual da dissertacdo, apropriando-nos de conceitos e
objetos semelhantes ao escolhido, verificando se modificacdes e aprimoramentos futuros

seriam necessarios ao nosso estudo.

Na fase quantitativa da pesquisa, buscamos listar as caracteristicas das transmissfes
feitas no streaming, nas redes sociais e na televisdo do NBB, percebendo também como
funciona a utilizacdo das redes sociais para divulgacdo. Além disso, acompanhamos as
estatisticas em tempo real fornecidas pelo site da LNB. Em um segundo momento, analisamos
os dados, a luz das teorias da remediacdo (BOLTER; GRUSIN, 2000), convergéncia
(JENKINS, 2009) e propagabilidade (JENKINS et al., 2014), investigando as mudangas que

sofreram os formatos para se inserirem na web.

Fonseca Junior (2011) fala de trés fases cronoldgicas da anélise de contetdo: a pré-
analise, que é o estabelecimento do plano de trabalho, cronograma e seus objetivos; depois a
exploracdo do material, que é o levantamento dos dados a partir de regras previamente
formuladas — ou seja, é a aplicacdo do planejamento —; e, por fim, o tratamento dos resultados
obtidos e a interpretacao.

Assim, buscamos analisar os aspectos de multimidialidade e interatividade dos veiculos
utilizados pela LNB para divulgar o NBB. Para tanto, utilizamos a Ferramenta para Analise de
Multimidialidade em Cibermeios, elaborada por Masip et al. (2011) e que adaptamos, e também
nos baseamos nos métodos usados por Costa e Porto Junior (2016), no caso, as fichas de
observacdo utilizadas pelos autores para mapear multimidialidade e interatividade em sites de

revistas.

Para estruturar a analise, consideramos adequada a analise de contetdo, tendo em vista
que levantamos as caracteristicas do contetdo produzido em cada uma das midias utilizadas
pela LNB nas transmissdes e em suas contas nas redes sociais. Sendo assim, a anélise de
conteddo trouxe a possibilidade de mesclar processos de pesquisa quantitativos e qualitativos,
o0 que foi essencial para chegarmos as conclusdes. Como explicam Hercovitz (2007) e Fonseca
Junior (2011), atualmente a andlise de conteddo busca integrar as duas visdes, trazendo a tona
tanto o significado aparente do objeto quanto também o que esta implicito. Alem disso,
Hercovitz (2007) afirma que a andlise de conteudo pode ser usada em pesquisas exploratdrias,

descritivas e explicativas.
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Quanto a amostragem, adotamos uma amostragem aleatoria, conforme Hercovitz
(2007), levando em consideracdo os diferentes veiculos de transmissdo do canal, alternando
entre jogos em cada plataforma ou canal em que houvesse transmissdo: DAZN, ESPN,
Facebook e Twitch. O intuito foi verificar principalmente as distin¢des entre cada um dos meios
e as particularidades na cobertura feita pelas redes sociais dentro do aspecto do jornalismo
esportivo. Neste ponto, abordar a multimidialidade da cobertura foi importante para
compreender aspectos da utilizacdo das plataformas para construcao da cobertura, assim como
a ferramenta de mapeamento da interatividade nos trouxe informacdes sobre as abordagens

utilizadas em redes sociais e como se conectava ao espectador durante as transmissoes.

Acompanhamos a fase de classifica¢do visando monitorar o funcionamento das redes
sociais e das transmissdes e buscando mapear aspectos relevantes, porém, a aplicacéo da ficha
de observacéo foi feita apenas nos playoffs e na final. Os playoffs sdo as disputas finais para
decidir o titulo do NBB. Os times jogam contra seus adversarios uma melhor de 5 partidas, e 0
vencedor vai a fase seguinte. Acreditamos que esse periodo foi 0 mais importante do torneio e
gue envolveu a necessidade de uma cobertura mais ampla do NBB de todas as partidas, ja que
contava com 0s principais times e todo jogo tem valor semelhante para o campeonato, pois 0

vitorioso é levado a fase seguinte.

Assim, acompanhamos 0s quatro primeiros jogos das oitavas de final e os quatro
primeiros das quartas da competicéo, além de todos os jogos das fases semifinais e final. Vale
ressaltar que, devido a quantidade de jogos das oitavas e quartas, tornava-se inviavel
acompanhar todos, pois muitos deles aconteciam simultaneamente. No total, foram 17 jogos
que tentamos distribuir igualitariamente entre as plataformas de transmissao, sendo seis jogos
acompanhados na ESPN, sete na DAZN, um no Facebook e trés na Twitch. ESPN e DAZN
transmitiram as partidas de todas as fases da parte final do campeonato, porém, o Facebook so
foi usado pela LNB nas oitavas, e a Twitch s6 apareceu como plataforma de transmissdo do

ultimo jogo das quartas em diante, por isso, houve menos jogos entre 0s mapeados na pesquisa.

Jogo Dia de aplicacéo Canal de transmissao
Caxias e Bauru 21/04/2021 | Facebook

Mogi X Unifacisa 21/04/2021 | DAZN

Pato e Corinthians 22/04/2021 | ESPN

Franca X Fortaleza 22/04/2021 | DAZN

Flamengo X Mogi 28/04/2021 | ESPN

Corinthians X Séo Paulo 29/04/2021 | ESPN

Minas X Franca 29/04/2021 | DAZN

Paulistano X bauru 30/04/2021 | DAZN




16

Flamengo X Paulistano 10/05/2021 | ESPN Brasil
Sdo Paulo X Minas 10/05/2021 | DAZN
Flamengo X Paulistano 12/05/2021 | DAZN

Sdo Paulo X Minas 12/05/2021 | Twitch

Sdo Paulo X Minas 15/05/2021 | Twitch
Flamengo X Paulistano 15/05/2021 | DAZN
Flamengo X Séo Paulo 22/05/2021 | ESPN
Flamengo X S&o Paulo 24/05/2021 | Twitch
Flamengo X Séo Paulo 27/05/2021 | ESPN

Acompanhamos cada transmissao observando, pelo celular, as postagens feitas nas redes
sociais e as atualiza¢fes no site da LNB, na pagina do jogo, focando principalmente no tempo
real e na insercdo das estatisticas da partida.

Na aplicacdo das fichas (Apéndice A), dividimos entre as observagdes destinadas ao
site, as redes sociais e as transmissdes ao vivo do evento, aplicando a ficha durante cada jogo.
Para a compilacdo das postagens nas redes sociais, consideramos as publicacdes antes, durante
e depois do jogo todas as que se referiam a partida em especifico, excluindo postagens gerais
sobre outros assuntos. Assim, entre uma partida e outra de um duelo, demarcamos as postagens
que se relacionavam com a partida anterior e as que preparavam para 0 jogo seguinte,
principalmente, a partir do contetdo das legendas, pois, se uma imagem da partida anterior era
usada para chamar para o préximo jogo, consideramos como conteddo referente a partida

seguinte.

Quanto ao site, acompanhamos cada jogo conectados as ferramentas atualizadas em
tempo real, buscando perceber as particularidades do sistema. No momento da aplicacdo das
fichas, exploramos as ferramentas presentes na plataforma e buscamos listar as matérias sobre
0s jogos dos playoffs para catalogacéo e posterior anélise. Da mesma forma, fizemos a aplicacdo

das fichas durante as transmissdes ao vivo, reunindo os dados de cada jogo.

Por fim, passamos entdo a fase de aplicacdo das teorias para interpretacdo dos dados.
Conforme Marconi e Lakatos (2015), é preciso correlacionar as teorias ao seu objeto de estudo,
servindo de embasamento para interpretar os dados que foram colhidos. Por isso,
operacionalizamos os conceitos de remediagédo, convergéncia e propagabilidade, aplicando-os
ao Nnosso objeto de estudo, no que tange as redes sociais, utilizando como base Bolter e Grusin
(2000), no caso da remediacéo, e por Jenkins (2009) e Jenkins et al. (2014), quando falarmos
de convergéncia e propagabilidade. Também trabalhamos com os conceitos de segundo tela e
jornalismo multimidia com autores como Barbosa et al. (2013), Médola e Silva (2015) e
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Centieiro (2015). Quanto ao trabalho feito com as estatisticas pela LNB, buscamos
compreender os resultados atraves das percepc¢des de Barbosa (2007), Palacios (2014) e Trésel
(2014).

Esta dissertacdo esta distribuida em dois capitulos tedricos, um terceiro capitulo dos
resultados, além da introducdo e das conclusdes. No primeiro capitulo, analisamos as
apropriacdes das tecnologias pelo jornalismo esportivo, como isso transformou o trabalho dos
profissionais e a forma como as transmissdes sdo veiculadas, percebendo aspectos do

jornalismo digital que foram adaptados aos veiculos que trabalham com esportes.

No segundo capitulo, exploramos as teorias que nos deram suporte para analisar as
transmissbes realizadas em cada midia, como propagabilidade, convergéncia, remediacéo,
segunda tela e jornalismo multiplataforma. No ultimo capitulo, passamos ao objeto de estudo,
levantando os dados sobre o site do NBB, as transmissdes na televiséo e redes sociais e a

utilizacdo dessas redes na divulgacao do campeonato.
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2 JORNALISMO ESPORTIVO NA ERA DIGITAL

Os esportes se diferenciam do jornalismo produzido por outras vertentes da cobertura
jornalistica, pois o publico busca basicamente a exaltacdo do espetaculo. Foi nos anos 1970,
conforme Martins (2018), que o aspecto literario e criativo desse jornalismo esportivo
embrionario passou a ser confrontado pelo ideal de objetividade jornalistica mais moderno, ou
seja, os profissionais da area tinham o desafio de mesclar emocéo e informacéo de qualidade.
Isso também levou ao desenvolvimento de linguagens particulares para falar de cada
modalidade, além de “um maior conhecimento de quem acompanha e um desenvolvimento de
base emocional e de paixdo, além da formacgdo de profissionais relacionados a sua cobertura”

(MARTINS, 2018, p. 6).

Por lidarem com o entretenimento, sendo vistos até como algo menor, 0s esportes
tiveram tratamento diferente nas midias, seja por uma questdo de acentuar o espetaculo ou por
ndo se enxergar seriedade no assunto. Isso gerou uma certa liberdade para os profissionais da
area, trabalhando com textos de forma diversificada e mais voltados para critica e literatura. E

o0 que afirma Borelli (2002, p. 3):

Dentro da hierarquia do jornal, a editoria de esportes é a que tem mais
autonomia, pois ha menos entrave na analise do esporte do que da politica ou
economia, por exemplo. Neste sentido, os colunistas, em particular,
desenvolvem um trabalho impar para a legitimacdo e institucionalizacdo do
campo esportivo, na medida em que promovem uma grande ‘falagdo’ acerca
de fatores que consideram relevantes e de interesse publico e/ou publico.

Martins (2018), entretanto, enfatiza que, apesar dessa impressao de que o jornalismo
esportivo seria um segmento menos relevante, ele exige do profissional muito mais do que uma
simples paixdo ou afinidade pelo esporte, e sim um esforco maior para conhecer as
particularidades de cada modalidade e trabalhar o material jornalistico de modo a transmitir

todas as nuances do espetaculo e seus bastidores.

Cabe ressaltar ainda que os esportes fazem parte da construcdo da sociedade e expressao
da cultura do povo, afinal, todas as camadas sociais tém algum vinculo com modalidades
esportivas, o que faz com que o jornalismo esportivo alcance uma grande variedade de pessoas,
ndo se restringindo a uma parcela especifica. A universalidade &, portanto, uma particularidade

do jornalismo esportivo, influenciando a maneira como se trabalha com a informacao
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relacionada a essa area do jornalismo especializado, optando por uma linguagem comum e

compreensivel a todos.

E nesse sentido que o esporte e a televisdo se assemelham: ambos agem como
pontes encurtando as diferencas. Um iletrado pode comentar com mais
propriedade um gol da selecéo brasileira (visto pela televisdo) do que o maior
dos intelectuais. Mais do que isso: os dois podem estabelecer um didlogo sobre
o tema em nivel de igualdade. (OSELAME, 2012, p. 92).

A necessidade de se comunicar com essa variedade de pessoas fez com que o jornalismo
esportivo passasse a adotar uma linguagem mais informal, seja nos textos ou na forma como os
jornalistas da editoria se comportam. Como dito anteriormente, soma-se a iSso a visao de
entretenimento que as atividades esportivas tém, percebendo como se moldou a maneira de se

expressar nesse tipo de noticiario.

2.1 Basquete no Brasil

O basquete foi criado em 1891 por James Naismit, pastor e professor de Educacao Fisica
canadense que desenvolveu uma atividade em espaco fechado, devido ao frio, para os seus
alunos fazerem. Pouco tempo depois, em 1894, o esporte chegou ao Brasil por meio de Augusto
Shaw, professor universitario que foi convidado a lecionar em S&o Paulo e j havia tido contato
com o basquete nos Estados Unidos. (CONFEDERACAO BRASILEIRA DE BASKETBALL,
2020)

Dois empecilhos apareceram para disseminacdo do esporte no Brasil, inicialmente.
Primeiro, o machismo da época, uma vez que 0s homens acreditavam que 0s movimentos de
arremesso e pulo tipicos da modalidade eram afeminados e, por esta razdo, muitos ndo queriam
praticar o esporte (GAUDIN, 2007). O segundo foi que o futebol também chegou aqui no pais,
através de Charles Miller, e comecou a ganhar a atencao dos homens da época. Desse modo, 0
preconceito e a desconfianca dificultaram para Shaw conseguir reunir jogadores que quisessem

praticar basquete.

Shaw entdo conseguiu, em 1896, convencer alguns adeptos e formou uma equipe da
Universidade Mackenzie, onde ensinava, sendo esse o primeiro time de basquete que se tem
registro do Brasil. O professor canadense viveu no pais até 1914, mas, pouco antes de ele ir

embora, 0 esporte ja comecou a se disseminar com a criagcdo de torneios no Rio de Janeiro e em
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Sdo Paulo, em 1912, pela Associacgdo Cristd dos Mocos (ACM) e pela Escola Nacional de Séo
Paulo. Foi pela ACM que foi organizado o primeiro torneio sul-americano, em 1915, que foi
um sucesso, e 0 esporte passou a ganhar maior atencdo de entidades de desportos.
(CONFEDERACAO BRASILEIRA DE BASKETBALL, 2020)

Gaudin (2007) fala que, nesse periodo, o futebol ja ocupava um lugar de simbolo
nacional entre as modalidades e que ndo havia tanto espaco para o basquete. Além disso, o autor
explica como a questdo de classes foi afastando a modalidade das pessoas mais pobres, por uma
visdo excludente desse esporte, fazendo com que as camadas menos favorecidas
financeiramente vissem no futebol a possibilidade de se profissionalizar. Gaudin (2007, p. 55)

explica que:

Nesse sentido, o basquete aparece como um esporte "de primeiro mundo"; um
esporte da modernidade e da urbanidade, que ndo se vé jogar em terrenos
baldios nem nas praias, mas, em clubes e em salas especialmente concebidas
para sua pratica. Em consequéncia, fica dificil ocultar a inexisténcia de negros
e de pobres no basquete brasileiro. Nas equipes de basquete desses clubes, ha
somente jovens da famosa "classe média" brasileira, que se afastam de um
futebol demasiadamente popular para praticar um "esporte original",
"distinto"”, que exibe ndo somente suas diferencas com "o povéo", como seu
status social, sem perder a dimensédo coletiva dos esportes de bola.

Percebe-se como a conjungdo do machismo com a viséo elitista sobre a modalidade
tirou a capacidade de o basquete ter a mesma atencdo popular e midiatica do futebol, o que
colocou o esporte em um patamar mais baixo dentro do pais. Existem ainda outras questdes que
envolvem a ineficiéncia das entidades que, por muito tempo, administraram o basquete no pais;
e os interesses econdmicos e da midia focados no futebol (BAZZAN, 2010) também auxiliaram

no posicionamento do esporte no pais.

Assim, a organizacgéo da primeira liga independente da entidade principal da modalidade, que
foi iniciativa da LNB se desvinculando da Confederacdo Brasileira de Basquete, e 0 apoio da
NBA no desenvolvimento do basquete em outros paises fizeram surgir iniciativas que puderam
alterar o panorama, como a construcdo de gindsios em comunidades brasileiras. (MELLINI,
2016)
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2.2 Formatos consagrados do jornalismo esportivo

As adequacdes feitas na linguagem adotada pelo jornalismo esportivo fizeram surgir
muitas expressdes que foram desenvolvidas no decorrer do tempo para ilustrar o que acontecia
nas competicGes e para facilitar a compreensdo do espectador. O radio, por se basear apenas na
experiéncia auditiva, foi responsavel por desenvolver jargdes que tinham o intuito tanto de
descrever o0 que acontecia quanto de ressaltar o espetaculo, usando muitas vezes o humor.
Chamar a bola de “gorduchinha” ou usar versos como “td 14 um corpo estendido no chao”
estabelecia um vinculo com os ouvintes e tornava os eventos muito mais emocionantes do que
as imagens que eram vistas posteriormente, até o surgimento das transmissdes televisivas ao
vivo. (LOVISOLO, 2011)

Os programas de televisdo inspiraram-se basicamente no que foi feito no radio, em
relagdo a linguagem e formatos, ou seja, uma remediagcdo da midia mais recente em relacéo a
anterior. Como afirma Silveira (2009, p. 16), “o grande fato da década ¢, com certeza, o advento

do radio, que influencia a imprensa, obrigando-a buscar inovagdes para manter o seu publico”.

Com o objetivo de atrair esse publico, os programas adotaram a informalidade, da
maneira como 0s mediadores se vestem e se portam até a utilizacao de recursos graficos, visuais
e sonoros. Ha uma independéncia dos manuais de redacdo que leva a uma maneira, de certa
forma, anarquica de fazer jornalismo, tudo isso para gerar interesse na informacéo. Silva (2005)
afirma que a nota ilustrada — quando imagens que guardam breve relacdo com o tema debatido
sdo mostradas enquanto os especialistas falam sobre o assunto —, inclusive, é um dos formatos
que foram surgindo com as adaptagdes feitas pelos programas as novas tecnologias. Visando
atrair o espectador, os veiculos tiveram que reformular aspectos antigos que haviam sido bem-

sucedidos.

Outra expressao das varias reformulacfes dos formatos do jornalismo esportivo foi o
surgimento da mesa redonda a partir do programa Grande Resenha Facit?, em 1963, criado por
Walter Clark e Luiz Mendes. O programa trouxe diversos cronistas esportivos para debater os
resultados dos jogos, cada um deles defendendo o seu time. As discussdes efusivas eram o
diferencial do programa, e tinha a dimenséo pessoal dos debatedores que queriam impor seu

2 Grande Resenha Facit. Disponivel em: <https://memoriaglobo.globo.com/esporte/telejornais-e-
programas/grande-resenha-facit/>. Acessado em: 28 jun. 2021, as 18h34.
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ponto de vista a partir do clube para o qual torciam. Hoje, o formato se disseminou em varios

horarios nas grades das programacdes dos canais esportivos. (VASCONCELOS, 2016)

No caso das transmissdes ao vivo, Guimaraes e Fortes (2020) falam da aproximacéo
entre o jornalismo esportivo e o entretenimento para desenvolver a narrativa dos eventos. A
necessidade de criacdo de um espetdculo e de uma linguagem visual atrativa precisa de
profissionais competentes na area que saibam como utilizar da melhor forma o aparato técnico.
Em segundo, os atletas se tornam celebridades, ndo se limitando ao seu trabalho nas quadras ou
estadios; eles também participam de outros programas de TV e usam suas redes sociais para se
promover. O terceiro ponto parte do principio de que o esporte se descola das outras editorias
guando ndo apresenta as mesmas amarras em relacdo a formalidades jornalisticas; além disso,
o fato de serem veiculados por empresas privadas faz com que haja interesses em ser mais

atrativos ao publico, ou seja, as questdes comerciais que fazem parte do contexto.

Uma vez que o esporte na televisdo atingiu sua maturidade, em torno do inicio
da década de 1980, as convengOes permaneceram relativamente inalteradas: o
contetido do evento ao vivo de exibicdo televisiva, com seu repertorio que
inclui preliminares, discussédo intermediaria e desfecho; a repeti¢do da camera
lenta em maltiplos angulos nos momentos de pico e de entusiasmo; as
entrevistas seguidas aos grandes lances. S&o, todas, elementos familiares no
Iéxico do esporte na televisdo. O registro de estrelas em primeiro plano ja se
tornou um elemento rotineiro na cultura de celebridades, cenas que
manifestam moda, glamour, salde, fofocas, cinema de Hollywood, estilo de
vida e 0 ambiente nos estadios de esportes. Na verdade, é dificil imaginar a
forma cultural do esporte antes de a televisdo ter se tornado seu meio
definidor. (WHANNEL, 2005, p. 405 apud GUIMARAES; FORTES, 2020,
p. 60)

Barbeiro e Rangel (2006) propdem que na transmissdo ao vivo haja um ancora, em
substituicdo ao locutor, como uma figura que coordena os profissionais envolvidos na
cobertura, definindo inclusive pautas para durante o jogo e regendo o trabalho da equipe. Os
autores falam da importancia da clareza e sinceridade do ancora, que nao deve esconder
informac0des dos espectadores, sejam relacionadas a parte técnica da transmissora ou em relacéo
a fatos acontecidos durante a partida, tendo o cuidado também de expor a opinido e
interpretacdo sobre o evento. Além disso, deve-se ter bom humor, pois os esportes tém o lado
de divertimento, porém, deve haver o cuidado com os aspectos jornalisticos, mantendo a

neutralidade e clareza na comunicacao.
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Na internet, essa informalidade e aproximagdo com o publico foi ainda mais ampliada,
através das redes sociais e do jornalismo digital, uma vez que a interatividade € o que possibilita
0 engajamento nesses espacos, ampliando a propagacdo midiatica do seu contetdo, algo proprio
de uma cultura da convergéncia e da conexao (JENKINS, 2009; JENKINS et al. 2014). Desta
maneira, a logica tradicional do jornalismo esportivo tende a ganhar novas possibilidades com
a midia digital, devido & adocao de recursos tipicos dessas novas tecnologias.

2.3 Caracteristicas do jornalismo esportivo digital

No contexto do jornalismo feito para web, a velocidade de divulgagdo dos eventos que
antes so apareceriam nas noticias no dia seguinte, atualmente, deve ser imediata, pois, enquanto
0 espectador acompanha em uma midia o0 jogo em si, procura se informar sobre o que acontece
também em outra plataforma, visando aprofundar sua experiéncia, no fendBmeno chamado de

segunda tela, do qual trataremos mais a frente.

N&o sé a necessidade de se aprofundar no conteldo estd presente, mas também o
elemento da socializacdo fez crescer a utilizacdo das duas telas para acompanhar a
programacéo. A necessidade de interagir com os interlocutores e com outras pessoas que estao
assistindo traz uma sensac&o de pertencimento e proximidade ao ptblico. (MEDOLA; SILVA,
2015)

Por isso, faz-se presente a necessidade de estender a producdo jornalistica alem das
paginas principais dos portais e seus programas de TV, devendo o jornalista abastecer também

as redes sociais, para ampliar o alcance do veiculo. Como explica Frange (2016, p. 85),

Esse imediatismo vem em conjunto com as redes sociais digitais. Assim que
a matéria é finalizada e publicada, uma das obrigacGes € a divulgacdo nos
outros meios de comunicacdo, em especial Twitter e Facebook. O primeiro é
muito usado por jornalistas, por proporcionar a oportunidade de escrever em
tempo real sobre os acontecimentos. O recurso esta integrado a producdo do
jornalismo esportivo na internet, constituindo uma maneira de favorecer o
facil acesso ao leitor e de disseminar contetdo.

Nas partidas do NBB, as redes sociais permanecem atentas ao que acontece nos jogos,

principalmente o Twitter, onde os lances importantes sdo mostrados a medida que vao
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acontecendo, através de videos. Isso também acontece no Instagram, com um ndmero menor

de videos, mas com postagem logo apds o fim da partida com as imagens e estatisticas.

A utilizacdo do software que compila os melhores momentos do jogo também é
importante na divulgagdo réapida dos eventos relacionados ao que acontece na quadra. Em um
dos jogos que retomaram o NBB pés-pandemia, entre Fortaleza e Campo Mourdo, um video
com os melhores lances foi divulgado no Twitter apos o fim do primeiro periodo, trazendo o

conteudo cerca de cinco minutos ap6s o encerramento do tempo.

A velocidade de divulgacdo muda, portanto, a dindmica do que e quando € publicado,
além de exigir do jornalista ndo sé a elaboracdo do texto puro e simples, mas a replicacdo da
informacao de diversas formas em varios canais disponibilizados pelo veiculo de comunicacéo.
Nesse sentido, a web criou um espaco aberto a inimeras combinacdes que podem ser realizadas
para, no caso do jornalismo, criar uma narrativa, pois “a natureza aberta da Web a transforma

em um meio incompleto e em permanente crescimento” (MACHADO, 2005, p. 303).

Isso altera o conteldo das noticias e a forma como elas sdo apresentadas, pois as
funcionalidades da base de dados no jornalismo digital tém seu reflexo tanto na producédo das
matérias como na organizacdo e na configuracdo do texto noticioso, tendo em vista também a

capacidade de retomar informacGes anteriores (BARBOSA, 2007) como memdria dinamica.

Cabe entdo ressaltar que ndo sé a memoria (PALACIOS, 2014) € uma caracteristica do
jornalismo feito na web. Segundo Canavilhas (2014a), outras seis definem o panorama da
comunicagéo digital. Primeiramente, a hipertextualidade (CANAVILHAS, 2014b), que conecta
os fragmentos de uma informacdo que pode ser lida de forma diferente por cada leitor,
acompanhando da forma que considerar melhor. Nesse caso, 0s portais utilizam de hyperlinks
gue fornecem uma possibilidade para quem acessa se aprofundar no assunto de forma néo
linear. A partir disso, chegamos a personalizacdo (LORENZ, 2014), caracteristica que diz
respeito @ maneira individualizada que cada usuario tem para escolher o que vai ver. Desta
forma, a construcgdo dos portais deixa aberto aos internautas o percurso que desejam fazer, de

acordo com a sua necessidade.

Uma outra caracteristica é a ubiquidade (PAVLIK, 2014), ou seja, a capacidade de estar
em varios lugares simultaneamente. As informacdes circulam de forma incessante por todos os
lugares e sdo acessiveis em qualquer momento, podendo ser consultadas sempre que necessario.
Assim, a instantaneidade (BRADSHAW, 2014) é outro ponto que diferencia o webjornalismo

e diz respeito a possibilidade de acesso rapido a qualquer informacéo, sendo possivel fazé-lo
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no momento em que desejar, pois 0 material produzido continua disponivel ainda que tenha

passado muito tempo desde sua divulgagéo.

Por fim, destacamos a interatividade (ROST, 2014), uma caracteristica que vem se
tornando cada vez mais presente ndo apenas na web, mas, também por conta dela, pode ser vista
no jornalismo feito para radio e televisdo. Diz respeito a participagdo do consumidor no produto,
seja durante o desenvolvimento ou em sua execucdo, pois, com 0s canais de comunicagédo
disponibilizados pelas empresas através da internet, as pessoas puderam comentar 0 que estava
sendo exibido e, principalmente, tiveram a possibilidade de pautar as equipes de comunicagéo,

enviando sugestdes.

Tendo essas caracteristicas em mente, com a quantidade de informacéo disponivel na
rede, a possibilidade de acesso rapido por dispositivos moveis a qualquer site, a facilidade de
replicacdo de contetdo e até mesmo de interagcdo com os veiculos de comunicagdo, foram
geradas novas exigéncias por parte do consumidor, que ndo mais aguarda inerte um jogo
decisivo na TV, mas busca saber os fatos que cercam a partida. Na defini¢do de Souza Junior
(2014, p. 76),

O jornalismo esportivo na ambiéncia digital € compreendido como um tipo de
jornalismo especializado, cuja natureza se destaca como um “lugar de
intera¢do” de produtores e receptores de discursos. Sua atividade editorial e
discursiva gira em torno da promocao do acontecimento esportivo, algo mais
amplo do que a mera veiculacdo de fatos via transmissdes ou veiculagbes do
impresso. Trata-se de uma atividade complexa que envolve presenca de varios
campos sociais — midiatico, esportivo, publicitario, tecnoldgico, politico etc.,
e que sdo espacos de contato entre agentes, produtores, jornalistas, campo
esportivo e receptores.

Além disso, o espectador quer ter acesso ao conteldo dos acontecimentos da partida,
seja para rever os videos do gol, ou um ponto decisivo, ou um lance importante. O que importa
ndo é tanto o que esta escrito, mas o que é mostrado (FRANGE, 2016). Nesse aspecto, a
memoria e 0 espaco ilimitado disponivel na web sdo importantes para formar arquivos que
estejam disponiveis ao espectador, afinal, como afirma Palacios (2014, p. 95), “Para prop0sitos
praticos, as redes digitais disponibilizam espaco virtualmente ilimitado para ao armazenamento
de informacgdo que pode ser produzida, recuperada, associada e colocada a disposicdo dos

publicos alvos visados”.

Nesse sentido, a rapidez de divulgacdo dos meios digitais e as possibilidades de

plataformas disponiveis se traduzem em uma boa oportunidade para unir o jornalismo esportivo
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produzido pela televisdo com o que ¢ produzido na internet, “pois alia o alcance de massa e
soma a passionalidade dos torcedores que acompanham e se envolvem nas discussoes
pertinentes aos esportes, resultando num campo de crescente potencial, visto que une elementos
impares” (SIFUENTES; MORO, 2014, p. 102).

Um outro aspecto que se torna relevante é a necessidade de especializacdo de um
jornalista da area esportiva, ja que, com as possibilidades de rapidez na divulgacdo da noticia,
0 reporter pode escrever ndo sé sobre uma modalidade, devendo estar atento aos acontecimentos
de outros esportes. Na redacdo, € possivel pensar em outras pautas enquanto uma principal esta
ocorrendo. (FRANGE, 2016).

Por lidar com um assunto que tem apelo popular, por lidar com torcidas e emocdes
relacionadas ao espetaculo, o jornalismo esportivo tem uma potencialidade a explorar nas
interacdes, pois a editoria de esportes tem como base as opinides, que tém um forte apelo. Com
as redes sociais e a abertura dos canais para manifestacdo dos espectadores, estes também se
sentem a vontade para se expressar. Isso pode ser observado em relagdo as mais variadas
competicdes e modalidades esportivas, como, por exemplo, a National Basketball Association
(NBA) (liga americana de basquete) e o Novo Basquete Brasil (NBB) (liga brasileira).

As redes sociais também criaram uma aproximacao entre quem faz parte do jogo, entre
reporteres e atletas, e 0 espectador, que teve canais de acesso com os quais poderia interagir. A
informacdo circula entdo de forma acelerada e por vérias pessoas, e o jornalista passa a receber
um retorno rapido a partir de cada noticia veiculada, inclusive sendo influenciado nas escolhas

de pautas por interacdes nas redes. Um fendmeno que veremos a seguir.

2.4 Midiatizacgdo e interatividade

A globalizacdo, as novas tecnologias e sua conversdo em meios de comunicagao
causaram significativas mudangas nos processos de noticiabilidade nas Ultimas décadas,
redimensionando as praticas jornalisticas e sociais e contribuindo para esse fenbmeno na
atualidade. Trata-se do processo de midiatizacdo, que, segundo Fausto Neto (2007a), resultou
em modificacdes na identidade e no funcionamento das préaticas ndo apenas comunicacionais,

mas também sociais.
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Segundo Fausto Neto et al. (2010), tal processo converteu as midias em atores centrais
na construcdo do discurso publico na atualidade, alterando a logica e o funcionamento da
sociedade, que agora se estrutura de acordo com a existéncia das midias. Para tal constatacao,
Fausto Neto realizou diversas analises (FAUSTO NETO, 2006; 2007b; 2008; 2012)
observando, a partir de casos concretos, como as l6gicas comunicacionais foram afetadas por

esse novo contexto da midiatizacao.

Isso também significa que surgiram novas e complexas formas de interacfes sociais e
entre as instituicdes midiaticas e seus publicos. Sendo assim, o conceito de midiatizacdo pode
ser definido como uma nova forma de inter-relagbes que se moldam a partir da circulacéo de
informag0es por aparatos midiaticos. “As inter-relacdes recebem uma carga semantica que as
coloca numa dimensdo radicalmente nova, qualitativamente distinta em relacdo ao modo de ser
na sociedade até entdo” (GOMES, 2016, p. 18).

Veron (2014) também fala da midiatizacdo como um processo que acontece ao longo
da histdria, a partir do momento que se estabelece uma relacdo da sociedade com uma nova
midia que surge. Um meio que se insere na vida cotidiana do agrupamento, ao ser
institucionalizado, pode ser percebido entdo como um processo de midiatizagdo. Assim, é um

fendmeno que pode ser encontrado em varios momentos da historia.

Na “sociedade em vias de midiatizagdo” atual, essa nova conjuntura acaba por
influenciar também o jornalismo, na medida em que as individualidades se acomodam aos
meios e muda-se a forma de transmitir informacdes pelos aparatos midiaticos. Como afirma
Gomes (2016, p. 18),

A identidade é construida a partir da interacdo com 0s meios. A pessoa ndo é
um “eu” que usa instrumentos como extensao de seu corpo, mas um individuo
que se autocompreende como um ser que preza as suas relacdes e conexdes
por meio dos instrumentos tecnolégicos de comunicacao.

Dessa forma, as mutaces no processo de noticiabilidade afetam a natureza identitaria
do jornalista, que, além de perder seu papel central na mediag&o entre fontes e leitores, passou
a ser objeto das matérias, assim como o préoprio processo de construcdo das mensagens. A
aproximacdo do receptor com o jornalista abre espaco para uma relacdo mais intima entre
ambos, passando o espectador a ser também produtor da noticia. E o que afirmam Carvalho e
Lage (2012, p. 253):
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Como parte de uma estratégia de aproximacdo, leitores, ouvintes e
espectadores sdo cada vez mais chamados a colaborar, a participar do processo
de producédo das noticias. Assim, sdo postos na condi¢gdo de coprodutores.
Investidos no papel do “eu reporter”, esses agentes nao apenas denunciam,
como também produzem e reproduzem o proprio material jornalistico (fotos,
videos, noticias...), direta ou indiretamente, corrigem e atualizam
informac0es, reafirmando e ressaltando sua importancia nos processos de
mediacdo implicados nas operagdes jornalisticas — modificando, assim, a
prépria prética jornalistica enquanto mediacao social.

Assim, Fausto Neto (In: FAUSTO NETO; FERNANDES, 2011) evidencia que as
praticas jornalisticas tém de se valer de novas estratégias para se manter no mercado discursivo,
redesenhando seus dispositivos e suas narratividades. O autor cita, por exemplo, a utilizagdo da
autorreferencialidade: se antes os veiculos evitavam marcas do enunciador no discurso, hoje

revelam sua prépria presenca nas construcdes narrativas.

A consciéncia da capacidade de interagdo com outros campos sociais fez com que
setores da sociedade percebessem novas préticas de relacdo com os demais, gerando maneiras
de se colocar nessas relacdes de modo a defender seus interesses e mostrar suas perspectivas.
Além disso, com o fluxo ampliado de circulacdo de informac6es, surgem multiplas relacdes,
ndo mais apenas a dicotomia produtor/receptor, levando ao que € produzido pela midia a ser
retomado em outro ambiente, de outra forma. (BRAGA, 2012).

Essas novas praticas e interacfes se relacionam com a maneira como surgiu também
uma midiatizagdo do consumo (SOUZA, 2019; TRINDADE; RODRIGUES, 2019), pois 0s
ditames do mercado alteram as zonas de interacdo entre todos, sejam consumidores e empresas,

e essas relacdes se moldam pela maneira como as midias séo utilizadas.

Por isso, as empresas reforcam as suas marcas e se pdem de forma a serem
compartilhadas, buscando penetracdo nas redes sociais atraves do compartilhamento natural
dos consumidores. Existe um olhar estratégico com esse foco, tanto para uma publicidade
espontanea do consumidor, que divide sua experiéncia com o produto nas redes, como para
verificar a percepcao dos grupos de pessoas sobre a marca, vislumbrando as potencialidades do
mercado. (SOUZA, 2019)

Nesse ponto, a marca se torna pertinente para que o consumidor participe, integre-se ao
processo e sinta fazer parte, ndo apenas compre. A midiatizacdo do consumo é uma forma de
publicidade espontanea e a marca é a imagem que esta ali a ser compartilhada. Como afirmam
Trindade e Rodrigues (2019, p. 11):
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Facilitadas pelas tecnologias digitais, em especial pelas redes sociais digitais
e aplicativos, inclusive mdveis (privilegiados nos smartphones), as pessoas ou
como aqui abordamos, os consumidores midiatizados, participam cada vez
mais ativamente das acGes de marcas, interferindo em seus contetdos
(branded content participativo), praticas promocionais, vincula¢fes a causas
sociais, ambientais etc., e até na definigdo de produtos, servigos ou institui¢ées
que essas marcas encarnam.

O retorno do NBB pos-pandemia foi marcado pela divulgagdo da campanha “Nosso
Basquete”, pedindo que os torcedores e apreciadores do torneio usassem a hashtag no Twitter,
em horario marcado, para divulgacédo do retorno dos jogos no dia 10 de novembro de 2020. A
ideia era que todos o fizessem em um horario marcado para atingir maior visibilidade na rede
social, aparecendo entre o0s assuntos mais comentados. Isso mostra 0 incentivo para o
engajamento dos fés na disseminacdo de uma marca e como ter visibilidade nas redes sociais

tem importancia nesse contexto de midiatizacéo.

Com isso, Kischinhevsky e Fraga (2020) falam em uma plataformizagéo da sociedade,
tratando-se principalmente dessa arena onde ocorrem as interacdes entres os consumidores. As
plataformas digitais, sejam elas redes sociais ou ferramentas de busca, pretendem criar uma
dependéncia no publico, pois é sob a sua égide que o publico ira se guiar e se expressar, além

de se inserir nos grupos e comunidades em que podera interagir com outros membros.

Essas plataformas, visando reter o individuo, criaram algoritmos que direcionam para
certos contetidos, sejam aqueles que tém maior afinidade com quem esta acessando ou material
publicitario pago por empresas. De certa forma, isso cria um empecilho para as empresas

jornalisticas, pois acaba dependendo também das plataformas para atingir um publico maior.

E nesse contexto que se insere um movimento de mercantilizacdo dos esportes. Pires
(2006) fala desse processo a partir de duas etapas: a primeira, em que 0s esportes se adequaram
as grades televisivas e buscaram inserir as publicidades nos uniformes e placas para
aumentarem os rendimentos. Inclusive, alguns esportes alteraram as regras para gerar maior
interesse do publico, como o volei, que ampliou a quantidade de pontos para um time conseguir
a vitdria. Na segunda etapa, 0 jogo adotou uma versdo espetacularizada e passa a ser a
mercadoria em si, através das vendas de direitos de transmissdo, e o interesse passa a ser uma
presenga constante nos veiculos de comunicagéo, “o que implica submeter-se, cada vez mais, a

sua logica e codigos de producao/veiculagao” (PIRES, 2006, p. 5).
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No mesmo sentido, Amancio et al. (2019) trazem uma analise de como o beisebol e 0
softbol, depois de ficarem de fora das Olimpiadas, retornardo nos jogos de Toquio. Ambos sdo
expressivamente praticados no Japao, pais sede, o que foi um ponto importante para trazé-los
novamente; e adequacdes, como diminuir a quantidade de material necessario para a pratica do
esporte, foram feitas para gerar interesse mercadologico. E possivel perceber que as
oportunidades de difusdo esportiva para gerar um mercado e as novas tecnologias auxiliam
nesse processo, a medida que o alcance e a probabilidade de atingir um grande publico é maior,

como afirmam Amancio et al. (2019, p. 63):

Outro fator que colabora com a mercantilizacdo e espetacularizacdo esportiva
na atualidade € o desenvolvimento crescente da tecnologia e dos novos meios
de comunicacdo. Tal transformacéo afeta diretamente o acesso a informacao,
modificando também as representagdes e ag¢des sociais. Todo esse processo
pode ser identificado como midiatizag&o.

Com isso, o jornalismo esportivo acaba se adequando as necessidades mercadoldgicas
de um esporte voltado para atrair publico. Forma e contetdo séo voltados ndo para a informacao
e suas consequéncias, mas para o humor e a criacdo de polémicas. A vida pessoal dos atletas
ou a construcdo de personagens tornam-se mais interessantes do que um relato objetivo, e isso
gera a veiculacdo de informacOes apenas superficialmente, com pouca problematizacéo.
(SANTOS et al., 2017)

Além disso, gera um desequilibrio no espaco dado a algumas modalidades em
detrimento de outras, ou até mesmo se observamos sob o prisma da necessidade de inclusdo,
como no caso dos jogos paralimpicos. Santos et al. (2020) falam da necessidade de uma
diferenciacdo do entretenimento e da produgdo jornalistica em si para uma cobertura mais

ampla e inclusiva.

Essa € uma questdo que podemos apontar como importante nesse debate, ndo so para o
jornalismo esportivo, mas para os jornalistas em geral. Deve haver um cuidado para que a busca
por diferenciagdes nas instituicdes midiaticas, para atingir publicos maiores, ndo ameace sua
credibilidade. O uso das estratégias para vencer a concorréncia nao pode priorizar apenas 0s
interesses mercadoldgicos, mas sim manter em foco o papel social do jornalismo. (FAUSTO
NETO et al., 2010)

Isso posto, o entretenimento no jornalismo esportivo também se situa, nessa sociedade
dos meios, segundo Souza Junior (2014), buscando criar canais de interatividade com o

espectador, que ndo se reduz a essa funcdo. Os canais televisivos, que ainda possuem o status
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de principal fonte de transmissdes ao vivo dos eventos esportivos, criaram maneiras de
incentivar a ligagdo de quem assiste com os jornalistas. Utilizar as ferramentas da web como
forma de ampliar a experiéncia também faz parte dessa busca de inserir 0 consumidor no

produto, ainda que a televisdo continue como veiculo principal dessa relagéo.

A realizacdo de enquetes ou leitura de comentérios, muito embora seja uma préatica que
ja foi realizada anteriormente no radio, por exemplo, vem ganhando espaco nas transmissdes
televisivas. Durante as transmissdes do NBB, observando as transmissdes feitas no Facebook,
que sdo realizadas pela LNB, os narradores e comentaristas costumam responder comentarios

feitos na rede social durante o jogo.

Isso é uma pratica comum também em outros canais esportivos, como a ESPN, parceira
da LNB nas transmissdes do NBB, onde, durante as transmissdes de diferentes esportes, o
narrador costuma ler comentarios deixados pelos espectadores no Twitter, seja para mandar
saudacBes solicitadas pelas pessoas ou levar questionamentos ao comentarista que o
acompanha. Nesse segundo caso, trata-se de uma interacdo mais direta com os jornalistas, que

moldam o que sera falado, influenciados pelo que foi dito pelos usuarios das redes sociais.

Os comentarios nas noticias, além de corresponderem a caracteristica da interatividade
(ROST, 2014), também servem comao registro histérico, dividindo 0 mesmo espago com o texto
principal e contendo informacGes que podem também servir a um historiador no futuro, tanto
no aspecto de confrontagdo com o que esta sendo dito como na percepcao dos leitores sobre 0s

assuntos que séo abordados pela midia.

Semelhante ao que a ESPN tem feito, a Rede Globo, detentora dos direitos de
transmissdo do Campeonato Brasileiro de Futebol (Brasileirdo), também criou canais de
interacdo e teve problemas em relacdo a uma enquete para que 0s internautas escolhessem o
melhor jogador da partida, que, ao final da transmisséo, receberia um prémio. Em um jogo
disputado pelos times Vasco da Gama e Santos, e a torcida, de maneira jocosa, resolveu votar
no goleiro do Vasco, Sidao, como melhor em campo, embora o0 jogo tivesse terminado em 3 a
0 contra o seu time. Ao término da disputa, a repOrter teve que entregar um prémio ao goleiro,
que saiu de campo constrangido, levando a Globo a se desculpar e rever o seu sistema de eleigédo
do Craque do Jogo. Apoés o fato, o prémio passou a ter uma indicagdo de cada comentarista

presente na transmissao mais um eleito pelo pablico para chegar a um resultado.

Dentro dessa sociedade midiatizada, busca-se interagir e se colocar de alguma forma,

seja opinando ou elegendo um atleta, ndo sendo mais suficiente apenas assistir ao espetaculo.
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O jornalismo esportivo possuia canais para participacdo dos espectadores, mas isso vem se
intensificando, como afirma Souza Junior (2014, p. 71):

Dito de outro modo, em fungéo desse novo modo de estar no mundo ensejado
pela midiatizacdo, tornam-se telespectadores muita mais ativos em relacéo a
realidade da sociedade dos meios, na qual as transmissdes, narradores,
comentaristas (palco) e os receptores eram meros consumidores do evento; ou
seja, os telespectadores diante de praticas de midiatizacdo interagem de forma
complexa junto aos programas de televisdo através de varios protocolos de
comunicacao disponibilizados pelas empresas jornalisticas para a participacdo
do telespectador nos programas.

Percebe-se que a interatividade pode ter caminhos que ndo levem exatamente aos
resultados desejados pelas emissoras e, de certa forma, ainda retomam modelos de participacao
adotados anteriormente em outros tempos, inclusive com votacdes pelo telefone. Um dos
problemas da interacéo televisao/internet esta na questdo técnica, pois, embora o acesso as redes
tenha sido ampliado nos ultimos anos, a qualidade da transmisséo online ainda nédo é suficiente
para que os veiculos migrem completamente para a internet. E o que afirmam Ushinohama e
Roxo (2019) em estudo sobre o Tempo Real do site Globo.com durante uma transmissao de

jogo do Corinthians.

O Tempo Real é uma pagina que é aberta durante cada jogo com as descri¢des dos lances
e com videos oriundos da transmissdo, a medida em que estdo acontecendo. No caso,
Ushinohama e Roxo (2019) afirmam que o Tempo Real apenas ressalta a transmissao televisiva,
ndo acrescentando necessariamente algo novo para quem estiver acompanhando o jogo pelas

duas plataformas (TV e internet).

Embora a questdo técnica da velocidade de conexdo possa ser um problema para
estabelecer transmissdes pela internet, o caso da NBA, liga de basquete americana, é ilustrativo
para mostrar novas maneiras de inserir o publico na transmissdo. O aplicativo da Liga possui
planos pagos em que o assinante pode assistir ao jogo através de cameras especificas, mais
proximas da quadra, fora as transmissdes televisivas que permanecem disponiveis para o
espectador, ou seja, o aplicativo fornece uma possibilidade de o pablico assistir por varios
angulos as mesmas jogadas. Fora isso, o aplicativo da NBA também disponibiliza todas as
informacdes dos times, graficos e videos dos jogos na integra a qualquer tempo para 0s seus

assinantes.
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O NBB é um outro exemplo em que se v& uma superacdo de obstaculos técnicos, pois,
ao pulverizar suas transmissdes em diversas plataformas diferentes, permite ao usuario escolher
uma ou mais formas de acompanhar os jogos, seja na televisdo (midia normalmente mais
utilizada pelos espectadores), em servicos de streaming ou mesmo pelas redes sociais (no caso,

através do Facebook), levando o campeonato a varios publicos distintos.

Guimardes e Fortes (2020, p. 62) explicam como as dificuldades técnicas podem
atrapalhar no desenvolvimento das transmissfes feitas em streaming, porém, apontam que 0

formato pode se apoiar no que ja estava sendo feito na televisao:

O volume de trafego e de provisionamento sao diferentes para cada provedor,
dependendo de questdes como localizagdo geografica, parcerias de rede e
namero de clientes. As cargas também sdo diferentes devido a caracteristicas
especificas do evento, como horario e popularidade de cada esporte. Por
exemplo, em abril de 2019, por ocasido da primeira transmissdo de uma
partida de futebol do Flamengo exclusivamente pela rede social digital
Facebook, foram bastante noticiados tanto o alto nimero de acessos quanto 0s
problemas técnicos enfrentados pelos usuarios.

Se, de um lado, para lidar com os desafios tecnol6gicos em busca de audiéncia
as plataformas exibidoras sdo obrigadas a enfrentar um cenario pouco
desenvolvido, de outro, para se comunicar com 0s web participantes ou fés,
essas mesmas plataformas podem se beneficiar de modelos e de padrbes de
transmissdo esportiva ja amadurecidos.

Assim, as redes sociais demonstram também ser um terreno fértil para que haja maior
interacdo entre jornalistas e fds de esportes. No caso, a informacdo pode circular com mais
facilidade entre fornecedor e produtor, possibilitando aos jornalistas conseguirem um furo ou
outra novidade importante sobre determinado assunto diretamente pelas suas paginas ou contas
de redes sociais. Os reporteres passam a se preocupar com a velocidade com que trardo a
informagdo, adiantando-se muitas vezes a transmissdo televisiva ou radiofonica para ndo perder
a exclusividade. Souza Junior (2014, p. 79) explica como isso pode transformar um fato

principal a partir da circulagéo da noticia:

Atualmente, no jornalismo esportivo digital, os receptores participam com
comentarios, noticiam fatos, afetam a agenda midiéatica, criticam em blogs e
outros dispositivos da internet fazendo circular possiveis sentidos que sdo
gerados no contexto das multiplas estratégias de circulacdo. Com efeito, ap6s
apropriacdo de sentido, sdo gerados novos sentidos por multiplas estratégias
de circulagdo de discursos.
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Os profissionais se individualizam nesse contexto, ou seja, ndo apenas representam a
empresa para que trabalham e passam a ser também parte do assunto abordado. Quando se fala
tanto sobre o que esta sendo dito sobre um assunto, o fato se dilui e a discussdo passa a ser a
imprensa em si, ndo mais o que era noticia. (USHINOHAMA; ROXO, 2019)

Portanto, as empresas e os profissionais envolvidos se utilizam das redes sociais para
interagir com o publico, que se sente parte também do trabalho. Inclusive, algumas redes sociais
sdo preferidas por jornalistas em detrimento de outras, como é o caso dos perfis do Esporte
Interativo. Em pesquisa realizada por Sifuentes e Moro (2014), os comentaristas do canal
entrevistados declararam que o Twitter era uma ferramenta importante para interagir com 0s
espectadores e aprofundar o assunto. Vale ressaltar que o Esporte Interativo tem maior apelo
no Facebook, site de relacionamento no qual o veiculo tem maior nimero de seguidores. Sobre

0 assunto, Sifuentes e Moro (2014, p. 109) explicam:

Com relagéo a contribuigdo do microblog no cenério do esporte, a pesquisa
identificou que o Twitter € o primeiro grande destaque na mudanca de
relacionamento entre os dois atores — jornalista e publico —, desconstruindo a
imagem de opinido suprema que a figura do jornalista ou comentarista
esportivo possuia. Por isso, 0 uso do Twitter no jornalismo esportivo se difere
dos demais, porque trabalha com um tema popular e proporciona um férum
de discussdo onde o publico, geralmente, domina e apresenta amplo interesse
pelo assunto em pauta. As caracteristicas encontradas no jornalismo esportivo
sdo adaptaveis as do Twitter, concentrando, assim, uma potencialidade na
plataforma. A objetividade da noticia esportiva pode ser explorada na
agilidade e sintese de contetudo do Twitter.

O Twitter € um microblog com limite de caracteres (inicialmente eram 140, que foram
ampliados para o dobro em 2017), portanto, o usuario pode publicar aquilo que desejar em seu
perfil. Ele pode ser visto de uma forma hibrida. A medida que é uma rede social, também é
usado para divulgacéo e troca de informacdes, possibilitando cada postagem circular em outros
perfis através da funcionalidade do retweet. Quando o usuério publica algo, seus seguidores
podem replicar o contetdo para ser visto por todos aqueles que o seguem também, criando uma
teia de mensagens que facilita a divulgacdo. “Ao tuitar e retuitar informagdes, os usudrios

estabelecem diferentes fluxos de informacgao na ferramenta” (ZAGO, 2011, p. 38).

Cabe ressaltar tambem que, dentro do Twitter, a influéncia de alguém com grande
namero de seguidores passa a ter uma dimensdo consideravel, ja que, ao escolher o que ira
publicar, essa pessoa estara filtrando uma informacdo que sera compartilhada por uma cadeia
de usuarios (ZAGO, 2011). Ap6s o inicio da pandemia da Covid-19, por exemplo, o jogador da
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NBA Lebron James, um dos mais importantes da liga americana de basquete, usou seu perfil
no Twitter para rebater a informagcéo de que a temporada seria cancelada®, apos terem circulado
rumores na imprensa de que executivos e agentes tinham tal intencéo. Percebe-se que o alcance
da conta na rede social do jogador possui um nivel de alcance semelhante a grandes veiculos

de comunicacdo, sendo seu comentario difundido internacionalmente.

E comum também as postagens do NBB trazerem as contas dos atletas que jogaram a
partida, com link direcionando para conta pessoal de cada um quando sdo mencionados nas
publicacdes. Varios videos descontraidos também fazem parte das redes sociais do torneio,
como, no YouTube, uma série de videos intitulada “Desafio 2000” coloca os que nasceram

préximo dos anos 2000 para responderem sobre personalidades ou fotos daguela época.

A aproximacdo com o publico, diante das exigéncias provocadas pela midiatizacao,
resulta em mudangas na rotina produtiva dos jornalistas, que, ativos em suas paginas nas redes,
sdo cobrados por posicionamentos ou opinides, tendo que responder comentarios a medida em
que divulgam as informacgdes. Como vimos, a circulacdo maior de fatos, que sdo distorcidos e
recontados por diversas vezes, exige a atencdo de estar presente com maior frequéncia na web

e em contato com as fontes utilizadas.

Tendo em vista as particularidades de cada plataforma, a linguagem de cada uma é
afetada pela ferramenta, e a maneira de se comunicar deve ser trabalhada; assim, o jornalista
deve conhecer as ferramentas com as quais estd lidando para poder utiliza-las com maior
precisdo. A essa linguagem adaptativa de cada rede da-se o nome de multimodalidade, que
“refere-se & capacidade das conversacdes de se espalharem entre vérias ferramentas, sofrendo
alteragdes na sua estrutura e organizagdo, mas permanecendo como um unico evento de fala”

(PRIMO et al., 2017, p. 8).

Contudo, ndo sO as redes sociais se tornaram ferramenta de trabalho para o0s
profissionais da area esportiva, mas os blogs também se mostraram como maneiras de informar
e interagir com o publico. Com espacos livres para escrever, 0s jornalistas podem opinar ou
revelar qualquer fato que lhes parega relevante do seu ponto de vista, além de disponibilizarem
espaco para os comentarios dos leitores. Dessa forma, é possivel suprir a necessidade de

interacdo das pessoas e manter uma visibilidade para os textos, ja que grande parte dos blogs

3 LeBron contesta rumor de que agentes e dirigentes querem o cancelamento da temporada. Disponivel
em: <https://globoesporte.globo.com/basquete/nba/noticia/lebron-contesta-rumor-de-que-agentes-e-dirigentes-
guerem-o-cancelamento-da-temporada.ghtml>. Acessado em: 30 mai. 2020, as 20h58.



https://globoesporte.globo.com/basquete/nba/noticia/lebron-contesta-rumor-de-que-agentes-e-dirigentes-querem-o-cancelamento-da-temporada.ghtml
https://globoesporte.globo.com/basquete/nba/noticia/lebron-contesta-rumor-de-que-agentes-e-dirigentes-querem-o-cancelamento-da-temporada.ghtml
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estd hospedada em sites de maior quantidade de acessos. Kfouri (2017), que foi editor da revista
esportiva Placar por mais de 25 anos, relata as mudancas na sua rotina produtiva e a relacdo

com a web:

Comecou assim o que descobri em seguida ser uma nova forma de escravidao,
a transformacdo do jornalista em blogueiro. Passei a publicar trés, quatro,
cinco, as vezes mais notas diariamente, aos sdbados e domingos, dias de jogo,
inclusive. Até nas férias! Porque os leitores reclamam, perguntam se vocé esta
doente, com algum problema, quando acham demasiado o intervalo entre uma
nota e outra.

Ha& meses com mais de 3,5 milhdes de visitantes Gnicos, um espanto, desde
2005. Trato o blog até hoje como em sua origem, tal qual um diario, com
aquilo que quero dividir com os leitores, com mais liberdade de escolher
temas, ndo apenas esportivos, mas do meu agrado, seja produzido por mim,
seja escrito por terceiros. Atualmente a maioria dos blogs é apenas jornalistica,
como colunas do jornal, opinativas, menos, informativas, mais. (KFOURI,
2017, p. 172-173).

A midiatizacdo e a consequente aproximacado do publico com os jornalistas ampliaram
0 interesse também pelos bastidores dos canais. Se antes a editoria esportiva j& possuia
liberdade em detrimento das outras, com maior informalidade e humor em suas paginas e
programas, agora mostra o que ha por tras das cameras da televisao, por exemplo, trazendo a
tona as rotinas produtivas dos envolvidos na transmiss&o. E o caso de canais como o Esporte
Interativo, que, antes de colocar os programas no ar, mostra, ao vivo, em sua conta do
Instagram, um dos debatedores com o celular filmando a preparagdo, com um tom mais

informal e humoristico.

Em sentido parecido, a ESPN Brasil utilizava o Periscope, ferramenta vinculada ao
Twitter para gravacgéo de videos, para exibir o que acontecia durante os intervalos do programa,
levando o espectador a rede social enquanto ndo retornava a transmissao na televisdo. Segundo
Silva et al. (2016), o objetivo claro é ndo apenas descortinar o0 que esta fora do alcance do
espectador, mas também entreter, pois, diante da midiatizacdo, “jornalismo e entretenimento
caminham juntos para promover o estreitamento de lagos entre midia e usuarios e também um

maior engajamento destes” (SILVA et al., 2016, p. 156).
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2.5 As bases de dados e a mudanca na leitura do jogo

A quantidade de informacdo circulando simultaneamente, proporcionada pelo aparato
tecnoldgico das redes, trouxe uma situacdo complexa para o trabalho do jornalista. Ainda que,
antes da internet, fosse necessario analisar uma vasta quantidade de documentos e nimeros,
com o advento das bases de dados e a velocidade de compartilhamento, o jornalista teve que se

adaptar a um montante de nimeros e documentacdes em um fluxo ainda maior.

Dessa maneira, até por uma questdo de interesse publico, no que tange a fiscalizacdo do
poder publico e aos aspectos relacionados a atos governamentais, foi necessario aprender a
tratar de outra forma as informac@es divulgadas. Surgiram entdo softwares e ferramentas para
auxiliar na formatacdo e organizacdo dos dados disponibilizados pelo poder estatal. Cabe
ressaltar que, a partir dos anos 1990, comecou a haver um movimento global para que os
governos promovessem mais transparéncia as informacdes de interesse publico; no Brasil,
somente em 2011 foi promulgada uma lei regulando e garantindo o amplo acesso a informacdes
estatais de interesse publico. (BARROS, 2018).

Vemos, entdo, crescer a importancia dos dados no jornalismo, afinal, com mais acesso
as informacdes, € necessario também um maior cuidado na interpretacdo e veiculacdo nas
diferentes midias. Além disso, as bases de dados também acabam por afetar o nosso dia a dia,
afinal, informacGes das nossas vidas também estdo armazenadas em bases de dados, como
afirma Barbosa (2007, p. 46):

Mesmo presente na vida diaria, certamente, a importancia dada ao termo base
de dados ainda é reduzida. Considerando que, diariamente, bilhGes e bilhdes
de registros sdo armazenados em base de dados compartilhadas entre inimeras
instituicGes e 6rgdos governamentais, empresas e entidades, em geral, escapa
a uma grande maioria a compreensdo sobre o valor incomensuravel das
informac@es produzidas sobre nds mesmos circulando nos milhares de bases
de dados. S80 que vao constituir e multiplicar nossas identidades,
armazenando-as e transmitindo-as por entre essas redes.

Um dos fatores de maior relevancia para as bases de dados foi a mudanga nas dindmicas
de busca e acesso a elas. As empresas armazenavam todo seu material para que fosse consultado
por seus colaboradores, criando um banco de dados interno, ou seja, o resgate era feito a partir
do que os arquivos do veiculo tinham a disposicao, o que beneficiava as empresas maiores, que

possuiam um acervo mais robusto. Isso foi sendo alterado a partir das facilidades
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proporcionadas pelo acesso aos inimeros bancos de dados, pois, “agora, mais € mais arquivos
vao sendo digitalizados, indexados, tornados publicos e abertos, equalizando as condicfes de

uso da memoria, nao s6 na produgdo, mas também na recep¢ao” (PALACIOS, 2010, p. 45).

Percebem-se, entdo, as mudangas ocasionadas pela alteragdo no armazenamento de
informacdes, ja que, na web, esses dados apresentam maior versatilidade, ou seja, 0s varios
tipos de midias podem ser encontrados a partir de qualquer lugar e com acesso rapido, bastando

apenas saber procurar.

Nesta acepcdo, 0 banco de dados pode armazenar individualmente ou a partir
de diversas combinagfes qualquer tipo de dado ou objeto digital, desde
documentos textuais, a fotografias, clips, sequéncias de audio, imagens
estaticas, em movimento, ou, ainda, animacdes, mapas, graficos, entre outros,
gue podem ser navegados/acessados de modos variados. (BARBOSA, 2005,

p.2)

Além disso, para o jornalista, ndo ha mais limitagGes quanto aos mecanismos de busca,
ou seja, para ter acesso a alguma informacdo que porventura venha a complementar a noticia
gue esta sendo escrita, o profissional tem a possibilidade de acessar arquivos do mundo inteiro
e de outras empresas de comunicacao. Ainda mais, tem a possibilidade de trabalhar com espaco
ilimitado, pelo menos em teoria, jaA que ndo existem mais as barreiras impostas pela
diagramacéo das paginas dos jornais. Também é preciso destacar a possibilidade de trabalhar

com outras formas narrativas além do texto, como audio e video.

Bases de dados jornalisticas e ndo jornalisticas podem ser conjugadas,
interligadas e estabelecer comunicacdo entre elas (Hiperligagdo,
Hipertextualidade, Multimidialidade). Para propoésitos praticos, as redes
digitais disponibilizam espaco virtualmente ilimitado para o armazenamento
de informacdo que pode ser produzida, recuperada, associada e colocada a
disposicéao dos publicos alvos visados. (PALACIOS, 2014, p. 95)

Nesse sentido, a web possibilitou um espaco aberto a inimeras combinacgdes que podem
ser realizadas para, no caso do jornalismo, criar uma narrativa, pois “‘a natureza aberta da Web
a transforma em um meio incompleto e em permanente crescimento” (MACHADO, 2005, p.
303). Isso altera o contetdo das noticias e a forma como elas sdo apresentadas, pois as
funcionalidades da base de dados no jornalismo digital tém seu reflexo tanto na producéao das
matérias como na organizacdo e na configuracdo do texto noticioso, tendo em vista também a

capacidade de retomar informagdes anteriores. (BARBOSA, 2007)
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Essa mudanca nas dindmicas de busca e consultas a bases de dados foi influenciando as
adaptacdes que aconteceram no trabalho do jornalista, afinal, as reportagens feitas com base em
dados ndo surgiram com o advento dos computadores e da internet, mas foram impulsionadas
pelas mudancas tecnoldgicas. Trasel (2014) fala no surgimento do Jornalismo de Preciséo, onde
o jornalista Philip Meyer propunha a adocdo de questiondrios e outras técnicas das ciéncias
sociais para que houvesse menos erros de apura¢do no campo jornalistico. Essa aproximacao
de metodologias cientificas era vista como uma tentativa de alcancar maior objetividade na

noticia.

Com a propagacdo dos computadores nas redacdes, nas décadas de 1980 e 1990, o
Jornalismo de Precisdo passou a utilizar o equipamento como forma de organizar e trabalhar os
dados que eram apurados, sendo entdo alterado para Reportagem Assistida por Computador
(RAC). A partir dos anos 2000, dois fatores preponderantes impulsionaram a utilizacdo dos
computadores: a possibilidade de utilizacdo de ferramentas gratuitas para tratamento e anélise
de dados e, como falado anteriormente, a liberacdo de grandes quantidades de informacao pelos
governos. Foi com a evolugdo na dindmica das relacdes entre as diversas bases de dados que

chegamos ao Jornalismo Guiado por Dados, que, segundo Trasel (2014, p. 292),

(...) tem por objetivo, justamente, a producdo, tratamento e cruzamento de
grandes quantidades de dados, de modo a permitir maior eficiéncia na
recuperacao de informagdes, na apuracdo de reportagens a partir de conjuntos
de dados, na circulacdo em diferentes plataformas (computadores pessoais,
smartphones, tablets), na geragdo de visualizacOes e infografias.

Barbosa (2007) fala também dessa fase como uma ruptura nas relagdes do jornalismo
com as bases de dados, tanto pela evolucdo tecnoldgica que proporcionou novas possibilidades
de consulta e de interligar bases, como pela elaboracéo e estruturacdo das noticias veiculadas,
conceituando esse momento como Jornalismo Digital em Base de Dados (JDBD). Segundo a
autora, o JDBD “¢ o0 modelo que tem as bases de dados como definidoras da estrutura e da
organiza¢do, bem como da apresenta¢dao dos conteudos de natureza jornalistica” (BARBOSA,

2007, p. 218).

Com isso, Trasel (2017) fala de uma rotina produtiva adaptada ao uso de dados na
confeccdo das matérias que serdo divulgadas. Primeiramente, deve haver a “compilagdo” dos
dados, a busca e a coleta através de fontes ou questionarios. Passa-se a fase de “limpeza”, em
que é verificada a veracidade do que foi obtido, ou seja, se o que foi coletado tem possibilidade

de uso, com dois pontos que devem ser levados em consideracdo: evitar erros humanos e
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formatar o que foi obtido de acordo com outras bases de dados com as quais as informacoes

possam ser cruzadas.

Em seguida, chega-se a uma fase de “contextualizagdo”, quando o jornalista deve
verificar a credibilidade das bases de dados utilizadas, os profissionais envolvidos na captura,
possiveis interesses que estejam em jogo, enfim, uma confirmacéo de que séo bases confiaveis,
para, por fim, chegar a “combinagdo”, onde havera o cruzamento dos dados e a obtencéo da

mensagem que sera divulgada.

A propagacgédo do uso das bases de dados foi importante para a construgdo de novas
percepcOes relacionadas aos esportes. N&o que as estatisticas ndo fossem importantes para o0s
jOogos em outro momento, porém, a atencdo dada a esse aspecto do jogo ndo era a mesma e,
normalmente, os scouts, observadores de talentos, costumavam atentar mais para as habilidades
pessoais dos jogadores e ndo tanto para a sua produgéo nas partidas. Os scouts, no caso, buscam
identificar as questdes subjetivas que envolvem o jogador na partida, seja movimentacao,

precisdo dos fundamentos e as tomadas de deciséo.

Cabe ressaltar também que os aparatos tecnoldgicos ndo eram tdo poderosos e nao
permitiam um amplo armazenamento de dados para consultas. No entanto, em 1971, ja existiam
analises estatisticas no beisebol, a Sabermétrica, que “é considerada a ‘ciéncia do baseball’,
trabalhando em uma sistematizacdo do jogo a partir da quantificacdo de determinados
parametros de um jogador, de um técnico e/ou de uma equipe relevantes ao jogo” (VENANCIO,
2014, p. 28). Nos esportes coletivos, a melhora na analise passou pela juncdo entre 0s scouts e
a leitura das estatisticas, pois 0s nUmeros tém uma aspecto objetivo que facilita no entendimento

tatico e na tomada de decis@o dos jogadores. Sobre a questdo, Garganta (2001, p. 60) explica:

Neste ambito, os analistas tém procurado coligir e confrontar dados relativos
aos comportamentos expressos no jogo, no sentido de tipificarem as accbes
que se associam a eficicia dos jogadores e das equipas. Esta procura aponta
trés vias preferenciais:

1) uma que consiste em reunir e caracterizar blocos quantitativos de dados;

2) outra mais centrada na dimensdo qualitativa dos comportamentos, e na qual
0 aspecto quantitativo funciona como suporte a caracterizacdo das accoes, de
acordo com a efectividade destas no jogo;

3) uma terceira, voltada para a modelacao do jogo, a partir da observagéao de
variaveis técnicas e tcticas e da analise da sua covariacao.
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A popularizacéo e a influéncia das estatisticas no jornalismo esportivo s6 apareceram
quando Michael Lewis escreveu o livro Moneyball, em 2002, contando a histéria de como um
time norte-americano de beisebol (Oakland Athletics), com poucas chances de sucesso,
conseguiu montar um elenco forte a partir de analises numéricas, chegando a cada jogador que
possuia os atributos desejados observando seus dados durante uma temporada. (VENANCIO,
2014)

Atualmente, é possivel analisar uma vastiddo de nimeros de cada time, jogador por
jogador, ou até mesmo saber como agiram os arbitros nos jogos. O site do NBB, por exemplo,
possui um espaco dedicado apenas as estatisticas, com todas as informagdes, assim como
detalhamentos dos nimeros dos jogadores, tanto dentro da competi¢cdo como nos times. Durante
0 jogo, as estatisticas sdo atualizadas em tempo real e detalham desde nimeros de determinado
jogador, cestas de dois e trés pontos, até de onde a bola foi arremessada e quais foram certas ou
erradas. Além disso, as postagens feitas nas redes sociais trazem um resumo do que aconteceu
em quadra a partir de dados gerais dos melhores jogadores de cada time, como pontos feitos e

rebotes.

A NBA, além de também ter dados detalhados em seu site, anunciou uma parceria com
um aplicativo chamado HomeCourt, que, através de um mecanismo de inteligéncia artificial
gue analisa os videos dos jogadores, fornece estatisticas e dicas para o usuario se desenvolver
no esporte. Além disso, o aplicativo permite desafios entre as pessoas de todo o mundo, o que,
apos a parceria com a liga de basquete americana, pode ser Gtil para que times possam selecionar

novos jogadores para o futuro.*

Os numeros apresentam grande importancia no desenvolvimento de um jogo coletivo,
e no basquete ndo é diferente, j& que as tomadas de decisdo dos treinadores se baseiam no

aparato de dados para serem subsidiadas, como afirma Carneiro et al. (2015, p. 39):

Podemos relatar, ainda, sobre a importancia das informaces estatisticas em
relacdo ao plano de jogo, visto que a partir das informagdes coletadas e
avaliadas pelos treinadores, podem resultar em mudancgas téticas durante as
partidas, modificar o planejamento e o treinamento das equipes e ainda
explorar possiveis deficiéncias que podem ser encontradas nas equipes
adversarias, em busca de um resultado favoravel nas partidas e competi¢des.

4 Matéria com informagdes sobre o aplicativo: <https://canaltech.com.br/apps/nba-investe-em-app-de-basquete-
para-encontrar-as-novas-estrelas-da-modalidade-144055/>. Acessada em: 31 mai.2020, as 22h08.



https://canaltech.com.br/apps/nba-investe-em-app-de-basquete-para-encontrar-as-novas-estrelas-da-modalidade-144055/
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Além disso, a objetividade dos nimeros auxilia os treinadores na tomada de decis&o,
tendo em vista que, em quadra, aspectos emocionais atrapalham no julgamento do que esta
acontecendo. Os relatorios e preparac¢des jogo a jogo usam 0s hiumeros como embasamento pela
pouca confiabilidade nos aspectos subjetivos das analises (CANAN et al., 2015; GARGANTA,
2001). Segundo Canan et al. (2015), os treinadores conseguem lembrar, no maximo, 12% do
ocorrido nas partidas.

Nesse aspecto, a informatizacdo dos ndmeros tem relevancia no sentido de que o
basquete é um esporte com varidveis bastante diversas, tanto em termos de pontua¢do, como
cestas de 2 e 3 pontos e assisténcias, como em termos taticos, como jogadas ensaiadas (a
exemplo do pick and roll, quando um jogador impede a marcacdo de encostar em um
companheiro de equipe). Dias Neto (2006, p. 58) afirma que “o basquetebol pode ser
caracterizado como um esporte completo, composto de esforgos intensos e breves, dependente

de coordenacdo de movimentos ¢ de ritmo”.

Almas (2015, p. 552) explica como a sistematizacdo dos numeros influencia nas taticas

das equipes e como inclusive as estatisticas demonstram a mudanca nas fases dos torneios:

As estatisticas de jogo que discriminam as equipes variam de acordo com
alguns fatores, como a fase da competicio (temporada regular ou “playoft )
e as diferencas de placar (jogos com placar equilibrado e jogos com placar néo
equilibrado). Os jogos de “playoff  diferenciam-se dos de temporada regular
porque: apresentam menor ndmero de posses de bola que os jogos de
temporada regular, impactando no nimero de pontos por jogo e reduzindo o
placar final das partidas; contam apenas com o0s melhores times da
competicdo, o que faz com que haja mais jogos entre times de niveis técnicos
similares; e sdo realizados, geralmente, em sistema de melhor de trés ou cinco
jogos, de maneira que a derrota em dois ou trés jogos leva a saida do time da
competicdo, o que pode influenciar nas estratégias adotadas para cada partida.
Assim, a analise especifica para cada fase da competicdo permite que essas
particularidades sejam consideradas, podendo contribuir para o planejamento
dos treinamentos e das taticas em cada fase especifica.

Além disso, é possivel tracar um perfil de equipes vencedoras e perdedoras pela
observacdo dos numeros, conforme Prochnow et al. (2017) apontaram em artigo em que
analisavam as estatisticas dos vencedores do NBB, a partir de uma amostra de 1912 jogos, de
2008 a 2015. Segundo os autores, 0s rebotes defensivos e as assisténcias foram os indicadores
relacionados a vitorias, 0 que sugere a importancia do trabalho coletivo na defesa e os passes

no setor ofensivo. Com isso, percebemos como esses indicadores apontam para 0s pontos do
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jogo que podem ter o foco das equipes e, principalmente, serem fonte de informacéo para 0s

comunicadores trabalharem suas analises.

Contudo, dentro do papel do jornalista em repassar as informacg6es para o espectador,
as estatisticas em si ndo séo suficientes, € preciso interpretar tais dados e levar ao espectador
uma leitura do que estd acontecendo. A quantidade de informacdo fez com que as novas
geracOes de jornalistas esportivos passassem a observar 0 jogo com maior detalhamento, seja
comparando o desempenho com jogos anteriores, com times de outros paises ou 0s numeros de

cada jogador.

A possibilidade de comparar desempenhos com inimeros outros, de varias maneiras
diferentes, gerou uma capacidade de andlise que leva a informacdes mais aprofundados sobre
0s jogos. Por isso, traduzir os termos e nimeros se tornou uma fungdo a mais para o profissional
do jornalismo que deseja trabalhar na area esportiva. Em alguns casos, como no Espido
Estatistico, pagina do site do SporTV, os jornalistas trabalnam com planilhas eletrénicas,
registrando lances, gols, cartbes, enfim, tudo que envolve o jogo, para elaborar as matérias.
(MALESON, 2017)

Isso gera uma nova maneira de enxergar 0 jogo e aproxima o jornalismo esportivo de
um género interpretativo, ainda que seja também enquadrado no género opinativo, ao ter que
traduzir muitas vezes nimeros e termos técnicos, outrora pouco usados pelos comentaristas ou
reporteres de campo. Guimardes (2018) pesquisou essas mudancas que aconteceram,
entrevistando comentaristas antigos e novos de radios do Rio Grande do Sul, percebendo que
0s mais jovens possuiam um olhar mais voltado para os nimeros do jogo. Sobre o assunto, o

autor fala:

Assim, o comentarista esportivo contemporaneo ndo € mais apenas um relator
dos acontecimentos ou das suas opinifes. Ele atua sustentado por uma base,
causada pelo periodo atual e que gera diferentes direcionamentos para a
analise. Ele apresenta o dado, traduz o dado e emite uma opinido com base
neste dado. N&o h& mais a simples emissdo da opinido sobre um Unico ponto
de vista, como por exemplo, o técnico. O profissional contemporaneo atua
com informagdo, embasamento e diferentes conceitos buscando o
aprofundamento sobre o jogo de futebol. A ciéncia do esporte é o fio condutor,
responsavel por alimentar o comentarista com informagfes para que, no
altimo instante, ele possa emitir seu parecer pessoal a respeito do jogo.
(GUIMARAES, 2018, p. 168)
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Percebemos, entdo, como as possibilidades fornecidas pelas bases de dados e a evolugéo
tecnoldgica levaram a uma transformacéo do jornalismo esportivo para leituras aprofundadas

do jogo, ndo se limitando as opinides dos especialistas.
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3 NARRATIVAS TRANSMIDIATICAS NO CONTEXTO DO
JORNALISMO

Com o aumento da participacdo das comunidades de fas na internet e a possibilidade de
se comunicar com outras pessoas e dividir informacdes, aumentou também a relevancia do
espectador nas producdes midiaticas. Sao tantas as informacGes que somos obrigados a dividir,
a interagir com outros, pois, como coloca Jenkins (2009, p. 30), “nenhum de nés pode saber
tudo; cada um de nds sabe alguma coisa; e podemos juntar as pecas, se associarmos nossos

recursos € unirmos nossas habilidades”.

A convergéncia ndo se d4 em aparelhos eletrdnicos, mas sim nos cérebros dos
consumidores, que juntam fragmentos de informacfes e tentam formar um extenso quebra-
cabeca, junto aos outros, para entender a midia que consomem. Isso instiga o consumidor a
procurar mais, a debater com seus pares, formar grupos para acrescentar pensamentos e

interpretacdes. O marketing acaba se tornando parte da experiéncia. Jenkins explica:

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de conteldos através de mdltiplas
plataformas de midia, a cooperagéo entre multiplos mercados midiaticos e ao
comportamento migratério dos publicos dos meios de comunicagdo, que vdo
a quase qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que
desejam. Convergéncia é uma palavra que consegue definir transformagdes
tecnoldgicas, mercadoldgicas, culturais e sociais, dependendo de quem esta
falando e do que imaginam estar falando. (JENKINS, 2009, p. 29).

Os celulares sdo um grande avango neste aspecto, ja que fundiram inimeras utilidades
em um so aparelho. A grande questdo exposta por esse autor € que este processo de producéao
de contetido passa também pela participacdo do publico, que busca a informacéo de forma
pulverizada, por diversos meios, e as reune da sua forma, para gerar um significado. Com esses
aparelhos eletrbnicos a custos acessiveis e com muitas possibilidades, o individuo tem a
possibilidade de criar e armazenar o conteldo na internet, exibindo a sua obra para todos. Os
antigos videos caseiros que armazenavam imagens de festas de familia, e que ficavam
guardados apenas para lembrar a ocasido, hoje se tornam publicos e, dependendo do teor,

popularizam-se.
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Por isso, 0 advento da revolucdo digital fez muitos acreditarem que as antigas midias
seriam substituidas, quando, na verdade, o que aconteceu foi uma interagdo mais complexa

entre elas. O contetido é o que converge, em Varios tipos de hardwares.

Além disso, a participacdo é mais intensa, o que significa que ha troca, ndo s6 uma
comunicacgéo de forma passiva, mas de formas variadas, seja na possibilidade de interagdo do
consumidor com o produtor de contetido, mas também na formacédo de grupos com interesses
parecidos, que, unidos, passam nao so a interpretar e digerir os conteldos, mas tém forca para
criar sua prépria mensagem, delineando uma cultura participativa (JENKINS, 2009). Essa
possibilidade de participacdo do publico vem da predominancia das redes no cotidiano e sua
importancia na transmisséo de conteldo, e isso enseja trés situacbes, conforme Falcao (2017,
p. 106):

[...] a possibilidade de qualquer amador produzir informagéo e dissemina-la
para sua rede de contatos; a superacéo da logica bilateral da comunicagéo e
sua ampliagdo para conversagdes —de muitos para muitos; ¢ novas relagdes
sociais e praticas culturais decorrentes desse novo contexto comunicativo.

Jenkins (2009) pretende entdo analisar as formas como esse pensamento convergente
vem influenciando tanto a cultura e as relagdes entre publico e produtor, como também o
impacto na midia em si. Para tanto, relaciona o conceito de convergéncia entre 0s meios com
os de cultura participativa e inteligéncia coletiva. No caso da cultura participativa, o consumidor
ndo apenas permanece passivo diante do que Ihe € oferecido, mas tem a possibilidade de

interacdo a partir de regras ainda ndo muito claras.

Ja em relacdo a inteligéncia coletiva, o autor se apropria do termo utilizado por Pierre
Lévy e traz uma compreensdo prépria do conceito ao esclarecer que, diante da enorme
quantidade de informacGes a disposicdo, o publico se vé incentivado a conversar entre si,
levando ao surgimento de boatos e conclusdes que acabam recebendo uma valorizacdo das
empresas produtoras de contetdo. Por esta razdo, “a convergéncia ocorre dentro dos cérebros
dos consumidores individuais e em suas interagdes sociais com outros” (JENKINS, 2009, p.

30).

Nesse contexto, a interacdo das midias cria maneiras de construir a narrativa de forma
fracionada, espalhada em meios diferentes, mas, ainda assim, complementar em termos
narrativos, seja para continuidade da histéria contada ou para algo relacionado, ou até por

alimentar alguma publicidade. Isso se relaciona de certa maneira com a ideia dos hyperlinks
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(CANAVILHAS, 2014b), porém, nesse caso, estamos tratando de um cruzamento de midias

diferentes que alimentam uma a outra.

Assim, quando meios se complementam de forma mutua para criacdo de conteudo,
estamos falando da crossmedia (JENKINS, 2009), termo que surgiu na publicidade para
designar campanhas que seriam veiculados em varios meios diferentes (TV, radio, impresso e
internet) (LUSVARGHI, 2007). Cabe diferenciar que, no caso, a crossmedia, que advém da
convergéncia, trata de mesmo conteddo em varias midias diferentes, ndo necessariamente da

repeticdo de uma publicidade, que é como o termo surgiu.

No jornalismo, a crossmedia se apresenta de formas variadas e, de certa forma, ja era
uma pratica adotada antes do aprimoramento tecnolégico, pois um desdobramento de um fato
especifico se desenvolvia em vérios jornais seguidamente e tinha um acompanhamento no
impresso, no radio e na TV. Martins (2011, p. 60) apresenta as formas de crossmedia no

jornalismo da seguinte forma:

A crossmidia no jornalismo pode ser observada quando se guia o espectador
de um meio para outro, por motivo: de convergéncia (acessar numa midia
reportagens expostas inicialmente em outra); de transmidia (quando se é
direcionado para outro meio para acessar 0 desdobramento de determinada
tematica); de propaganda ou de marketing (no jornalismo, em caso de
campanhas e projetos, por exemplo), entre outras razdes que surjam.

Nesse ponto, passamos a destacar a questdo da narrativa transmidiatica, pois, apesar de
ser uma crossmedia, ela se diferencia no aspecto de que ndo basta ter uma divisdo de producéo

entre meios diferentes, mas também deve haver uma complementaridade.

E necessario colocar que os produtos na narrativa transmidiatica, embora estejam
conectados diretamente, possuem autonomia, de forma que o sujeito que veja uma noticia ndo
precise ver uma outra para compreender aquela histéria. O que é acontece com esse tipo de
narrativa é que o publico tem uma variedade muito grande de contetido para pesquisar e se
aprofundar sobre determinado assunto. Os consumidores ndo séo vistos mais como uma massa

que se contenta em ler algo e abandonar.

Ressaltamos que a narrativa transmidiatica funciona de forma diferente no
entretenimento ficcional e no jornalismo. Na ficgdo, importa fazer uma construcao do universo,

ressaltar histérias de personagens secundarios para futuras obras sobre eles em plataformas
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diferentes, explorar de vérias formas as possibilidades da histéria e, principalmente, conceder
mistérios e recompensas aos espectadores que irdo discutir possibilidades.

No jornalismo, a expansao da narrativa se da a partir do convite da emissora para
acompanhar os detalhes dos fatos em suas paginas na internet ou em outras midias, levando o
espectador a acompanhar os fatos de forma completa e retendo a sua atengédo para outros meios.
(LIMA etal., 2017)

O NBB completa a transmisséo trazendo conteudos diferentes em cada umas das suas
redes sociais e site. O Twitter mostra lances importantes durante o jogo, ou um compacto de
lances, como citado anteriormente, enquanto no Instagram a frequéncia de videos é menor,
mas, em compensacdo, ao final do jogo, ha um compilado de fotos da partida. No site, sdo
mostradas as estatisticas detalhadas do jogo em tempo real, com descri¢do textual dos lances
também, e no YouTube e no Facebook os melhores momentos séo publicados em torno de meia
hora apds o jogo. No caso do YouTube, ainda ha publicacdo de um video um pouco mais longo

com um resumo do jogo.

Os podcasts tém sido uma boa possibilidade de retencdo dos espectadores. No
GloboEsporte.com, por exemplo, times possuem podcasts especificos para que os torcedores
tenham informacgéo e opini&o ainda dentro das ferramentas disponibilizadas pela emissora. O
aprofundamento e a contextualizacdo da informacdo sdo possiveis com a narrativa transmidia,

conforme Ortega (2018, p. 5):

Uma possibilidade ofertada pela narrativa transmidia que se relaciona com um
ponto amplamente discutido no jornalismo é a de maior contextualizacdo e de
ampliacdo de um recorte. A distribuicdo do contetdo em diferentes niveis,
permite explorar a profundidade e tratamento da informag&o. Dessa maneira,
promove uma analise mais ampla sobre determinado tema, permitindo que o
usuario acesse mais aspectos de determinada quest&o.

Américo (2014) inclusive aponta como, de certa forma, o jornalismo ja se beneficiava
de uma narrativa transmidia, afinal, os eventos esportivos eram assunto de muitas emissoras,
em varios tipos de programa de formatos diferentes. Os interessados, mesmo antes de termos
0s aparatos tecnologicos atuais, podiam ter as noticias factuais nos jornais ou informativos
televisivos, assim como poderiam escutar analises e previsdes de especialistas no radio, tudo

em torno de um jogo especifico ou fato que tivesse acontecido no periodo anterior ao evento.
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Com isso, percebemos que as mudangas proporcionadas pela tecnologia geraram novas
necessidades, e isso alterou o comportamento de emissores e receptores da informacéo, estes
que ndo mais se conformam com um papel passivo. Cabe entéo as redac6es e profissionais se

reinventaram e criarem novas estratégias de producao de noticias.

3.1 Redes sociais e propagabilidade: fazer para compartilhar

A comunicacdo entre as pessoas ganhou outras dimensGes com a expansdo da
conectividade com a internet. Fora as redes sociais que os individuos ja possuiam nos espacos
offline de cada um, segundo Recuero et al. (2015), a partir das relagfes sociais cotidianas com
aqueles que os cercam rotineiramente, surgiram também as redes sociais online. Cabe ressaltar
que, “enquanto a rede social ¢ uma metéafora utilizada para o estudo do grupo que se apropria
de um determinado sistema, o sistema, em si, ndo € uma rede social, embora possa compreender
varias delas” (RECUERO, 2009, p. 3), ou seja, cabe distinguir que os Sites de redes sociais ndo

séo a rede em si, mas os hospedeiros.

Neste caso, as relacBes online se estabelecem pelas suas representacdes e pelo
armazenamento das informacoes, sofrendo menos com a influéncia do tempo do que as relagdes
offline, j& que aquelas possuem as ferramentas para armazenar as informacdes e a possibilidade
de pesquisar os rastros deixados (RECUERO et al., 2015), o que traz maior estabilidade as

relagdes, que crescem e se tornam mais plurais e amplas.

A mediacdo da Internet, no entanto, também proporcionou outro fator
importante: a complexificacdo da interconexdo entre os individuos, como
apontamos antes. A Internet proporciona, assim, que as conexdes das redes
sociais sejam ampliadas no espaco online. Assim, essas conexfes podem ser
de dois tipos (Recuero, 2007): aquelas emergentes, que caracterizam lagos
construidos através da conversacdo entre os atores (que vao gerar as redes
emergentes) e aquelas de filiagho ou associagdo, caracterizadas pela
manutencdo da conexao realizada pelo software ou site utilizados (que véo
gerar as redes de filiacdo). Enquanto as primeiras passam pelo processo de
aprofundamento do laco social, as segundas podem jamais ter qualquer
interacdo, exceto no momento de estabelecimento da conexdo. (RECUERO,
2009, p. 4).

Percebemos, entdo, que séo as relacdes de filiacdo que irdo representar uma expansao

no compartilhamento das informacdes, j& que sdo elas que agregam uma maior quantidade de
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pessoas, pois as redes emergentes dependem de um contato direto entre cada um de seus
membros, dependendo de contatos diretos que, por sua vez, acontecem em menor numero,

ligando-se ao circulo social de cada individuo.

Assim, a maior conectividade entre as pessoas gera uma maior circulacdo de
informagdes, e a forma como cada uma delas é repassada dentro das redes sociais pode ser
valorada por quem esta conectado, possuindo tanto um valor dentro do grupo criado quanto um
valor individual, criando uma reputacdo dentro do espaco online (RECUERO, 2009). Extrai-se
a importancia da forma como 0s meios de comunicagdo se portam dentro desse espaco
estabelecido, pois o publico busca maior participa¢do no processo, nao se limitando mais a mero

espectador. Neste sentido, Canavilhas (2010, p. 7) afirma que a

[...] transformagéo de audiéncias em comunidades ndo depende apenas da
abertura de canais de retorno do receptor para o emissor. Para além das
questdes técnicas, a existéncia de uma comunidade implica a existéncia de
algum tipo de relag&o horizontal entre receptores que reforce os lagos que 0s
unem.

Com isso, a possibilidade de expressar pensamentos e opinides dos individuos e o fato
de poderem saber que estdo sendo escutados, dividindo um espa¢o comum com um grupo de,
muitas vezes, milhares de pessoas, geraram uma ideia de comunidade que pulverizou a nogéo

de poder, como Castells (2017, p. 21) explica:

Em nossa sociedade, que conceptualizei como sociedade em rede, o poder é
multidimensional e se organiza em torno de redes programadas em cada
dominio da atividade humana, de acordo com os interesses de atores
habilitados. As redes de poder o exercem sobretudo influenciando a mente
humana (mas ndo apenas) mediante as redes multimidia de comunicagdo de
massa. Assim, as redes de comunicacao sdo fontes decisivas de construcéo de
poder.

A partir disso, percebemos que as redes sociais online foram utilizadas como meio de
participacdo mais ativa dos individuos, que se aglomeram em grupos com objetivos comuns.
Por isso, “tudo isso contribui para um grande afluxo de usudrios que ndo se contentam sé em
acessar, consultar e consumir passivamente” (CHRISTOFOLETTI, 2011, p. 2); agora eles

buscam maior participacdo nos espacos dos meios de comunicacéo.

N&o que antes ndo houvesse abertura para participagdo do publico nos programas de
radio e televisdo, ja que muitos buscavam contato com os espectadores, principalmente nas

radios; porem, as redes sociais implicam em uma relacdo mais rapida que, muitas vezes, pauta
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0 que vai ao ar. Além disso, a interacdo tende a aproximar o veiculo do seu publico e passou a
ser um valor percebido por ele, influenciando na busca pela credibilidade e audiéncia. Como
afirma Canavilhas (2010, p. 6),

Uma audiéncia caracteriza-se por uma relacdo unidireccional entre emissor e
receptor (de um para muitos) e pela inexisténcia de relacGes entre os
receptores. Este tipo de relacionamento é o modelo caracteristico nos media
tradicionais. No caso das comunidades registra-se uma comunicagao
bidireccional (muitos para muitos), existindo algum tipo de relacdo de
proximidade entre os seus membros (Shirky, 2002a). Neste caso estamos
perante um modelo caracteristico dos hovos meios interactivos.

Por esta razdo, percebemos a importancia da interatividade no contexto atual da
comunicagéo, pois todos se relacionam e trocam informacdes dentro das redes sociais de forma
imediata, tendo em vista que a “configuracdo tecnoldgica da rede possibilita a manifestacao
imediata, por parte do leitor através do mesmo canal utilizado para a difusdo da informacéo, o
que ndo acontece nas midias tradicionais” (MIELNICZUK, 1999, p. 2).

Assim, essas interacGes com o publico através das redes sociais influenciam entdo o
trabalho dos jornalistas. A aproximacdo com o publico fez com que as empresas abrissem
espaco para interacdo com os espectadores; no caso do jornalismo esportivo, isso afeta ndo so
0s repdrteres, mas até mesmo o0s comentaristas, que devem se adaptar as demandas do publico,

como afirma Guimaraes (2018, p. 164):

A partir do surgimento da convergéncia, que é, a rigor, o efeito causador para
este novo momento, houve novos desafios para os comentaristas. O principal
é a proliferacdo de meios para que se consulte sobre o seu assunto de interesse
— no caso, o futebol. Com esta oferta multiplicada, obteve-se, entdo, a
possibilidade de observar o esporte por diversas perspectivas. Além da
tradicional andlise de futebol, onde ha, de fato, muita opini&o e juizo de valor
sobre o tema, outros recursos foram incorporados aos comentarios. Um deles,
observando esta demanda do publico, € a introducéo de elementos taticos ao
jogo. O desafio era como traduzir para a grande audiéncia principios
complexos, de utilizacdo altamente técnicas, com uma linguagem especifica e
distante do publico e com uma alta rigidez cientifica.

O distanciamento do publico, que outrora era tdo evidente no trabalho daqueles que
lidavam com material midiatico, agora se transforma em uma necessidade de se inserir nas
discussbes e no incentivo ao comentario ou a interagdo. O publico tem voz, mesmo que
indiretamente, na forma como os profissionais se comportam e reclamam quando s&o
desagradados. (FALCAO, 2017)
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N&o sé as empresas jornalisticas passam a ter esse comportamento, como 0s times
também perceberam a importancia de estarem entre os torcedores para manté-los proximos do
clube e para monitorar 0 que se passa na comunidade. Ahmad (2012), analisando as redes
sociais dos times da NBA, explica que esses espacgos sdo importantes para unir os fas, ndo so
dos Estados Unidos, mas do mundo todo, pois a velocidade de conex&o e a possibilidade de
discutir sobre os ultimos jogos ou as decisdes do treinador fazem crescer a aproximagao com a

franquia, ainda que distante. Isso possibilitado por um canal oficial.

Com isso, percebendo a adequacao das redes sociais a vida cotidiana e as formas como
as produgdes midiaticas vém sendo trabalhadas, Jenkins et al. (2014) falam de um paradigma
da propagabilidade dos contetdos, trazendo a tona o potencial de uma informacao ser espalhada
de forma espontanea para iniUmeras pessoas. Esse potencial é vislumbrado pela capacidade de
leitores diversificados, com pensamentos diferentes, compartilharem o contetdo por diversos
motivos, ndo apenas um, e também pela facilidade com que as redes sociais possibilitam esse

compartilhamento.

Segundo Jenkins et al. (2014, p. 35), um video tem potencial de divulgacdo online
“porque as pessoas estdo mais frequente e amplamente em contato com suas redes de amigos,
familiares e conhecidos; e porque as pessoas interagem cada vez mais por meio do
compartilhamento de bits significativos de conteudos de midia”. A partir disso, plataformas que
incentivam o compartilhamento de contetdo, como as redes sociais, estabeleceram-se como
importantes vetores midiaticos, e isso levou ao surgimento de novas linguagens para varios
publicos, “por este conteudo ser de facil acesso, levando em conta flexibilidade de horario e

linguagem informal” (BRITO; PEDROSA, 2016, p. 5).

Jenkins et al. (2014, p. 54) ainda acrescentam como o papel do consumidor altera

também o produto, estabelecendo relagBes divergentes com o conteddo inicial, pois,

Quando o material é produzido segundo um modelo “tamanho unico”, ele
corresponde com imperfeicdes as necessidades de determinada audiéncia. Por
outro lado, os membros dessa audiéncia devem reformatar esse material para
que ele atenda melhor os seus interesses. Quando o material é propagado, ele
é refeito: seja literalmente, ao ser submetido aos varios procedimentos de
remixagem e sampleamento, seja figurativamente, por meio de sua insercéo
em conversas em andamento e através de diversas plataformas. Esse continuo
processo de transformacdo do proposito original e de recirculagdo esta
corroendo as divisorias percebidas entre producdo e consumo.
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Com isso, os autores buscam compreender essas novas dindmicas de consumo entre
guem consome e quem produz, além do impacto que isso acaba gerando também na cultura,
nas relacdes sociais, econdmicas e politicas. O publico foi libertado de varias das suas amarras
e passou a ser ativo na forma como se relaciona com a informacéo, e isso tem lados opostos,
pois o envolvimento do individuo com o grupo depois, sendo ele mais profundo, tem a
capacidade ndo so de influenciar ideias ou opinides, mas de ocasionar uma mudanga de
comportamento. (ARDUINO; MORAES, 2019)

A tecnologia e as ferramentas acessiveis sao pecas-chave para gerar a sensacdo de
imersdo do publico no material, pois, se antes havia uma movimentacdo apenas dos olhos
acompanhando uma tela ou dos ouvidos captando o som, denotando uma passividade do
espectador, com as telas sensiveis ao toque, o tato se tornou outra fonte de imersdo nos
contetdos. Além disso, deu a possibilidade de interagir com o contedo mais rapidamente,
afinal, vérias contas fazem publicidade com jogos ou pesquisas. Falcdo (2017, p. 104) fala do
surgimento de um leitor imersivo, “cuja concentracdo tende a ir além do siléncio e da

contemplagdo, sendo barulhenta, dindmica e multissensorial”.

Por esta razdo, a ideia para os produtores de conteido ndo é apenas limitar a experiéncia
a cada um que assiste, mas criar maneiras de interacoes e criacGes de grupos para debates, ndo
encerrando a experiéncia ao final. Pastor (2018), por exemplo, explica como a formacédo de uma
comunidade de fas da série EI Ministerio del Tiempo, e a percepcao dos idealizadores da série,
fizeram crescer o interesse pela producdo, em transicao para um tipo de ficgdo propagavel. Os
fas se colocaram apelidos e passaram a discutir assuntos relacionados a série em comunidades
que foram crescendo, gracas também a percepcdo dos produtores que inseriam mistérios na
trama passiveis de discussdo. 1sso demonstra como este impeto por participacao tende a ser um

fator importante para quem trabalha as producdes nas redes.

O exemplo apontado por Pastor (2018) € um dos tipos de producdo delineados como
mais propagaveis apontados por Jenkins et al. (2014), nesse caso, um dos enquadramentos
seriam 0s de textos producentes e recursos culturais, quando justamente se criam codigos que
serdo interpretados pelo publico, que desenvolve suas prdprias percepgcdes. Outro tipo sdo as
fantasias compartilhadas, quando fas criam e desenvolvem contetudos que complementam

algum aspecto da producao e aumentam 0 Seu universo.

Da mesma forma, o uso do humor faz com que o publico se sinta envolvido pelo

material, criando uma familiaridade agradavel. As parddias e referéncias sdo producdes que
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aumentam seu potencial de propagabilidade, ja que, além de se aliarem ao humor, conectam-se
ao material principal para ampliar a capacidade compartilhamento. Isso pode ser exemplificado
pelo surgimento dos memes, termo cunhado pelo bidlogo Richard Dawkins, a partir da palavra
grega mimeme — que quer dizer “copia”, para designar replicagdes que ndo eram bioldgicas,
mas culturais —, antes inclusive do surgimento da internet, mas depois adotado pela linguagem
da web. Os memes séo formas de replicar uma imagem ou som de uma obra para expressar uma
ideia, grande parte das vezes com fins humoristicos. Marino (2018, p. 33) fala das

caracteristicas que fazem o meme se tornar propagavel:

Para resumir, um meme de Internet tipico — categoria que constitui, de facto,
o melhor e principal exemplo de um texto propagéavel — apresenta um “gancho
sintatico” (uma estrutura modular, formula ou modelo) e um “gancho
semantico” (um elemento marcante, um punctum, geralmente um erro que se
sobrepde a um nucleo semantico basico). A viralidade ou propagabilidade de
memes de Internet baseiam-se nessas duas caracteristicas e em seu equilibrio.
Uma atua sobre a agéncia dos usuarios, outra sobre o engajamento deles.

Produces que tenham conteddo inacabado e mistério também tém boas possibilidades
de serem propagadas, segundo Jenkins et al. (2014), pois o desenvolvimento da histéria acaba
sendo preenchido pelas comunidades de fas, e sdo as incertezas que provocam os espectadores
a falarem, afinal, se o contetdo permanece em aberto, qualquer um pode estar certo sobre o
assunto. Ainda mais, segundo Silva (2018, p. 117), incentivar as manifestagdes “coletivas,
espontaneas e participativas passa a fazer parte da acdo estratégica das marcas em suas fan
pages no intuito de construir e manter relagdes solidas e emocionais com seus usudrios”. Por
ultimo, as produgdes que visam criar controvérsias oportunas também s&o vetores de
propagacao, ja que instigam as pessoas a expressarem suas opinides sobre determinado assunto

de interesse dos autores da polémica.

Com isso, 0s autores perceberam algumas caracteristicas que fazem os conteidos serem
mais suscetiveis de serem compartilhados. Para isso, eles devem ser: disponiveis quando e onde
0 publico quiser, pois o autor deve criar varios canais de acesso ao seu conteldo; portateis,
sendo facilmente citaveis ou compartilhaveis pelo publico; facilmente reutilizaveis em uma
série de maneiras, devem ser abertos ao uso pelas comunidades; relevantes para varios pablicos,
ampliando sua area de abrangéncia; e parte de um fluxo constante de material, ou seja, 0s
produtores seguem elaborando varios materiais para ndo serem esquecidos, ainda que um ou

outro ndo atinja o efeito desejado.



55

Desta forma, a propagabilidade acaba por influenciar os diversos setores da sociedade
que trabalham com informacdo e producdo mididtica, principalmente, na forma como a
producdo vai se construindo. No jornalismo, isso ndo é diferente; tendo em vista as adaptagdes
feitas com as redacbes convergentes, o jornalista também passa a pensar a noticia como

propagavel. Segundo Barsotti (2018, p. 152),

Foi possivel observar também o surgimento de um novo valor-noticia: o
potencial de propagabilidade. Os jornalistas estdo transformando a
propagabilidade em critério de selecdo em suas rotinas produtivas,
acompanhando permanentemente os indices de engajamento que as noticias
geram nas redes. Motivados por eles, estdo criando, paralelamente a producéo
de noticias para os jornais impressos, sites e smartphones, uma agenda de
producdo orientada para as midias sociais.

As redes sociais do NBB mostram adequacdo no estilo que é buscado: humor e
linguagem utilizada na internet. As publicacGes usam figuras em meio ao texto e tém um tom
informal, ressaltando normalmente, quando se trata de lances da partida, o jogador que esta
sendo mostrado no video. Ainda ha também as hashtags para que 0S USU&rios possam

compartilhar as postagens e aumentar a visibilidade das publicacdes.

Hé& entdo uma readequacdo as formas de fazer e pensar a divulgacao das noticias, que,
como vimos, insere-se em um contexto de redes sociais e de possibilidade de compartilhamento.
Podemos perceber o que a publicidade espontanea do publico representa para as empresas
midiaticas e como isso pode ser utilizado nas suas diretrizes mercadoldgicas. Contudo, para
produzir, é necessario entender os meios e suas particularidades e evolugcdo, como

compreenderemos a seguir.

3.2 Remediacao e a adaptacédo ao novo

Como percebemos, as inovagdes tecnoldgicas acabaram fazendo surgir novos interesses
e formas de produzir informacdo e elaborar conteldos. Os produtores se tornaram mais
conscientes das funcionalidades, ferramentas e adaptacdes feitas para cada plataforma. O fato
€ que, para atingir um niamero maior de pessoas, 0s veiculos de comunicacéo tiveram que buscar

formas de se organizar para ampliar o seu alcance.
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Contudo, ndo se trata simplesmente de criar novos formatos de conteudo para
tecnologias recentes, mas de compreender como 0 que aparece agora se relaciona com o que ja
estd estabelecido, afinal, os meios anteriores ndo desaparecem, mas sao adaptados para se
inserirem na era cultural seguinte. Os meios impressos ndo foram dizimados pelas telas de TV
ou pelo cinema, assim como o radio ndo também ndo desapareceu por conta desses

equipamentos.

Além disso, com a evolucdo tecnoldgica pela qual nds passamos, novas ferramentas sdo
introduzidas na rotina de todos com uma frequéncia cada vez menor, sejam aplicativos que
apresentam novas possibilidades, sejam equipamentos que simplificam atividades mais dificeis.
Isso cria novas possibilidades para o jornalismo, a0 mesmo tempo em que cria um nicho de
consumo diversificado. Portanto, o trabalho jornalistico teve que aprender a se utilizar dos
varios meios e lidar com a convergéncia, pois ela “promove a reconfiguragdo dos meios, o

redesenho da sua estética e da sua economia” (BARBOSA, 2013, p. 35).

Essa diversificacdo da cobertura impde uma adaptacdo dos veiculos a linguagem e
extensdo de cada plataforma, usando como base o que vinha sendo feito anteriormente — o que
Bolter e Grusin (2000) chamam de remediacdo, conceito que trata das apropriagdes que uma
midia faz das ideias de outra, ou seja, para criar uma linguagem propria, o veiculo novo utiliza

aspectos de um anterior ja consagrado.

A quebra com o antigo ndo se da de forma brusca e repentina, até por questdes de
familiaridade do espectador com o que estava sendo feito previamente. O contetdo que €
produzido nas plataformas digitais, atualmente, também ndo foge completamente dos modelos
ja existentes, por vezes até reproduzindo o que ja foi feito, ou seja, fazendo com que aquilo que
é elaborado em uma midia mais recente esteja reproduzindo, com poucas adaptacdes, 0s
modelos precedentes (BOLTER; GRUSIN, 2000). Os autores explicam que, “nesse extenso
momento historico, todas as midias atuais funcionam como remediadoras, e essa remediacdo
nos oferece um meio de interpretar o trabalho das midias anteriores também” (BOLTER;

GRUSIN, 2000, p. 55) (traducéo nossa).

Bolter e Grusin (2000) trabalham com a ideia de imediacdo e hipermediacdo como
facetas da remediacdo que estdo presentes nessa alimentacdo entre as midias. De fato,
imediacdo € a auséncia do meio na reproducdo, ou seja, a intencdo do veiculo € a transparéncia
para que o observador ndo perceba que ha algo entre ele e o contetdo. J& no caso da
hipermediacédo, existe uma heterogeneidade do que estd sendo mostrado, uma fragmentacéo,
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que possibilita a utilizacdo de varias midias para uma so narrativa, como percebemos no modelo
de janelas nas redes. Nesse caso, a remediagdo apresenta uma logica dupla, pois “a nossa cultura
deseja tanto multiplicar as midias quanto apagar todos os tracos de mediacao: idealmente, quer
apagar suas midias no mesmo ato em que esteja as multiplicando” (BOLTER, GRUSIN, 2000,

p. 5) (tradugéo nossa).

Nesse sentido, Baerg (2012) exemplifica essa dualidade entre a hipermediacdo e
imediacdo pela analise da interatividade no jogo de videogame NBA2k12. O jogo simula ndo so6
a partida em si de basquete, pela representacdo dos sons dos ténis dos jogadores na quadra ou
da torcida na arquibancada, mas representa a transmissdo televisiva, como nos comentarios e
na narracdo dos profissionais que trabalham na cobertura do campeonato, como forma de
imersdo. O game oferece ao jogador ainda a possibilidade de controlar o replay, o angulo da
camera e a velocidade de reproducdo, em um exemplo de um meio que chama atencéo para

outro, ou seja, hipermediacéo.

Assim, Mascarenhas et al. (2012, p. 125) tratam dessa coexisténcia da hipermediacéo e

da imediacéo:

Apesar de terem surgido no final do século XX, estas duas légicas contrarias,
porém, coerentes, persistem até hoje. Atualmente, tanto a imediacdo quanto a
hipermediagdo sdo utilizadas como ferramentas para estratégias
comunicacionais que visam, de alguma forma, capturar a aten¢ao do individuo
e direciona-lo para o caminho do meio remediado.

Percebemos que, dessa forma, a convergéncia acaba por contribuir e acelerar o
processo de remediacdo, pois sdo varias plataformas trabalhando em conjunto, o que de certa
forma exige um trabalho em duas frentes: respeitar as particularidades de cada ferramenta e

fazé-las interagirem, criando uma mensagem consonante.

Cabe ressaltar que a remediacdo e a convergéncia, embora tenham suas intersecgoes,

trabalham com ideias distintas, conforme afirma Canavilhas (2012, pp. 9-10):

[...] h4 uma diferenca importante entre os dois conceitos: enquanto a
convergéncia implica necessariamente uma nova linguagem que integre o0s
conteudos anteriores, a remediacdo pode ser uma acumulacédo de conteddos de
diferentes origens distribuidos numa mesma plataforma. Nesse sentido, a
convergéncia € sempre uma remediacdo, mas nem todas as remediagdes
podem ser consideradas uma convergéncia porque esta Ultima implica
integracdo e ndo uma mera acumulagao de conteddos.



58

A remediacdo faz parte de uma légica de transformacdo dos meios a cultura que esta
sendo moldada pelo surgimento de novas tecnologias. Contudo, o aspecto principal é entender
como 0 que é novo pode incorporar 0 que ja era estabelecido, pois existe um problema de
estranheza, em um primeiro momento, com algo que chega as méos do pablico. Essa adaptacédo

é importante para se inserir no mercado e ndo afastar as pessoas.

3.3 Segunda tela e 0 aprofundamento da experiéncia

Diante do panorama de convergéncia e remediacdo apresentado anteriormente,
passamos a analisar um fendmeno que soma partes desses conceitos: a segunda tela. Cabe
iniciar que a televisdo ndo se limita a um aparelho doméstico, mas pode estar presente de
diversas formas na vida das pessoas. Seja no celular, computador ou tablet, o usuario pode
assistir os canais e acessar 0s streamings. Além disso, os televisores ja apresentam conexao

com a internet também, abrindo outras possibilidades de interacbes com aplicativos.

Primeiramente, cabe ressaltar algumas particularidades da TV, principalmente, na
forma como os espectadores se relacionavam com o equipamento. Os canais apresentam um
fluxo continuo de programacao, o que abria a possibilidade de descobertas de programas novos
e retinha a atencdo para as proximas atragdes, sendo também motivo para as empresas
investirem em certos tipos de atragdes (FINGER; SOUZA, 2012). Essas atragcdes seguiam
regras de horéarios e linguagens rigidas, que foram se alterando com o tempo e vém se adaptando
a um publico que passou a dividir a atencéo da tela da TV com o smartphone. Segundo Médola
e Silva (2015), isso influencia inclusive a linguagem dos canais, que passaram a adotar aspectos
informais nas transmissdes, seja com girias ou vocabulos da internet, visando uma identificacéo
com o espectador que se relaciona com as redes sociais e um publico jovem, principal usuario
dessas redes. “A hipertelevisdo estd falando com eles, os hiperleitores, os gamers, os
espectadores treinados em navegacdo dentro de ambientes interativos” (SCOLARI, 2009, p. 7,
apud MEDOLA; SILVA, 2015, p. 159).

E nesse contexto, vislumbrando essa era da convergéncia que se insere, que as empresas
midiaticas perceberam a necessidade de manter o espectador ligado ndo apenas na sua tela

menor, mas também no canal da televisdo. De certa forma, havia um receio de que 0s
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smartphones pudessem diminuir a retengdo do publico com os canais, € foi por essa razdo que

criaram-se possibilidades de complementar a experiéncia de um equipamento com o outro.

Podemos afirmar que a segunda tela esta ligada a uma narrativa transmidiatica, ja que
as producdes se complementam e trazem informagdes que se sustentam sozinhas. A partir de
uma pesquisa sobre a experiéncia do Esporte Interativo, Macedo e Rodrigues (2014, p. 6),

definem a segunda tela:

Nesse caso, 0 telespectador assistiria a TV convencional, que seria a "primeira
tela” e, em sincronia, teria um "plus” de informag6es do que ele visualiza na
TV através de dispositivos eletronicos portateis. Contextualizando com a
tematica do nosso artigo, o telespectador estaria, portanto, assistindo a um
jogo na TV Esporte Interativo e a0 mesmo tempo buscando mais informacoes,
pelo perfil do canal no Facebook, dos times que estdo jogando, participando
de enquetes, adquirindo produtos dos times e interagindo com outras pessoas
através da rede.

Cabe ressaltar que a interatividade ja era incentivada de forma diferente antes da
possibilidade de se ter outro dispositivo disponivel para tanto. Os canais faziam programas que
tinham o intuito de chamar o publico a participar, seja com enquetes ou decidindo rumos de
uma histdria. Nesse aspecto, ha uma remediacdo do que era feito anteriormente para se adequar
a experiéncia que se apresenta nesses tempos de convergéncia midiatica. (MEDOLA; SILVA,
2015)

Com isso, Centieiro (2015) fala de trés categorias de utilizacdo da segunda tela:
compartilhamento social; gameficacdo e extras; e experiéncia expandida. A primeira é quando
0 programa gera a necessidade, no espectador, de interagir e comentar algo com outros, ou até
saber 0 que se esta falando sobre o0 assunto naquele momento. Entre esses programas, as novelas
e partidas esportivas estdo entre 0s que mais geram a necessidade de interacdo do publico. A
segunda categoria é a gameficacdo e extras, que é uma interagdo direta do publico com o
programa transmitido. Através de respostas de questdes ou pesquisas com 0s espectadores, 0S
apresentadores ou narradores sao guiados pelas decisfes ou respostas do publico. Ja na terceira
categoria, sdo indicados ao publico contetdos relacionados ao que esta sendo assistido, muitas
vezes, selecionados por algoritmos que trazem as informages adicionais sobre o contetido que

esta sendo assistido.

A gameficacdo tem sua importancia no fato de conceder ao publico uma abertura para
ter sua voz escutada, gerando interesse no que acontece no programa de TV. Isso é importante,
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pois, como muitas vezes o espectador esta distraido com outros estimulos vindo de uma tela
adjacente, a necessidade de participar o atrai para a tela principal, como afirmam Angeluci e
Santa (2015, p. 226):

Os participantes, ao utilizarem a segunda tela, ndo necessariamente estéo
interagindo com conteldos totalmente relacionados a transmisséo da partida;
foi possivel observar que, muitas vezes, estdo em atividades diversas como
conferindo e-mails, fotos, noticias etc. No entanto, uma forma de reter a
atencdo dos participantes sdo as votacGes promovidas pelas emissoras. Os
relatos coletados indicam que as votagbes motivam as pessoas a engajar no
conteudo especifico da emissora.

Quando se trata dos esportes na midia, chama-nos a atencdo, principalmente, a primeira
categoria. A possibilidade de ter a atencdo do publico a partir do compartilhamento nas redes
sociais faz surgir nas emissoras uma necessidade de incluir programas ao vivo na sua
programacéo, visando atrair o publico através de uma necessidade de ndo ser deixado solitario
e ndo estar inserido na discussdo. De certa forma, a televisdo ndo é mais uma experiéncia
exclusivamente solitaria, existe ali uma oportunidade de se integrar a comunidades com
interesses parecidos para comentar sobre 0 mesmo assunto. 1sso acaba levando as empresas
midiaticas a refazerem a sua programacéo, dependendo do apelo gue sua grade provoca nesses
grupos. “E o empoderamento do telespectador que pelo que diz leva outros a mudarem de canal
e até ligar a TV para compreender o que estd sendo comentado e discutido” (FINGER; SOUZA,
2012, p. 387).

Essa possibilidade de interacdo com outros espectadores em redes sociais, que também
estdo acompanhando naquele momento o que esta sendo transmitido, fez crescer a necessidade

de se ligar no canal e assistir programas ao vivo, como afirmam Médola e Silva (2015, p. 152):

E possivel afirmar, portanto, que a pratica de assistir a televisio com uma
segunda tela tem uma estreita relacdo com a Social TV, com o desejo que uma
parcela do publico tem de conversar e publicar seus comentarios ao mesmo
tempo em que frui o contetido, reafirmando a caracteristica social da televisao.
Além disso, o fato de haver muitos comentarios na rede sobre 0s programas
de TV faz com que os espectadores queiram assisti-los “ao vivo”, no momento
da exibic8o pela emissora, a fim de ndo se depararem com informagdes que
estraguem as surpresas, principalmente em se tratando de narrativas seriadas,
e para ndo ficarem desatualizados, sem poder participar das conversas. Assim,
ao invés de afastar o pablico da televisdo, a internet torna-se instrumento de
mobilizacdo de audiéncias paraa TV.
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Os esportes sdo uma forma atrativa de trazer esse tipo de publico, tendo em vista que a
midia esportiva tem sua esséncia na transmissdo dos jogos. Imaginando também o senso de
comunidade que os times geram a partir de uma paixdo compartilhada por muitos, temos um
terreno fértil para discussdo sobre o assunto. Por isso, como vimos anteriormente, ha um
investimento nas redes sociais de clubes para ampliar o alcance das suas marcas e ter os
torcedores mais proximos. Nao a toa, a LNB esté presente nas principais redes sociais com as
suas contas, alimentando os torcedores para partidas vindouras ou preparando para um jogo

seguinte.
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4 A COBERTURA MULTIPLATAFORMA DO NBB

A preparagdo para o inicio do campeonato na edigdo de 2020-2021° se deu com o
lancamento da campanha “Nosso Basquete”, no dia 9 de novembro de 2020, anterior a estreia
do campeonato, visando valorizar a modalidade jogada no pais, com a convocacao dos fas para
usarem a hashtag em suas redes, em horario marcado, para ganhar visibilidade, como citado
anteriormente. Com a mensagem “Basquete gringo ¢ bom demais, mas o NBB ¢ nosso!”, a
campanha foi divulgada em todas as redes, com videos e imagens, como o video de abertura
gue mostra imagens das edi¢cdes anteriores e ressalta o aspecto de inovagao proposto pela LNB.
Além disso, foi programada uma transmisséo ao vivo, com nove horas de duracéo, que iria
entrevistar técnicos e jogadores de cada time por trinta minutos. A “Superlive”, como foi
chamada, foi veiculada no Facebook e no YouTube. No site, a noticia da campanha ressaltou o
trabalho feito nas redes e a colocacao da hashtag proposta entre as primeiras dos assuntos mais
falados no Twitter daquele dia em questdo. O NBB tem sido ativo em campanhas®, a exemplo

do que ocorre com a NBA.

> Como foi citado anteriormente, o NBB teve sua temporada 2019/2020 interrompida por conta da pandemia de
Covid-19, encerrando prematuramente o campeonato que se encaminhava para sua fase eliminatéria no dia 4 de
maio de 2020, tendo o ultimo jogo acontecido em 15 de marco de 2020. Por esta raz&o, vérias reunides foram feitas
para definir um retorno do campeonato ainda em 2020, e, apés as definigdes dos protocolos a serem seguidos pelas
equipes, a Liga resolveu iniciar uma nova temporada no dia 10 de novembro de 2020. Foi adotado um sistema de
sedes para realizagdo dos jogos, evitando deslocamento de jogadores e equipe técnica. A fase classificatoria se
encerrou no dia 13 de abril de 2021, e o comeco dos playoffs aconteceu no dia 21 do mesmo més. Os playoffs
foram realizados em apenas duas sedes, sendo os ginasios dos dois primeiros colocados na fase inicial do torneio,
conforme acerto entre os times. No caso, os jogos finais foram realizados no Rio de Janeiro, cidade do Flamengo,
primeiro lugar, e Belo Horizonte, caso do Minas, segundo. Os quatro primeiros colocados aguardavam 0s
vencedores de confrontos entre 0s ocupantes da 5% a 122 colocagdo, que jogaram as oitavas. Apo6s a definigéo desses
times, vieram as quartas de final e consecutivamente as fases seguintes. Flamengo e Sdo Paulo venceram os trés
primeiros jogos contra seus adversarios em cada fase e acabaram chegando a final, vencida pelo Flamengo por 3
ao.

® Qutro fato relevante foi o posicionamento das redes durante eventos que ocorreram nesse periodo (fim da
temporada 2019-2020 e preparacdo para a 2020-2021): primeiro, durante 0s movimentos antirracistas intitulados
Black Lives Matter, as contas do Instagram, Facebook e Twitter expressaram apoio a causa, colocando imagens
completamente pretas em todas as redes e compartilhando publica¢des referentes ao assunto de atletas e times. Em
outro momento, desta vez no caso Mariana Ferrer, que sofreu humilhagfes em uma audiéncia juridica e viu o
abusador ser absolvido, 0 NBB usou suas contas para publicar a hashtag “Justiga por Mari Ferrer”, além de
imagens com a frase “Estupro Culposo Nao Existe”. Participar desses movimentos é importante para manter a
visibilidade do torneio, além de se inserir nas discussdes e ter atencdo dos seus seguidores. No site, as matérias
foram factuais, seguindo o estilo padrdo do jornalismo e trazendo informag@es sobre as movimentac6es dos times
nas preparacGes e contratagdes da temporada, além de publicizar premiacdes e eventos relacionados ao NBB. As
interacBes entre redes e sites acontecem, principalmente, nessas divulgacfes, mostrando fotos vencedoras de
concursos e abrindo janelas para as redes do NBB.
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Sobre o comportamento das redes e do site durante o periodo em que o torneio estava
parado, de uma temporada para a seguinte, as redes sociais focaram em entrevistas (n&o apenas
com pessoas envolvidas com basquete, mas outras personalidades participaram, inclusive
humoristas) e publicacBes sobre as preparacdes dos times envolvidos, como contratacdes e o
que jogadores e técnicos estavam fazendo na quarentena. Também houve a entrega da
Premiacdo Alternativa, com votacdo do publico, que foi transmitida pelo Facebook e tinha
categorias como a de melhor trabalho audiovisual de um clube ou jogador mais carismatico;
além disso, pouco antes do retorno ao campeonato, foi realizado um concurso de melhor
desenho relacionado ao basquete entre criangas, e a votagdo acontecia no Instagram. Cabe
ressaltar que o NBB tem parceria com a NBA, e, portanto, muitas empresas que trabalham com
a liga americana também auxiliam a brasileira. Por exemplo, a empresa responsavel pelas
estatisticas das duas competicdes € a Genius Sports’, que trabalha com dados em tempo real e
fornece dados oficiais para midia e apostas. Aqui cabe ressaltar que nimeros nos esportes
servem a um mercado de apostas que movimenta bastante dinheiro, no caso, 0 NBB tem
parceria com empresas do ramo, como a BetMotion®, o que pode explicar o detalhamento dos

ndmeros.

A partir deste contexto do Novo Basquete Brasil, analisamos 0 uso de estatisticas,
gréficos, interacGes e outros elementos da competicdo na cobertura multiplataforma durante a
temporada 2020-2021, mais especificamente na fase de playoff, semifinais e final, tendo o site
da Liga como matriz dessa producdo e as ramificacOes pelas redes sociais e da cobertura
televisiva a partir da perspectiva do jornalismo esportivo.

4.1 O site da LNB

Exploramos a dindmica no site da LNB. Em relagéo ao inicio da fase final do NBB,
pudemos constatar que a atencdo estava dividida entre os playoffs e o campeonato sul-
americano, que estava sendo disputado por trés times da liga: Flamengo, S&o Paulo e Minas.
Do fim da fase classificatoria ao inicio das oitavas, 11 noticias foram veiculadas, e trés destas

tratavam diretamente dos playoffs. Os primeiros jogos de cada confronto das oitavas de finais

7 Genius Sports. Disponivel em: <https://geniussports.com/>. Acessado em: 29 jun. 2021, as 9h44.
8 Betmotion. Disponivel em: <https://www.betmotion.com/br>. Acessado em: 29 jun. 2021, as 9h45.
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foram realizados entre Mogi e Unifacisa, Pato e Corinthians, Franca e Fortaleza, Bauru e
Caxias. Nas quartas, jogaram Flamengo e Mogi, So Paulo e Corinthians, Paulistano e Bauru,
Minas e Franca. Flamengo e Paulistano e S&o Paulo e Minas fizeram as semifinais, no que os

cariocas e paulistas venceram seus respectivos jogos e chegaram a final.

O site apresenta na pagina inicial, na parte superior, menu sobre o NBB e a LDB (Liga
de Desenvolvimento do Basquete), campeonato de categorias de base nacional. Nos menus de
cada campeonato, temos acesso as tabelas de jogos e colocacdo das equipes na aba
“Campeonato”. Na aba “Equipes”, as informagdes sobre os times que disputam, assim como a
aba “Atletas” lista os jogadores envolvidos no torneio. A quarta aba ¢é a de “Estatisticas” (Figura
1), que concede varios tipos de numeros relacionados a temporada em andamento e as
anteriores, fornecendo um banco de dados tanto de jogadores como dos times, inclusive com a
possibilidade de cruzamento de informacdes, em que é possivel ver, por exemplo, 0s resultados

dos ultimos confrontos entre dois times.

Figura 1 — Opgcdes disponiveis na aba “Estatisticas”
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NBB - :
JIMMY
E UNIFACISA!

Eleito trés vezes Defensor do Ano do NBB, Jimmy é o
novo reforgo da Unifacisa, que segue se fortalecendo
para a temporada 2021/2022

Fonte: Captura de tela

E possivel ter acesso, no site, a paginas sobre outros campeonatos de basquete da
Ameérica do Sul e da LNB, as noticias disponibilizadas no site, podcasts, videos, fotos e uma
area dedicada as informagfes da LNB, como estrutura da instituicdo, presidéncia, histdria,
regulamentacdes, patrocinadores e contatos.

No caso das trés matérias que tratavam de forma geral sobre a fase playoff que estava
para ser disputada, a primeira tratava da questdo das sedes e o formato de disputa; a segunda
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trazia numeros dos recordistas do torneio, mostrando 0s maiores em rebotes, pontos,
assisténcias, entre outras estatisticas, focando, principalmente, nos jogadores de maneira
individual; diferentemente da terceira matéria, que focou nas equipes que iriam disputar as
oitavas de final. Nesse caso, o “Guia das Oitavas” (Figura 2), intitulado no site, mostra o
panorama de cada equipe através de pequenos resumos sobre a campanha do time até ali, ainda
trazendo namero dos principais jogadores de cada uma delas, além de hyperlinks para outras
transmissdes dos jogos. Ao final, também foram mostradas as melhores campanhas dos times

envolvidos e o nimero de participacGes no NBB.

Figura 2 — “Guia das Oitavas” com detalhes de hyperlinks, resumo da campanha dos
times e estatisticas individuais dos jogadores

T O —-~[AHO&E ULTIMAS

Bauru, Caxias, Corinthians, Pato, Franca, Fortaleza, Mogi e
Unifacisa disputam 4 vagas nas quartas de final; confirao
guia completo das oitavas de final

Como chegam: campanhas e principais destaques
Zopone/Gocil Bauru Basket x KTO/Caxias do Sul Basquete:

Iid
Como chegam: campanhas e principais destaques
Zopone/Gocil Bauru Basket x KTO/Caxias do Sul Basquete:

O duelo entre Bauru e Caxias, pelas oitavas de final, coloca frente a frente o quinto e o décimo segundo colocado da fase de

classificacdo. Enquanto o Dragao conquistou 19 vitérias em 30 jogos, a equipe de Caxias do Sul

basquete nacional nesta temporada conquistou nove s em 30 possivels, se classificando como a Gitima equipe dentro

dos playoffs. Mesmo assim, o duelo promete ser quente, especialmente pelos lideres em estatistica de cada equipe. Confira

e
LUIGAOUROD

N8

Gui Deodato: 14,5 pontos, 5,3 rebotes, 2,4 assisténcias e 15,5 de eficiéncia

Alex Garcia: 14,3 pontos, 4,1 rebotes, 3,9 assisténcias e 14,7 de eficiéncia
Alexey: 13,6 pontos, 4,2 rebotes, 6,0 assisténcias e 19,0 de eficiéncia

‘ Tyrone: 12,7 pontos, 5,5 rebotes, 1,7 assisténcias e 13,4 de eficiéncia ‘

Alex Garcia: 14,

Alexey: 13.6 por

Tyrone: 12.7 pontos, 5.5 rebotes, 1.7 assisténcias ¢ 134 de efciéncia

Fonte: Captura de telas



66

Esses guias foram postados antes das fases de oitavas e quartas dos playoffs, mudando
o titulo para “Curiosidades” quando chegaram nas semifinais e nas finais, no entanto, o formato
permaneceu semelhante aos anteriores. Apesar de a mudanca do nome ter acontecido somente

nas semifinais, desde as quartas de finais o guia ja vinha adotando esse formato de curiosidades.

Figura 3 — “Guia das Quartas” com detalhes de estatisticas coletivas, participacoes e

aproveitamento das equipes e recordes com numeros individuais dos jogadores

NoTiciAs

PLAYOFFS 20/21: GUIA DAS QUARTAS

2704202110419
PorLiga Nacions! de Basquate

o QEE  OLTIMAS

Flamengo, Mogi, Bauru, Paulist;
Corinthians e Sdo Paulo lutam§ Flamengo - 12 participacdes - Esteve nas quartas de final em todas as
semifinais; confira o guia compl S

NBB 2020/2021 | edicoes doNBB

Conforme os dias vao passando, os Playoffs doNE  Bauru - 12 participacoes - Esteve nas quartas de final em todas as edi¢oes do
cada semana. Agora, com a chegada das quartasd
reencontros, rivalidade e equilibrio. N BB

Nesta fase teremos quatro duelos, s3o eles: Flam

Tenis Clube x esi Franca Basauete e Corinthians) 1 7@NCa — 11 participac6es - S6 ndo esteve na temporada 15/16

Paravocé ficar por dentro dos confrontos, e taml - Brasilia - 9 participacées - S6 ndo esteve nas temporadas 17/18 e 18/19

quartas de final. Confira:

Sempre chegam Pinheiros - 7 participacdes - S6 nao esteve nas temporadas 13/14, 14/15e

Entre asoitoequipes classifgffias as quartasdel]  17/18
dos Playoffs do NBB. Se i

Seuvotoval fazer a diferencal -
Das oito equipes classififbdas para as quartas de final da atual edicdo do NBB, quatro estio entre as que mais participaram Acbes King of Fans e #ABolaDoJogo conc [-]

dessa fase - contando gbm essa temporada. Confira: (£]v]

Flamengo - 12 participacdes - Esteve nas quartas de il

1° Flamengo: 10 vitérias e 1 derrota (90,1%)
Bauru - 12 participacdes - Esteve nas quartas de final é§

Franca - 11 participacdes - St ndoesteve natemporadd  2° Mlogi: 5 vitdrias e 1 derrota (83,3%)

radd

foslempora 3° Bauru: 5 vitérias e 6 derrotas (54,5%)

Brasilia - 9 participagdes - 56 ndo esteve nas tdl

Pinheiros - 7 participagdes - S6 nao est
4° Franca: 3 vitérias e 7 derrotas (30,0%)

| 5°Paulistano: 3 vitérias e 2 derrotas (60,0%)

1° Flamengo: 10 vitérias e 1 derrota (90,1%)
6° Minas: 2 vitérias e 1 derrota (66,6%)

2°Mogi: 5 vitorias e 1 derrota (83,3%)

3°Bauru: 5 vitérias e 6 derrotas (54,5%)

7° Corinthians: foi apenas uma vez, em sua temporada de estreia (18/19), e ndo passou de

4°Franca: 3 vit6rias e 7 derrotas (30,0%)

fase

5° Paulistano: 3 vitérias e 2 derrotas (60.0%)

6°Minas: 2 vitorias e 1 derrota (66,6%)

8° Sao Paulo: Primeira participacdo em Playoffs

7° Corinthians: foi apenas uma vez, em sua temporada ds

8°$30 Paulo: Primeira participacéo em Playoffs

Pontos:

Recordes
1° - Manny Quezada (Sao José) - NBB 13/14 -Jogo 2 - Brasilia 82 x 95 Sao José - 50 pontos (recorde dos

playoffs e 2° maior do NBB)

Confira os gcordes registrados por um jogad

Pontos:

1°- Manny Quezada (Sio José) - N8B 13/ 2o _ Marquinhos (Pinheiros) - NBB 10/11 - Jogo 3 - Pinheiros 103 x 105 Joinville - 43 pontos

maior do NBB)

2° - Marquinhos (Pinheiros) - NBB 10/11 -4
Rebotes:

1° - Shilton (Joinville) - NBB 08/09 - Jogo 3}
2° - Caio Torres (Sao José) - NBB 13/14 - Jg
Assisténcias:

1° - Figueroa (Franca) - NBB 12/13 - Jogo4

Rebotes:

1° - Shilton (Joinville) - NBB 08/09 - Jogo 3 - Joinville 77 x 63 Limeira - 21 rebotes (recorde da histéria dos
playoffs)

2° - Caio Torres (Sio José) - NBB 13/14 - Jogo 3 - Sdo José 72 x 70 Brasilia - 19 rebotes
Assisténcias:

1° - Figueroa (Franca) - NBB 12/13 - Jogo 4 - Franca 70 x 62 Bauru - 14 assisténcias

2° - Filvio (Sao José) - NBB 10/11 - Jogo 1 - Sdo José 79 x 86 Franca - 12 assisténcias

Fonte: Captura de telas
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As estatisticas sdo a base de cada um dos guias e curiosidades, servindo como fonte para
0s textos que, por serem curtos e em formato de topicos, apenas introduzem para uma lista de
recordes e estatisticas anteriores das equipes. Dentro de cada uma dessas matérias é
disponibilizado hyperlink para as bases de dados do site, em que é possivel acessar 0s niUmeros
de um jogador especifico por todas as temporadas em que esteve no NBB, além de acessar
também as estatisticas das equipes.

Antes dos jogos das quartas de final, ainda foi veiculado uma matéria intitulada “Os
encontros (e reencontros) das quartas de final do NBB” (Figura 4), em que havia um
detalhamento maior dos confrontos anteriores entre as equipes, mostrando o0s placares
anteriores e jogadores que jogaram pelo time adversario ou que marcaram alguma partida
importante do passado. Semelhante aos guias, foram encontrados hyperlinks que levavam
também as bases de dados do site, porém, constavam os dados entre as equipes, tendo acesso

aos numeros dos confrontos dos times nas temporadas anteriores.

Figura 4 — Matéria “Os encontros (e reencontros) das quartas de final do NBB”, com

destaque para o hyperlink que direciona para pagina das estatisticas

mbmwmeqm;msmsmmmm ‘ul mmmmmmmo\
classico independente do esporte.

Minas x Franca: 13 anos de historia

Minas e Franca estdo entre os clubes fundadores da LNB que abrilhantam o maior campeonato do pais desde sua primeira
edigdo. Mais do que isso, sdo duas instituigdes que possuem as melhores estruturas do pais e "ddo aula™ no quesito formagdo
de atletas.

De um lado, a tradigdo de mais de 60 anos ininterruptos de basquete do Franca, maior campe&o nacional do Brasil e poténcia
do NBB hé anos e anos. Do outro, a forga de um projeto que a cada ano ganha mais forga e que, neste ano, garantiu o posto
de terceiro melhor time das Américas com o bronze na BCLA.

Essa serd a primeira vez que Minas e Franca se encontrardo em uma série de Playoffs do NBB. Mas isso ndo quer dizer que
ndo tenha historia para contar:

- Os dois times se enfrentaram 26 vezes ao longo das 13 temporadas do NBB. S3o 19 vitérias para os francanos e sete para
0s minastesnistas - duas delas na atual edigo.

< + Historico completo de Minas x Franca no NBB >

- Duelo de irm&os: nao ha como ndo citar o confronto entre os francanos Léo Costa (técnico do Minas) e Pablo Costa
(assistente técnico do Sesi Franca), que trabalharam juntos por mais de cinco anos no Macaé Basquete e desenvolveramum
grande trabalho juntos na cidade. Agora, quis o destino que os dois se encontrassem nos Playoffs do NBB pela primeira vez.

- David Jackson {Minas) atuou pelo Franca nas duas dltimas
temporadas. Por |4, foi campe&o e MVP da Liga Sul-Americana,
bicampedo Paulista, vice-campe&o do NBB, eleito Ala do Ano
(2018/2019) e Estrangeiro do Ano (2019/2020) doNBB e
também campeéo da Copa Super 8, troféu conquistado ao lado
de Nano Parodi (Minas), outro ex-Franca que atualmente
defende o clube minastenista.

- Quem também ja vestiu a camisa do Franca na carreira foram

Fonte: Captura de tela
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Isso exemplifica o que trata Palacios (2014), quando fala sobre a possibilidade de
cruzamento de bases de dados jornalisticas e ndo jornalisticas, sendo elas interligadas ou
conjugadas, gracas ao espaco virtualmente ilimitado para armazenamento nas redes. Fato
curioso é que Sao Paulo e Corinthians realizavam seu primeiro jogo eliminatério no NBB, néo
tendo nimeros de anos anteriores disponiveis, apenas da fase classificatoria. Nas fases
seguintes, com menos jogos, foi veiculada uma noticia para cada confronto, porém, de formato

semelhante ao feito nas quartas.

Observamos como o site da LNB tem um jornalismo voltado para base de dados,
conforme conceituado por Barbosa (2007), no sentido de que a producdo se estrutura e se
organiza a partir das bases de dados do site, afinal, as informacGes que sdo colocadas nas
matérias passam pelos numeros que podem ser consultados nas bases do site. Tanto 0s guias
como as reportagens sobre os confrontos dos playoffs tratam dos feitos passados dos times e 0s
seus historicos, assim como também trazem imagens do arquivo, além de corroborar o que é
exposto no texto com hyperlinks para a pagina de dados. Nesse caso, a capacidade de retomar
assuntos anteriores (BARBOSA, 2007) influencia na maneira como cada reportagem ¢é
elaborada, pois, no caso do NBB, os textos sdo menos explicativos, ja que os hyperlinks e as

imagens funcionam como ilustracdo do que estéa sendo dito.

Figura 5 — Pagina com o cruzamento de dados a partir do hyperlink da matéria “Os

encontros (e reencontros) das quartas de final do NBB”
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TEMPORADA | CAMPEONATO

MEDIAS NA TEMPORADA » RESUMO DO CONFRONTO

86.0 v PTS 86.0 Partidas
5 partidas
104 v A3C 9.0

Vitrias
19.9 mc @ 216 a2 %

150 LLC v 15.7

Aproveitamento de Vittrias
32 v RT 36 MIN 80% X

19 ASS v 20 Resultado de Maior Pontuacio
MIN 93 X

Resultado de Maior Vantagem
1 EN Z 2 MIN 93 X

21 v FC 19

Fonte: Captura de tela
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Contudo, o fato é que, apesar de todo o detalhamento estatistico e grafico presente no
site e de um acréscimo da aba das matérias nas finais da competicdo, ndo hd um aprofundamento
maior no contexto que aqueles niumeros representam, afinal, olhando de forma mais critica para
0 que é veiculado no site, os guias e curiosidades tém um teor descontraido mas buscam apenas
reunir 0s numeros, e ndo necessariamente explicar seus significados para as partidas. A ideia
de uma estruturagdo jornalistica dos dados ndo exatamente encontra eco nessas publicacdes,
pois a interpretacdo do que eles representam nédo é aprofundada — isso acaba sendo papel dos

comentaristas na transmissao.

De certa forma, a construcéo que € feita pelo site remonta ao que fala Trasel (2017) ao
dissertar sobre uma rotina produtiva adaptada ao uso de dados com: a “compilag¢ao”, a busca
pelos dados através de questiondrios ou fontes; a “limpeza”, quando se assegura veracidade e
confiabilidade dos fatos; a “contextualiza¢do”, quando se verifica a confiabilidade da base de
dados, buscando verificar interesses ou profissionais envolvidos; € a “combinagdo”, quando ha

0 cruzamento entre as informacg6es obtidas.

O site faz “compilagdo” interna dos dados e ja passa pela “limpeza”, pois a veracidade
dos dados que foram obtidos e é assegurada pela prépria instituicdo organizadora do
campeonato, ou seja, ja hd possibilidade de uso; assim como no caso da “contextualiza¢do”, a
credibilidade das bases de dados utilizadas também é assegurada. Chegando a “combinagdo”,
o0 site mostra de forma concreta o cruzamento dos dados, porém, em termos de interpretacao

por meio de textos, as matérias sdo apenas superficiais, atendo-se a citacdo de fatos anteriores.

Percebemos, em resumo, que a cobertura feita pelo site antes do inicio de cada fase
eliminatdria se baseia em duas matérias: uma em formato de curiosidades, com recordes e
estatisticas gerais sobre a fase em questdo, e outra com foco nos confrontos especificamente,
lembrando os jogos feitos entre as duas equipes. 1sso se repetiu até a final, quando a cobertura
foi ampliada para tratar de cada time especificamente, com uma reportagem sobre cada um
deles, e do fato de que os dois times tém historia no futebol, com o site trazendo uma matéria
explicando que a ultima final com clubes conhecidos também no futebol havia ocorrido ha 21
anos. Sendo o basquete um esporte de menor apelo no pais, o fato foi alardeado e acabou sendo
replicado nas redes sociais, com a divulgagdo de uma live para falar da final do NBB e também

da Libertadores da América, campeonato de futebol sul-americano.

Houve também, como preparacdo para as finais, a divulgacéo das lives que aconteceriam

antes e depois de cada jogo, e de uma superlive, nos mesmos moldes da que abriu a temporada,
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preparando para a primeira partida da série. A atencdo com os confrontos finais foi ampliada,
tendo em vista a importancia de uma decisdo para 0 campeonato e por se tratarem de times

conhecidos no cenario nacional.

Apo0s o inicio dos jogos dos playoffs de cada fase, detectamos apenas reportagens
escritas antes de cada partida que poderia encerrar a série; no caso, como sao melhores de 5, 0
primeiro time que completasse trés vitorias venceria, e antes do jogo que poderia encerrar a
série, havia uma matéria explicando o panorama. Dentro das paginas de cada noticia, hd um
quadro aberto mostrando o Instagram do NBB, com as postagens que tratam dos jogos
anteriores, com 0s nimeros e 0s jogadores eleitos os melhores em cada um deles. No decorrer
dos jogos, o site da LNB fornece estatisticas atualizadas em tempo real dos jogos, com um
espaco dedicado somente a partida em questdo. A pagina é responsiva (Figura 6), adequando-
se ao smartphone, onde foi acessada, e se divide em quatro abas: Estatisticas; Jogada a Jogada
e Desempenho das Equipes; Gréfico de Arremessos; e Informacdes. Acima das abas fica o

placar do jogo, com as pontuacfes em cada periodo.

As Informacdes apenas trazem a ficha técnica da partida, ou seja, nome dos arbitros,
local do jogo, data e hora. As Estatisticas trazem as informagdes detalhadas de todos os
jogadores que entraram em quadra (cestas, rebotes, desarmes, assisténcias) de ambas as equipes,
mostrando também uma evolucdo da diferenca de pontos entre elas, a partir de um grafico. A
aba Jogada a Jogada e Desempenho das Equipes (Figura 6) traz os dados gerais dos dois times
e uma descricdo de cada lance que esta acontecendo naquele momento. Durante a partida, a
cada descricdo de jogada, é colocado abaixo o percentual de eficiéncia do jogador, no caso de
cesta ou tentativa, e niUmeros como rebotes e assisténcias de quem participou do lance, se o fato
narrado envolver um dos dois fundamentos. Com o término do jogo, ficam apenas as descrigdes
das jogadas, ndo sendo exibidos esses numeros nas descricdes de cada jogada. Por fim, o
Gréafico de Arremessos mostra todos os arremessos dados em quadra, apontando o local e se foi

certo ou errado.
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Figura 6 — Aba Jogada a Jogada durante o jogo e apds, com percentual de arremessos
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Fonte: Captura de telas feitas do celular, demonstrando que o site é responsivo

Neste caso, percebemos a utilizagdo da segunda tela como uma experiéncia expandida,
segundo Centieiro (2015), tendo em vista que as informag0es que sdo disponibilizadas ampliam
a visdo do espectador do jogo, em dois aspectos primordiais no basquete: a evolucgao dos times
no jogo, com o delineamento do grafico de diferenca de pontos, e 0s jogadores em quem
devemos prestar atencdo, a partir do detalhamento das estatisticas. O fato de podermos ter
acesso a essas informacOes de forma clara ajuda a entender os caminhos da partida; de certa

forma, uma construcdo narrativa.

Ressaltamos também que, diferente do exposto por Ushinohama e Roxo (2019), no que
tange ao tempo real do futebol, o acréscimo das informac6es de eficiéncia e os numeros dos

jogadores a cada descricdo de jogada, além de manterem a dinamica das informacGes de cada
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lance, instruem sobre o andamento do jogo até ali, possibilitando ainda consultar com maior

detalhamento as informacGes dentro da pagina.

Apds o término do evento, a LNB ainda acrescenta, na mesma pagina, uma aba com as
fotos e uma com a Visdo Geral do jogo (Figura 7), com os videos do jogo e pontuagdes de cada
periodo e os melhores em quadra. Para as finais, houve uma alteracdo na pagina e uma nova
aba foi inserida, Matéria, com uma reportagem jornalistica, explicando os acontecimentos do
jogo e inserindo falas de personagens da partida, além de apresentar janelas para videos
postados nas redes sociais (Twitter e Instagram). Ainda ha link disponivel para baixar arquivos
em formato PDF com as tabelas mostrando os dados dos jogadores, semelhante a aba das
Estatisticas, e as pontuacdes das equipes a cada cinco minutos, como também a sumula do jogo.
(Ver detalhes nas Figuras 7, 8, 9, 10, 11, 12 e 13)

Figura 7 — Aba Visédo Geral, com detalhes de mais abas e os videos apés o fim do jogo

Em feito inédito, Flamengo aplica primeira varrida na histéria das Finais e DOCUMENTOS:
encerra temporada como “campedo de tudo” 1]
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Fonte: Captura de tela feita no computador, para facilitar a visualizacéo das funcionalidades
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Figura 8 — Aba Visdo Geral, trazendo também os graficos da partida
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Figura 9 — Aba Fotos, que aparece apos a partida, com registros do evento
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Fonte: Captura de tela

Figura 10 — Aba Estatisticas, com nimeros detalhados dos jogadores em forma de tabela
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Figura 11 — Aba Grafico de Arremessos, mostrando todos as tentativas de cesta do jogo,

sendo as bolas as convertidas, e 0s xis, as erradas
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Figura 12 — Aba Informacdes, com dados gerais do confronto
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Figura 13 — Para as finais, foi criada a aba Matéria, com texto sobre o que aconteceu

CAPA h CAMPEONATO EQUIPES ATLETAS ESTATISTICAS ‘I.

Em feito inédito, Flamengo aplica primeira varrida na histéria das Finais e
encerra temporada como “campedo de tudo”

DOCUMENTOS:

o] oes

[ []VISAOD GERAL | [Z] MATERIA | FOTOS |

-

COMPARE AS EQUIPES

P rs @5
€D Asc ¥4
(22 FVIET]
€P uc @13
€P rr (3
D Ass ¥z

Pts: Pontos AT: Rebotes ASS: Assisténcias A3C:
Arremeszos de trés certos A2C Arveressozce
dois certos LUC: Lances livres certos
{*} Colocacio refere-se srodada emcue ests
particafoi resizaca

ESTATISTICAS | QGWICOC‘EARREMESSO | * JOGADA A JOGADA |

Que temporadz histdrica para o Flamengo. Na tarde desta quinta-feira, o clube
da Gavea venceu o S30 Paulo FC mais uma vez 85) no Gindsio
Maracanazinho, fechou z série melhor de cinco da decis3o por 3 a 0 e conquistou
otitulo do NBB 2020/2021, o sétimo nz histéria do clube.
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do garoto Yago Mateus, que assumiu a responszbilidade da armag3o rubro-negra
apos ales3o de Franco Balbi e foi extremamente dominante na série decisiva:
17,0 pontos, 7,3 assisténcias, 2.7 rebotes e 19,6 de eficiéncia por jogo e troféu de
King of The Finals (MVP das Finais}, oferecido por Budweiser.
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No duelo que definiu o heptacampeonato, o time do técnico Gustava De Conti teve quatro atletas pontuando em digitos
duplos, com destaque para Marguinhos, que fez 10 dos seus 17 pontos no Gltimo quarto e foi eleito o King of The Game,
oferecido por Budweiser. Com 18 pontos, Olivinha foi outro destague do MengZo na partida, assim como Hettsheimeir (15

SAIBA MAIS

Fonte: Captura de tela

Percebemos como a histéria da partida é contada pelo detalhamento feito nos gréaficos e
tabelas, com os nimeros do jogo e dos atletas de cada time. Observamos, por exemplo, como o
gréafico de evolucdo do placar (Figura 8) pode acrescentar na anélise do time que foi melhor e
em quais momentos do jogo teve maior dominancia. Além disso, o Grafico de Arremessos
(Figura 11) permite que enxerguemos atuagdes coletivas e individuais a partir do

aproveitamento das cestas.

Isso reflete o exposto por Canan et al. (2015) e Garganta (2001) quanto a confiabilidade
dos nimeros nas analises dos jogos, tendo em vista que é possivel vislumbrar com objetividade
varios aspectos da partida por meio das estatisticas. Alem disso, é possivel tracar um
comparativo fase a fase de um time, levando em consideracdo o exposto por Almas (2015)
quando trata da mudanca de comportamento das equipes dependendo da partida de playoff em

que estejam.
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Além disso, observando o direcionamento para 0s videos no Youtube acaba levando o
espectador a aprofundar a experiéncia assistindo aos videos do que aconteceu no jogo, além de
direcionar para rede social de videos, o que visa uma convergéncia entre 0s meios adotados

pela LNB, lembrando o dito por Martins (2011) quanto a guiar o espectador para outros meios.

Contudo, muitas mudancgas foram feitas para as finais, € o acréscimo da aba “Matéria”
(Figura 13) aponta para um detalhamento e, de certa forma, uma construgéo textual que pode
ser compreendida como uma exaltacdo do espetaculo. Como apontam Guimardes e Fortes
(2020) e Borelli (2002), quando falam que o jornalismo esportivo faz uma aproximagdo com o
entretenimento e constréi uma linguagem mais livre do jornalismo formal, a matéria j& inicia
com a exaltacdo da temporada do campedo Flamengo, sem buscar neutralidade na maneira
como € construida, ou seja, a ideia é criar a narrativa do vencedor e ndo apenas relatar o que

aconteceu em quadra.

4.2 Redes sociais

Desta forma, passamos a observar mais atentamente as redes sociais do NBB. Cabe
ressaltar que buscamos entender o fluxo de postagens de cada rede social, por isso, definimos
as publicacOes antes, durante e depois de cada jogo como forma de verificar esse fluxo. Assim,
para ndo haver diferenciacdes, definimos como antes apenas postagens que se referem a partida
em questdo, ndo contabilizando outras que tratassem de assuntos diversos. Da mesma forma

aconteceu com as postagens observadas apds 0 jogo em questao.

Isso posto, apesar de o Facebook ser utilizado para transmissao dos jogos no inicio das
fases eliminatorias, o Twitter é a rede mais ativa durante os jogos. E nela que os lances s&o
publicados em videos & medida em que vao acontecendo nas partidas (Figura 14), com um
comentario bem-humorado sobre cada um deles. Nesse caso, percebemos o humor, um dos
tipos de contetdo com maior apelo para propagabilidade, segundo Jenkins et al. (2014) quando
define que o uso de humor traz uma maior familiaridade com o conteudo e facilita sua
propagacdo. Tanto que o Twitter do NBB interage diretamente com o narrador da ESPN,
Romulo Mendonca, conhecido por ter varios borddes nas transmissées, utilizando expresséo

usada por ele no jogo.
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Figura 14 — Videos dos lances durante o jogo no Twitter: a esquerda, da primeira cesta

entre Mogi e Flamengo; e a direita, o ultimo ponto de Flamengo e S&o Paulo, decidido

com uma cesta nos segundos finais
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Fonte: Captura de telas

O humor tambem ¢ utilizado a partir de interacbes com outros produtos de

entretenimento para falar sobre aspectos das partidas. Antes dos jogos das semifinais, foi feita

uma postagem veiculada nas trés redes que fazia uma brincadeira com o programa de TV De

Férias com 0 Ex. No caso, a publicagdo destacava o titulo “Nas Semis com o Ex” (Figura 14),

alertando para a grande quantidade de jogadores que integraram times adversarios que iriam

enfrentar nas semifinais, ou seja, ha uma apropriacdo de referéncias conhecidas para passar a

informagéo.
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Figura 15 — Imagem da postagem “Nas Semis com o Ex”, com o jogador Yago Mateus,

gue defendeu o Paulistano anteriormente e desta vez iria jogar pelo Flamengo
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Fonte: Captura de telas

Por esta razdo, o fluxo de postagens no microblog costuma ser muito maior durante o
jogo do que antes ou depois das partidas (Grafico 1). Nas oitavas de final, foram 42 postagens
durante, contra 16 antes e 12 depois, somando todos 0s jogos; 0 que ndo difere muito das quartas
de final, quando registramos 14 antes, 42 durante e 10 depois. Nas semifinais, tendo em vista
uma quantidade de jogos maior acompanhada (ja que foram quatro nas fases anteriores e seis
nesta fase), tivemos 47 postagens antes, 72 durante e 22 depois. Percebemos entdo que, em
média, 0 acompanhamento do Twitter do NBB funciona mais como um acompanhamento em
tempo real dos lances que estdo acontecendo. Inclusive, no intervalo do jogo, ha postagens com

os melhores momentos até ali.
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Gréfico 1 — Quantitativo de postagens no Twitter. Os jogos 1 a 4 correspondem as oitavas
de final, 5 a 8 quartas de final, 9 a 14 semifinais, e 15 a 17 foram os jogos das finais
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

De certa forma, esse volume de informaces durante a partida busca fazer circular mais
gue o jogo esta ocorrendo, buscando atingir o publico que pode escolher um lance, curtir, e
retweetar, algo importante na plataforma. Como afirma Zago (2011), essa replicacdo de
contetdo amplia o alcance da mensagem, que atinge um nimero maior de pessoas, atraindo o
publico para o jogo que ainda estad em andamento. Além disso, trazendo o que expdem Sifuentes
e Moro (2014), a objetividade e a agilidade da plataforma auxiliam na replicacéo rapida dos
fatos, pois, segundo os autores, com menos caracteres se torna mais facil a replicacdo das
informacdes. As primeiras postagens durante o jogo colocam os links das plataformas onde

estdo ocorrendo as transmissdes, visando informar sobre o inicio da partida e atrair o publico.

As postagens anteriores aos jogos se assemelham as das outras redes, em sua maioria,
remetendo ao site para as reportagens dos guias ou sobre os confrontos. Ja apds o término da
partida, hd um resumo que também é replicado no Instagram e no Facebook, com os nimeros
dos melhores jogadores de cada equipe, o placar e os nimeros do atleta eleito melhor do jogo,
chamado “king of the game”, com arte de um dos patrocinadores do torneio e video dos lances

dele no evento.

Dito isto, observamos que o tratamento dado a final foi diferente, tanto pela importancia
como pelo tempo de uma semana entre o Ultimo jogo das semifinais e 0 primeiro jogo das finais.

Antes do primeiro jogo, contabilizamos 75 postagens no Twitter, contra 19 durante a partida e
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apenas sete depois. Isso se deve ndo s a cobertura maior dos jogos, mas também pelas
replicacBes de varios momentos da superlive que ocorreu no Facebook e no YouTube no dia
anterior ao inicio das finais, sendo 19 postagens apenas sobre o assunto. Além disso, houve
replicacdo de matérias do site e fotos com imagens dos treinos e aguecimento das equipes, 0

que ndo ocorreu com a mesma frequéncia nas eliminatorias anteriores.

No segundo jogo, a rotina das partidas anteriores se repetiu, e foram 19 postagens
durante, contra 11 antes e sete depois, voltando a ampliar a cobertura anterior ao terceiro jogo,
pois o Flamengo havia vencido os dois primeiros e podia se sagrar campedo. Assim, o confronto
trés teve 32 tweets antes, 18 durante e 25 depois. Percebemos que, com a vitéria do Flamengo
e o fim do campeonato, as manifestacdes pds-jogo foram ampliadas, ja que antes se limitavam
a reproduzir numeros das equipes e dos melhores de cada partida, havendo reproducéo de

videos e fotos do titulo e exaltacdo dos campedes.

Acrescentamos também o incentivo a utilizacdo de hashtags como forma de unir aqueles
que estdo assistindo, seja em que plataforma for. A partir das semifinais, 0s jogos passaram a
ser transmitidos por varios canais simultaneamente, na ESPN, DAZN, TV Cultura e Twitch,
nesse caso, eram cinco hashtags que aglutinavam tanto os espectadores de cada uma das
transmissoras quanto o publico em geral com a hashtag #finaisNBB. O incentivo as interacdes
e comentarios é uma das categorias de uso da segunda tela, segundo Centieiro (2015), pois a
ideia é fazer com que os espectadores interajam. Zago (2011) também acrescenta a influéncia
de contas com muitos usuarios na divulgacdo dentro do Twitter, tendo em vista o alcance e a
influéncia que uma conta maior pode ter para atingir varios outros usuarios, o que pode ser
percebido a partir do momento em que as emissoras € 0 NBB se juntam com uma mesma

hashtag, ampliando o escopo do evento dentro das redes.

Diferentemente do que acontece no Twitter, a conta do NBB no Instagram nédo apresenta
muita atividade durante o jogo. Dos 17 jogos que fizeram parte do corpus, em seis ndo houve
nenhuma postagem na rede durante o jogo, e em sete foi publicada apenas uma. Fora o primeiro
jogo das semifinais entre S&o Paulo e Minas, que teve duas insercdes nesta rede, somente as
finais tiveram mais postagens no decorrer do jogo, sendo seis, quatro e trés postagens,
respectivamente, para cada jogo. Ainda assim, durante a partida, elas se caracterizam mais
como chamariz para as transmisses, mostrando a bola subindo para o inicio e apresentando

link para os canais.
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O Instagram do NBB tem como principal caracteristica as publicacdes valorizando
jogadores que se destacaram nas partidas, mesmo os de times que foram derrotados, mostrando
videos dos atletas e com galeria de imagens. Nesse caso, as contas dos jogadores sdéo marcadas
nas postagens, o que gera interacdo entre eles. Além disso, as legendas buscam enaltecer o atleta
em destaque, seja trazendo algum apelido ou exaltando alguma caracteristica do jogo. Isso tudo
é publicado no chamado feed, espago onde sdo registradas as publica¢cBes permanentes e,

portanto, tém os comentarios abertos para serem vistos pelo pablico em geral.

Contudo, existe outra forma de postagem no Instagram, que s&o os chamados stories,
publicacdes que ficam no ar por 24h e quem ndo tém 0s comentarios disponiveis para serem
Vvistos, nesse caso, apenas o responsavel pela conta tem acesso as manifestacées dos usuarios.
Existe a possibilidade de tornar esse stories permanentes, através da fixacdo nos destaques do
perfil, porém, o NBB ndo tornou os contelidos dos jogos permanentes, apenas um que mostra
as datas dos jogos da fase final. Outros destaques no perfil sdo campanhas dos patrocinadores,
Jogo das Estrelas e Templates (Figura 15), modelos de imagens para serem preenchidas como
uma escalacdo em uma quadra de basquete. No caso desse ultimo tipo de postagem, o objetivo
€ que os usuarios editem e compartilhem o contetdo do modelo original, que tem a marca do

NBB, e propaguem nas suas redes, conforme Jenkins et al (2014) explica.

Figura 16 — Destaque de templates com trés modelos para os usuarios preencherem e

compartilnarem em suas redes
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Fonte: Captura de telas



83

Desta forma, antes dos jogos, os stories sdo a ferramenta mais utilizada pelo perfil do
NBB no Instagram para se preparar para 0s jogos em questdo. Normalmente, antes de cada
partida, ha a veiculacdo de enquetes, pedindo a opinido dos usuarios sobre quem ird ganhar,
videos do aquecimento das equipes e, com menor frequéncia, entrevistas. Nesse ultimo tipo, as
entrevistas aconteceram em preparacao para 0s jogos das finais com um jogador e o técnico da
cada equipe. No inicio das oitavas, a repérter de quadra, Chris Mussing, aparece em um video
(Figura 16) fazendo uma espécie de passagem jornalistica sobre o0 jogo de abertura e convidando

0s seguidores a acompanharem.

Figura 17 — Stories feitos antes dos jogos: no primeiro, a repérter Chris
Mussing; no segundo, imagens do aquecimento das equipes; no terceiro, entrevista com

treinador do Flamengo antes da final
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Fonte: Captura de telas

Os stories também funcionam de forma narrativa, tendo em vista a facilidade de o
usuério pular entre uma imagem e outra. Na ocasido da final, foi feito um retrospecto dos
confrontos anteriores entre Sdo Paulo e Flamengo, contando como foram 0s jogos e 0s

resultados da temporada (Figura 17).
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Figura 18 — Stories com histdrico do confronto entre Flamengo e S&o Paulo
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Fonte: Captura de telas

As enquetes e 0s testes nos stories também sdo formas de incentivar a participacao dos
seguidores no Instagram. No perfil do NBB, antes da fase de oitavas, foi publicado um
teste/questionario de multipla escolha sobre edi¢bes anteriores e sobre os times, em que havia
uma resposta correta, que se diferencia de outro modelo também utilizado, a enquete, onde é
possivel opinar sobre quem deve vencer o duelo, com revelacdo das porcentagens apos 0
usuario votar (Figura 18). Essa ideia de interacdo e pertencimento, como os testes de
conhecimento sobre o assunto, enquadram-se no que fala Souza Junior (2014) em relacdo aos
protocolos de interacdo que as empresas fazem para incentivar a participacdo dos espectadores,
tendo em vista que o autor explica que, dentro do cenario de uma sociedade midiatizada, as

empresas criam maneiras de fazer os espectadores participarem.

Isso demonstra também como as redes sociais complementam o tempo real adotado
pelo site e a transmissao televisiva, tendo em vista o aprofundamento das informacGes de cada
partida através das funcionalidades apresentadas especificamente por cada rede social, de certa
forma trazendo corroborando Lima et al (2017) no sentido de expandir a narrativa jornalistica

para outros meios e retendo a atencéo do espectador para esses meios.
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Figura 19 — Teste e enquetes feitas nos stories do NBB
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Fonte: Captura de telas

Tendo isso em vista, registramos, ao todo, 190 postagens anteriores aos jogos contra 22
durante e 81 depois, 0o que demonstra que ndo ha acompanhamento simultaneo no perfil do
Instagram enquanto o jogo esta ocorrendo, cabendo apenas ao Twitter tal funcdo. Além disso,
os stories sdo publicacdes efémeras e ndo tém um espaco especifico para texto, pois essa € uma
rede eminentemente visual, 0 que ndo da muitas possibilidades de explicacdo dentro de cada
postagem feita. Também devemos ressaltar que, dentro da importancia visual nessa rede, as
postagens para o feed, que sdo registradas de maneira permanente no Instagram, devem ser
visualmente atrativas para o usuario, o que requer um planejamento e trabalho maior, exigindo

um cuidado e dificultando a publicagdo de postagens que sejam feitas sem essa edi¢ao anterior.
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Gréfico 2 — Quantitativo de postagens no Instagram. Os jogos 1 a 4 correspondem as
oitavas de final, 5 a 8 quartas de final, 9 a 14 semifinais, e 15 a 17 foram as finais
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Gréfico 3 — Quantitativo de postagens de cada rede antes, durante e depois dos jogos:
Twitter teve um total de 490 postagens mapeadas; o Instagram teve um total de 293; ja o

Facebook teve 272 postagens
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021)
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Quando se trata das publicacbes pds-jogo, as trés redes sociais se assemelham, pois,
basicamente, reproduzem de forma idéntica os textos, mostrando placar, estatisticas dos
melhores de cada time e o titulo de maior jogador da partida. Inclusive, na contagem total de
postagens depois do jogo, as trés tém numeros quase idénticos, sendo 83 no Twitter, 81 no

Instagram e 79 no Facebook.

Essas postagens funcionam como um ponto final da partida que se encerrou e, apos
isso, as publicacBes passam a focar no proximo evento. Novamente, a excecdo foram as finais,
em que o primeiro jogo foi decidido na ultima cesta, havendo uma valorizagdo maior desse

momento, com videos e compactos do jogo sendo exibidos nas trés redes do NBB.

Figura 20 — Postagens de fim de jogo nos trés perfis das redes sociais do NBB
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Fonte: Captura de telas

Além disso, ha uma exaltagdo da figura dos atletas nas artes do “king of the game”
(Figura 19), veiculadas nas trés redes com os numeros do melhor jogador em quadra e um video
com os lances dele. Também é comum exaltar outros nomes envolvidos no jogo, como no caso
do jogador do Sao Paulo Shamell, que estava contundido nas finais e foi publicada uma imagem
dele no Instagram do NBB lamentando o fato de o jogador ndo estar em quadra. Essas postagens

costumam ter interacdo com os atletas através dos comentarios deles (Figura 20).

Nesse aspecto, percebemos o que explica Santos et al. (2017), ao afirmar que a vida
pessoal dos atletas e a criacdo de personagens se torna mais importante. No caso, 0S

personagens do jogo sdo colocados em papel de relevancia, mesmo aqueles que néo estiveram
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jogando na partida, o que demonstra uma exaltacdo dessa individualidade. Isso se relaciona

com a maneira de construir o espetaculo no jornalismo esportivo (GUIMARAES; FORTES,

2020), desenhando narrativas para 0s personagens que sdo construidos visando essa exaltacao

do espetaculo.

Figura 21 — Postagem do “king of the game” da final, Marquinhos, com arte que traz

também os numeros do atleta no jogo
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Figura 22 — Publicacéo sobre o jogador Shamell e destaque para comentério do atleta
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Fonte: Captura de tela

Passamos agora ao Facebook do NBB, que tem duas fungdes verificadas durante o
levantamento do corpus: primeiramente, € um replicador de stories e conteddo do Instagram,
tendo em vista que a funcionalidade faz parte das duas redes, e as postagens com imagens e
textos sdo idénticas, sendo que algumas ficam apenas no Instagram; e também tem a funcéo de

acomodar os videos mais longos, que também séo reproduzidos de outra plataforma, o YouTube.
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Figura 23 — Stories idénticos no Facebook e no Instagram, respectivamente
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Fonte: Captura de telas

Essa percepc¢do pode ser confirmada com o baixo nimero de postagens durante o jogo,
gue se assemelha ao Instagram, nesse aspecto, sendo ainda menor devido a pequenos videos
que eram reproduzidos em uma rede e ndo na outra. No somatorio geral de postagens durante
as partidas, o Facebook somou 10 publicacbes em 17 jogos. Pode-se dizer o mesmo da

cobertura anterior a cada confronto, tendo totalizado 183 postagens desse tipo.
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Gréfico 4 — Quantitativo de postagens no Facebook. Os jogos 1 a 4 correspondem as
oitavas de final, 5 a 8 quartas de final, 9 a 14 semifinais, e 15 a 17 foram as finais
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

Devemos esclarecer que a rede que registra maior niumeros de comentarios normalmente
é o Instagram, quando verificamos a média fase a fase; porém, nas finais, os comentarios do
Facebook passaram a se sobrepor. As trés postagens iguais que foram veiculadas nas duas redes
sobre o fim de cada partida da final, no Facebook, somaram 1103 comentarios, enquanto no

Instagram chegaram a 865, no mesmo periodo.

O outro momento em que houve essa sobreposicdo foi na transmissdo no Facebook do
jogo Caxias e Bauru, que acompanhamos nas oitavas, a qual chegou a 994 comentarios. Em
comparacao, a publicacdo de maior numero de comentarios do Instagram que registramos foi
a primeira que divulgou a final do NBB entre Flamengo e S&o Paulo, tendo 528 comentarios,
no mesmo periodo em que checamos os nimeros da transmissdo. No Twitter, ndo registramos
grande nimero de comentarios em comparag¢do com as outras duas redes, sendo também uma

rede com maior volume de publicagdes.

Percebemos entdo que as transmissdes sdo as de maior engajamento no Facebook,
porém, nas semifinais, 0 NBB migrou para a Twitch, passando a mostrar 0s jogos ao Vivo nessa
outra plataforma. O Facebook passou apenas a continuar com a replicacdo da gravacgdo do
podcast semanal Territério NBB, e as postagens de fim de jogo, incluindo publicacdo da

transmisséo do jogo condensado, sendo esses videos também divulgados no YouTube.
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Para os jogos das finais, foram veiculadas novamente lives no Facebook, sendo a
superlive e as lives pré e pos-jogo oferecidas pela cerveja patrocinadora do NBB, e outra live
feita em parceria com o torneio de futebol Libertadores da América. Nessas transmissdes do
pré e pos jogo, os apresentadores entrevistaram jogadores e personalidades do basquete e
mostraram os videos das equipes, nos moldes de programas televisivos. I1sso demonstra que,
por mais que se criem maneiras de se fazer programacodes diferentes nas redes sociais, como
afirmam Bolter e Grusin (2000), as midias funcionam como remediadoras, estruturando os seus
conteddos a partir das bases estabelecidas em veiculos anteriores. No caso, o formato de mesa
redonda parece ser ainda muito disseminado entre programas esportivos das midias diversas do
NBB. Conforme observamos, fora as lives pré e pds-jogos, 0s podcasts apresentam a ideia de

um debate entre especialistas também.

Importante destacar que a estética é trabalhada com a presenca da marca que patrocina,
seja na cor do pano de fundo ou no logotipo da empresa no canto da tela. Isso se adequa a uma
segunda etapa de mercantilizacdo dos esportes, conforme Pires (2006), em que o esporte se
torna a mercadoria em si, submetendo-se também aos codigos da producdo. Assim, toda a

construcdo da atracdo € feita com base nos signos visuais do patrocinador.

Além disso, como dito anteriormente, outro fator de diferenciacdo do Facebook para as
outras redes do NBB ¢ a publicacdo dos videos de jogo condensado, em que sdo aglutinados
todos os lances de cesta da partida. Até as quartas de final, também era veiculado um video de
melhores momentos, que tinha um terco da duracdo e selecionava apenas o0 que de mais
importante havia ocorrido na partida. Ha de se destacar que postagens no Twitter e no Instagram
direcionam para o YouTube do NBB, em forma de hyperlink, para divulgacdo do jogo

condensado.

Cabe dizer também que, com a parceria da NBA com o NBB, a liga brasileira passou a
utilizar um programa com inteligéncia artificial que edita os lances em tempo real, utilizando
sons da narracdo e torcida e as descri¢des que aparecem na aba Jogada a Jogada do site para
cortar o lance especifico e preparar para publicagdo. O programa é desenvolvido por uma
empresa de tecnologia israelense chamada WSC Sports®. Um profissional fica responsavel por
supervisionar os videos que sdo produzidos, fora outros dois estatisticos que abastecem os dados

do jogo, como visto no site. A velocidade de publicagcdo, como mencionamos anteriormente no

9 NBB né&o precisa mais de humanos para editar melhores momentos; entenda. Disponivel em:
<https://www.uol.com.br/esporte/basquete/ultimas-noticias/2020/01/30/nbb-nao-precisa-mais-de-humanos-para-
editar-melhores-momentos-entenda.html>. Acessado em: 29 mai. 2021, as 19h40.



https://www.uol.com.br/esporte/basquete/ultimas-noticias/2020/01/30/nbb-nao-precisa-mais-de-humanos-para-editar-melhores-momentos-entenda.html
https://www.uol.com.br/esporte/basquete/ultimas-noticias/2020/01/30/nbb-nao-precisa-mais-de-humanos-para-editar-melhores-momentos-entenda.html
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capitulo de jornalismo digital esportivo, é importante para conquistar o publico, que passa a ter
aquela empresa como confidvel nesse aspecto, incentivando a seguir ou compartilhar suas
postagens. Dentro de uma perspectiva de segunda tela, como a natureza da transmissao ao vivo
é valiosa para o compartilhamento social, estar presente nas redes de varias formas abre
possibilidade para interagdes com os espectadores. Com isso, apos o fim da partida, em torno
de 10 a 30 minutos depois, um video com os melhores momentos é compartilhado no YouTube
do NBB; antes das semifinais, também era compartilhado no Facebook. No caso do jogo

condensado, 0 video aparece entre 45 minutos a uma hora depois que acaba a partida.

Em relacéo as estatisticas do jogo, sdo bastante presentes nas noticias veiculadas no site,
mas nas redes ndo tém a mesma proporcao. Apesar de apresentar os links de cada nova matéria
que é publicada no site da LNB, as trés redes se assemelham no trato aos dados, limitando-se
as publicacdes de fim de jogo, que mostram 0s numeros das equipes, e do melhor em quadra.
De 1055 postagens contabilizadas, 111 apresentavam estatisticas, grande parte delas,
individuais (Gréfico 5). Uma atencdo maior foi dada nas finais, quando foi feita uma campanha
com a Moss, instituicdo que trabalha com a causa ambiental, em que cada sexta de trés pontos
valeria sete arvores plantadas. Por isso, somente nas finais registramos uso de graficos nas redes

sociais com as cestas de trés pontos (Figura 22).

Grafico 5 — Quantidade de postagens com estatisticas nas redes sociais: das 1055

postagens catalogadas, 111 apresentavam estatisticas
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Figura 24 — Postagens nas trés redes com graficos sobre as cestas de trés pontos que

valiam arvores plantadas
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Fonte: Captura de telas

Isso também faz parte de uma questdo de midiatizac¢éo do conteudo, pois, como afirmam
Trindade e Rodrigues (2019), as causas sociais e ambientais também fazem parte da imagem
das marcas perante os usuarios das redes, e essa imagem deve ser trabalhada para que seu
conteddo seja propagado. Dentro dessa perspectiva, ha a intencdo de valorizar as duas marcas,
NBB e Moss, e buscar o compartilhamento pelos usuarios a partir de um engajamento pelas

acdes da instituicdo.

4.3 Transmissoes

Iremos tratar agora das transmissdes dos jogos ao vivo. Acompanhamos as partidas em
todos os canais disponiveis em cada fase, com excecdo da TV Cultura, j& que selecionamos a
ESPN como representante dos canais de TV. Foram sete jogos na DAZN, seis na ESPN, trés na
Twitch e um no Facebook, que, como dito anteriormente, a partir das semifinais, ndo teve mais

transmisses. Nos jogos de oitavas e quartas de final, os jogos eram distribuidos entre os
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parceiros do NBB, sendo que apenas um canal fazia o trabalho em cada jogo, e, a partir das

semifinais, todos os canais faziam simultaneamente.

Quanto ao Facebook, a transmissdo foi mais informal, com maior interacdo tambem
com o0s comentarios, que podiam ser vistos simultaneamente a exibi¢do. Acompanhamos por
um notebook, e o narrador citou varios usuarios que estavam acompanhando naquele momento.
O fato € que o comportamento pareceu mais aberto nas redes sociais do que nas outras
plataformas; em certos momentos, narrador e comentarista passaram alguns minutos
conversando trivialidades. Ainda assim, a narragdo seguiu as oscilagdes de voz e linguagem
consolidadas. Por ser uma transmissdo produzida pela LNB, os narradores citaram o canal do

NBB no YouTube e pediram mais curtidas e presenca de pessoas na transmissao.

De forma muito semelhante, a transmissdo da Twitch trabalha com essa mesma l6gica
de informalidade, ja que os profissionais sdo os mesmos contratados da LNB, e as conversas
durante o jogo e a leitura de comentéarios se assemelham bastante ao praticado no Facebook. A
Twitch é uma plataforma de transmissdo online com um chat a disposi¢éo, entdo também era
possivel acompanhar o comentario durante a leitura do narrador. Por serem plataformas que
disponibilizam o nimero de espectadores no momento, a métrica de quantos estdo assistindo se
torna importante também. No segundo jogo da final, por exemplo, o narrador fez uma aposta

com o comentarista, envolvendo dinheiro, se a quantidade de pessoas online atingisse 3500.

Fato pertinente aconteceu durante o jogo entre Sdo Paulo e Minas, no dia 12 de maio,
segundo jogo entre os times, em que por muito tempo a transmissdo ficou muda, inclusive ndo
foi possivel acompanhar entrevistas com 0s jogadores e treinadores. O som sO apareceu no
inicio da partida e ndo era a equipe da Twitch, pois, em varios momentos, os narradores e
comentaristas citavam a DAZN, por isso, percebemos que foi utilizado o som da transmisséo da
DAZN na Twitch. Neste caso, as transmissdes simultaneas em varios canais acabaram sendo
importantes para a LNB, que conseguiu contornar a situagdo com outro parceiro e ndo precisou

cancelar a cobertura.

Uma diferenciacdo importante da Twitch para as outras transmissées é o trabalho gréfico
durante o jogo, usando a cor e o logotipo do patrocinador a todo tempo. A cada acéo realizada
por um jogador, aparece a imagem do atleta, no caso de cesta de trés pontos ou enterrada, ou
quando hd um bloqueio, o chamado “toco”, aparece o nome da agdo em tela. Também nos

intervalos de jogo ou pedidos de tempo, havia uma arte grafica informando que era tempo de
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tomar a cerveja do patrocinador, lembrando mais uma vez o exposto por Pires (2006) sobre a
mercantilizacdo do esporte.

Figura 25 — Placar e arte exibida durante o jogo com a marca da cerveja patrocinadora
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Fonte: Captura de telas

A transmissdo da DAZN também correspondeu as diretrizes consolidadas pelo
jornalismo esportivo, seguindo as formalidades, com momentos de descontracdo. Cabe dizer
gue, nos trés canais, existe uma tendéncia a conversas triviais entre os membros da transmissao
durante a partida, trazendo um tom de leveza ao jogo e as intervencGes dos comentaristas. A
diferenciacéo se da pelo fato de a DAZN ser um streaming e, por isso, acompanharmos pelo
aplicativo da empresa, que possui uma interface diferente dos demais, com opcao de descricdo
do jogo, com um resumo do que se trata e apresentacao de outros jogos de basquete que fazem
parte do catalogo da empresa. De forma semelhante as transmissdes das redes sociais, 0S
profissionais da DAZN interagiam a partir dos comentéarios feitos, lendo 0os nomes das pessoas
que usaram a hashtag #NBBnaDAZN e saudando, na maioria das vezes as pessoas, com
algumas leituras de comentarios especificamente sobre o jogo, eventualmente. A hashtag era
lembrada a cada periodo do jogo pelo narrador, incentivando a participacdo das pessoas,
pensando nas métricas relacionadas aos espectadores nas redes.

Na ESPN, dnica emissora de TV em que acompanhamos as transmissdes, 0S

profissionais envolvidos fazem parte do quadro da emissora, por isso, acompanhamos com dois
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grupos de narradores e comentaristas diferentes. Devemos complementar que DAZN e ESPN
usam equipes proprias dos canais, enquanto que Twitch e Facebook tém contratados do NBB.

As equipes da ESPN se distinguiam pela maneira de se portar. Enquanto o narrador Ari
Aguiar se mostrava mais sobrio, optando por uma narragdo mais comum, Rémulo Mendonca,
que ganhou notoriedade nas Olimpiadas do Rio em 2016, tem um estilo cheio de borddes, frases
de efeito e irreveréncia, inclusive nas interacdes com o0s comentaristas. As frases do locutor
inclusive sdo bastante replicadas nas redes do NBB, justamente por serem conhecidas do
publico, tanto que todos os videos replicados com os melhores momentos e jogo condensado
no Facebook e YouTube e no acompanhamento feito pelo Twitter séo da ESPN — isso das

semifinais em diante, quando todos os canais estavam transmitindo simultaneamente.

Apesar das diferencas de abordagem dos dois locutores, as transmissdes seguiram ritos
caracteristicos do jornalismo esportivo, com repérter na quadra trazendo as informacGes e 0s
comentarios dos profissionais em momentos especificos. Contudo, fato curioso aconteceu no
primeiro jogo entre Flamengo e Mogi, nas quartas de final, quando o reldgio de quadra parou e
a TV foi obrigada também a tirar o placar do ar, pois as informac6es em tela sdo produzidas
pela LNB, e o cronémetro é ligado diretamente no oficial, usado pela arbitragem. Assim, vemos
como a LNB tem o controle de varias informaces importantes disponibilizadas para o publico
durante as transmissdes ao vivo, sendo responsavel pelo placar e por toda a parte gréfica,
apontando como h& uma centralizacdo da organizacao do torneio e que 0s parceiros entram com

uma parte das suas equipes.

Tanto esses aspectos sdo elaborados pela LNB como também videos especiais
disponibilizados pelos parceiros, como um documentario sobre o jogador Alex, que foi
divulgado pela ESPN e DAZN; assim como videos com as melhores jogadas de cada rodada,
cada jogador ou equipe, que eram veiculados nos intervalos. Outros trabalhos divulgados em
todas as plataformas foram imagens com nimeros de grandes jogadores que estavam na final,

por exemplo, Olivinha e Marquinhos, que jogavam mais uma final pelo Flamengo.
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Figura 26 — Arte com os feitos alcangados pelo jogador Olivinha. As artes sdo de
responsabilidade do NBB e exibidas em todas as emissoras que acompanhamos
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Fonte: Registro fotogréafico da tela da TV, feito pelo autor

Outros dois pontos nos chamaram a atengdo na observacdo das transmissdes ao Vvivo:
primeiramente, a utilizacdo da segunda tela como compartilhamento social, segundo
classificacdo de Centieiro (2015), tratando-se da ESPN e DAZN, pois no Facebook e Twitch os
comentarios podem ser feitos na plataforma da transmissdo, sem necessidade de outra tela para
tanto, embora seja possivel. O que nos leva a hipermediacdo ((BOLTER; GRUSIN, 2000) que
acontece com o Facebook e Twitch, que chama a atencdo para o fato de estar na rede, pois,
apesar da opcdo de ndo ver os comentarios, o narrador remete em alguns momentos ao fato de
estar em uma midia social. Outro aspecto importante, nesse caso, em todas as plataformas, é
que a leitura de comentérios se assemelha ao radio, na perspectiva de muitas dessas interaces
acontecerem por meio de saudacdes feitas aos espectadores ou citaces ao local de onde estao

enviando a mensagem.

Quanto a presenca das estatisticas nas transmissdes, percebemos que, no basquete, isso
é bastante presente nas analises feitas no decorrer do jogo, por vezes se baseando na
porcentagem de eficiéncia das equipes nos fundamentos, tanto que, assim como observado na
descricdo dos lances no site, a cada cesta aparece um percentual de acerto do jogador abaixo do

placar. Em certo momento do primeiro jogo da final, o comentarista explicava que o Flamengo
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estava na frente pela quantidade de bolas de 3 acertadas, informando em seguida quantos
acertos e o percentual. As estatisticas das equipes, portanto, tinham importancia maior para a
analise dos comentaristas, ja que estes buscam interpretar o que esta acontecendo em quadra
para os espectadores, principalmente, em um momento de tempo ou intervalo de jogo, quando
sdo disponibilizados na tela os nimeros até entdo. Durante a partida, porém, percebemos que a
porcentagem de cada atleta nos arremessos e também o seu nimero de assisténcia ou rebotes
eram comentados a cada agdo, no sentido de indicar um bom ou mau jogo individualmente.
Ainda assim, percebemos que, em comparagdo com o site, 0s numeros individuais foram os que
apareceram com maior grau de detalhamento no trabalho feito pela equipe de estatisticos
quando se trata do site, sendo nimeros mais especificos quando se trata de cada jogador.

Figura 27 — Estatisticas exibidas durante intervalo na transmissao
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100

Isso obriga 0 comentarista na transmissao a buscar compreender 0s nUmeros com maior
profundidade, pois, como afirma Guimardes (2018), ele ndo terd sé que expor a informacéo, ja
que esta disponivel de varias formas para as pessoas que acompanham o jogo, mas também tera

que traduzir os nimeros e emitir sua opinido baseado no que tem em méaos.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa se propds a descrever como a LNB utiliza ferramentas estatisticas
e tecnoldgicas (multiplataforma e segunda tela) para construir uma transmissao esportiva
transmidiatica. Por isso, inicialmente, trouxemos o embasamento tedrico a partir do jornalismo

esportivo e o jornalismo de dados, convergéncia, remediacdo, propagabilidade e segunda tela.

Desta forma, buscamos perceber como o NBB buscou utilizar as plataformas para
ampliar o seu alcance com o publico e diversificar a cobertura. Percebemos que a ideia da
divulgacdo do campeonato é se adaptar a cada plataforma, explorando maneiras diferentes de
elaborar o contetido. Por esta razdo, visamos caracterizar como a convergéncia interferia nas

producdes do jornalismo esportivo especificas para as midias digitais.

O site trabalha com as bases de dados do torneio e, por esta razdo, utiliza os nimeros e
estatisticas para contar as historias do NBB, seja retomando antigos duelos, enaltecendo a figura
de um jogador ou de um time atraves dos feitos anteriores. Além disso, o site usa os hipelinks
para levar o usudrio para as bases de dados, ressaltando a importancia dos nimeros nas matérias,
que ndo se aprofundam tanto textualmente na interpretacdo deles. Contudo, a atualizagdo em
tempo real das estatisticas no site e o detalhamento gréfico dessas informacfes geram um
aprofundamento maior para o espectador durante a exibicdo da partida, o qual pode ter uma
interpretacdo dos dados pelo comentarista na transmissao, ou seja, 0 uso da segunda tela é

importante dentro da proposta.

Nas redes sociais, cada plataforma foi usada a partir das suas potencialidades. Isso foi
mais claro na comparacdo das publicages feitas no Twitter e Instagram, sendo o primeiro mais
agil por ter menos texto a disposi¢cdo, com videos curtos, sendo possivel uma cobertura
simultanea a transmissao do jogo, enquanto o segundo explora mais as imagens, usando-as para
atrair o publico com a cobertura mais robusta antes de cada partida, inclusive com entrevista e
falas dos repdrteres. Soma-se a isso a capacidade do Instagram de exaltar e interagir com 0s

jogadores, centralizando a atencéo na figura de um jogador através das imagens.

O Twitter possibilita um acompanhamento em segunda tela, com a op¢do de comentar
0s videos mais importantes do jogo e interagir com outros usuarios, porém, a conta do NBB
explora essa possibilidade com pouca efetividade, ja que o nimero de comentarios € baixo.
Talvez pela caracteristica de apenas reproduzir videos do jogo ndo tenha a atracdo necessaria

dos seguidores; nesse caso, poderia ter videos diferentes da transmissdo ao vivo. Por outro lado,
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as contas das redes sociais, ndo apenas o Twitter, utilizam-se de humor e referéncias a outras
producdes midiaticas, o que se baseia na ideia de propagabilidade, ou seja, existe uma intengdo
de atingir o publico de forma a reproduzir as postagens. Por esta razdo, a linguagem adotada
pela equipe da LNB se adequa ao perfil da plataforma, tendo em vista as matérias mais voltadas
ao jornalismo tradicional presentes no site e as publicagdes com expressdes da internet nas redes

sociais.

Cabe ressaltar que, diante das possibilidades de utilizacdo das estatisticas como uma
maneira de informar o publico, as redes sociais ndo utilizam esses nimeros com frequéncia,
usando apenas algumas estatisticas individuais dos jogadores ao final do evento como forma de
ilustrar como foi o0 jogo. Isso aponta para uma percepc¢édo de que as redes sociais ndo tém tanto
espaco para um aprofundamento nesses aspectos mais técnicos dos confrontos, buscando um

caminho mais préximo do entretenimento e da exaltacdo dos personagens e espetaculo.

Ja o Facebook aparenta ter funcbes de reprodutor de contetdos forjados para outras
plataformas, reproduzindo videos que também sdo divulgados no YouTube e retransmitindo
imagens do Instagram. Embora tenha abrigado transmissdes de jogos na fase de oitavas de final,
acabou perdendo esse espago para a Twitch.

No caso das transmissfes das partidas, percebemos que a influéncia das redes sociais
ecoa nos didlogos e linguagem adotados entre a equipe da partida, tendo em vista que, em
muitos momentos, narradores e comentaristas engajam em conversas informais sobre assuntos
alheios a partida inclusive, em uma tentativa de se aproximar de uma linguagem mais bem-
humorada, que se associa ao teor das publicagdes das redes sociais. Além disso, nas
transmissdes realizadas em plataformas que permitem comentarios, como Twitch e Facebook,
os narradores incentivam a participagéo e ressaltam a quantidade de pessoas assistindo, levando
em conta aspectos da propagabilidade que estiveram presentes nas transmissoes. Contudo, as
técnicas visuais de transmissdo ndo diferem tanto dos formatos consagrados pelas grandes
emissoras de TV, com a dindmica de cameras, replays em camera lenta e comentarios nos

intervalos dos jogos.

Quanto a presenca das estatisticas nas transmissdes, 0s comentaristas e narradores
fornecem uma leitura do jogo sempre a partir dos numeros. Seja para tratar da atuacdo de um
jogador especifico ou para definir as razdes pelas quais uma equipe esta na frente, as estatisticas
sdo utilizadas como embasamento. O basquete € um esporte com vastas pontuacgdes, e as

porcentagens e os dados dos times se mostram importantes para se tirar conclusdes. No entanto,
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os graficos sdo exclusividade do site, com a transmissdo se limitando a mostrar os nimeros com
artes especificas. O fato € que, junto das paginas de dados no site da LNB, ha uma diversificagdo
de conteldo que aponta para uma cobertura transmidiatica, utilizando os varios recursos

disponiveis.

Diante do cenario da pandemia e, por conta disso, de limitagcdes de tempo enfrentadas
durante a pesquisa, devido, principalmente, a proximidade dos playoffs do prazo final para
entrega do trabalho académico, ndo foi possivel realizar entrevistas com a equipe responsavel
pela comunicagdo da LNB. De fato, acrescentaria aos dados coletados conhecer internamente
o funcionamento das transmissdes e a administracdo das redes sociais, além da equipe de
estatisticas que alimenta a base de dados do site. Isso demonstra que ha um espaco de

investigacdo para o futuro, que pode ser explorado em uma possivel pesquisa de doutorado.
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APENDICES

APENDICE A - FICHA DE OBSERVACAO

Jogo:
Site:
Dia de aplicacao:

Existe um acompanhamento de cada partida com noticias delas antes e depois de cada
uma no site?

() Sim

() Néo

Que tipos de conteado multimidia sdo disponibilizados nas paginas das partidas apds
encerramento?

() Texto

() Audio

() Video

() Foto

() Infografia

() Outros:

Esse conteddo fica registrado para retomada posterior do usuario?
() Sim
() Néo

As estatisticas sdo mostradas de que formas, apds término da partida?
() Graficos

() Tabelas

() Videos

() Infogréficos

Existe uma contextualizacéo textual para os numeros e graficos apresentados?
() Sim
() Néo

Se sim, quais tipos sao trabalhados?
() Estatisticas de Equipe
() Estatisticas Individuais

E possivel conferir os documentos oficiais do jogo pela pagina especifica da partida no
site?

() Sim

() Néao

As descri¢des em tempo real utilizam estatisticas?
() Sim
() Néao



No site, € possivel ter acesso as bases de dados do site especificamente por equipe?
() Sim
() Néao

Também € possivel ter acesso aos numeros dos jogadores?
() Sim
() Néao

Existem ferramentas para cruzamentos dos dados disponibilizados no site?
() Sim
() Néo

E possivel ter acesso a dados dos campeonatos anteriores?
() Sim
() Néo

E possivel ter acesso ao historico dos jogadores?

() Sim
() Néo

REDES SOCIAIS
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Existe um acompanhamento de cada partida com postagens antes e depois de cada uma

nas redes sociais?
() Sim
() Néo

Quantas postagens foram feitas sobre o jogo?
Antes: Twitter:

Facebook:

Instagram:

Durante: Twitter:
Facebook:
Instagram:

Depois: Twitter:
Facebook:
Instagram:

Quantas postagens apresentaram estatisticas?
Twitter:

Facebook:

Instagram:

Foram utilizados infograficos ou graficos nas postagens feitas nas redes sociais?
() Sim
() Néo
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Se sim, quais redes apresentaram infogréaficos ou gréaficos?
() Twitter

() Facebook

() Instagram

Qual rede social gera maior numero de comentarios por postagem?
() Twitter

() Facebook

() Instagram

INTEGRACAO COM A TRANSMISSAO AO VIVO

Canal de transmissao:
() DAZN

() ESPN

() Facebook

() Twitch

Qual tipo de estatistica é mais citada na transmissao?
() Estatisticas de equipe
() Estatisticas individuais

As estatisticas e os dados puderam ser conferidos no site?
() Sim
() Néo

Foram utilizados infogréaficos na transmissao?
() Sim
() Néo

Houve comentarios sobre atuacgdes individuais dos jogadores que tiveram como base as
ferramentas estatisticas?

() Sim

() Néo

Houve interagdo com as redes sociais durante a transmissao?
() Sim
() Nao

Se sim, qual(is) redes sociais foram utilizadas para interacéo?
() Twitter

() Facebook

() Instagram

Observagoes:




