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RESUMO

As competicdes de jogos eletronicos - também chamadas de eSports - sdo modelos de disputas
em ambientes virtuais e reunem atletas profissionais de games. Com o aumento dos
investimentos nesse setor e o crescimento no numero de jogadores, cada vez mais espacos nas
midias sdo dedicados a esta se¢do. No Brasil, a principal competicéo de eSports é o0 Campeonato
Brasileiro de League of Legends (CBLoL), transmitido no canal televisivo SporTV. Esta

pesquisa tem como objetivo geral analisar o conteGtdo da comunicacdo empregada nas



transmissdes de jogos eletronicos no canal SporTV, buscando apontar as estratégias utilizadas
pelo canal. Ja os objetivos especificos buscam descrever como ocorre a formacao da equipe e
o trabalho de transmissdo do CBLol no canal SporTV, investigar que linguagem é empregada
pelos participantes da transmissdo e identificar se a transmissdo € direcionada a todos 0s
telespectadores ou apenas a um publico especifico. A pesquisa é qualitativa e usamos 0 método

da Anélise de Contetido no exame de trés jogos transmitidos pelo canal SporTV.

Palavras-chave: Esporte Eletronico. Jornalismo Esportivo. Narracao. League of Legends.

LISTA DE FIGURAS:

Figura 1: Participantes do “The Atari Space Invaders Competition™...........cccccevueenneee. 19
Figura 2: Dennis e seu prémio por vencer o “Red Annihilation”............cccccceoeeniennee. 20

Figura 3: Daigo “The Beast” recebendo o troféu de campeao do “Street Fighter Alpha
3 World
ChampPionSRIP™ . .....eeeiieiie e ettt ettt e saee e ennas 21

Figura 4: HanbitSoft Star League Final 2001.............ccoiiiiiiiiiiii e, 22

Figura 5: Accor Arena durante a Electronic Sports World Cup



Figura 6: Mapa de Summoner’s Rift..............ooiiiiii e, 24
Figura 7:Torres, inibidores € NEeXUS. . ..c...uuuintitiiie it 25
Figura 8: Baro € Dragao........ocovniiiiiiiii i 26
Figura 9: Tela do Modo Espectador das partidas de LoL................c...oooiiiiiin 27
Figura 10: Loja de TtenS. ... o.uuiieie e e 29
Figura 11: Tela do Modo Espectador das partidas de LoL..............ccccceviiininin 30
Figura 12: Arena do Brasil Game Show 2012...........cooiiiiriiiniiiiiieeiieeeeen, 32
Figura 13: KaBuM! em a¢ao no Mundial de League of Legends de 2014............... 33
Figura 14: Infografico da temporada 2015 do CBLOL..........coovvviiiiiiiiieiennn, 35
Figura 15: Ginasio do Ibirapuera, final da segunda etapa do CBLoL 2016................. 36
Figura 16: Palco da Final da Segunda Etapa do CBLoL 2019...................cve.ee 37
Figura 17: Tela do site twitchtracker.Com.............coooviiiiiiiiiiiiii e, 40
Figura 18: Transmissdo da Final do CBLOL 2016.............coooiiiiiiiiiiiiiiii, 50
Figura 19: Figura 19 - Transmissdo da Final do Mundial de LoL de 2016 - Narrador
Schaeppi e Comentarista TixXinha............c.oooiii i 53
Figura 20: Roubo de dragao realizado pelo jogador Ambition............................ 55
Figura 21: Figura 21 - Entrevista do jogador Felipe “brTT” apds titulo do CBLoL
200 58
SUMARIO
L INTRODUCGAOQ......cotitiiiiiiiiiieitet et s 9
2. REFERENCIAL TEORICO.....cccciiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiiiiiiiieiieiieciiiecieciecncnacae 15
2.1 JORNALISMO
ESPORTIVO ...t 15

2.2 NARRACAO ESPORTIVA NA



2.3 ESPORTE

ELETRONICO/ESPORT ...t 18
2.4 LEAGUE OF LEGENDS . ... .o, 24
2.5 CAMPEONATO BRASILEIRO DE LEAGUE OF LEGENDS.........oovvvvva, 31

2.6 PLATAFORMAS DE

TRANSMISSAO. ..o, 38
2.6.1 TWITCH. TV ....ooiiiiiiiie et e, 39
2.6.2 YOUTUBE GAMING.........cccciiiiiiiiiiiieeeee e 40
3. PERCURSO METODOLOGICO - ANALISE DE CONTEUDO.................... 42
4. A ANALISE DAS PARTIDAS.......ccvvvuuurnnnnieeeeeeeeeeeeeeeesesessssssnnnnnnnesesssns 44

4.1 PRIMEIRA

PARTIDA . ...oooe e, 50

4.2 SEGUNDA

PARTIDA . ... 53

43 TERCEIRA PARTIDA ..o, 56
5. CONSIDERACOES FINAIS.....ucvuttuirtirneerernernerserneesnerseesnesseesneennenns 60
6. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS. ....ueuttetnteeeeneeeeeesseeesneeasnssassesnssnmn 63

1. INTRODUCAO

O jornalismo voltado ao esporte eletrénico tem ganhado cada vez mais destaque em
diversos veiculos de comunicagdo no Brasil e no mundo, garantindo espago tanto no meio
digital, como também em transmissfes e programas ao vivo nos canais de televisdo. Com a

profissionalizacéo das organizacdes e jogadores, grandes campeonatos, eventos e espetaculos



chamam a atengdo de um crescente pablico, gerando assim uma grande massa que se interessa

e respira eSports.

O jogo League of Legends, desenvolvido pela empresa americana Riot Games, foi
lancado em outubro de 2009 e, em poucos anos, ja se tornou o principal jogo da categoria
MOBA (multiplayer online battle arena), agradando uma enorme quantidade de jogadores por
todo o mundo. Devido ao seu extraordinario crescimento, 0 jogo se expandiu para todas as
regides do globo e atualmente abriga um dos cenérios competitivos de esportes eletrénicos com
maior nimero de equipes profissionais e com mais investimentos em premiagdes. Realizando
um Campeonato Mundial por ano desde 2011, diversas equipes disputam torneios regionais
onde apenas os melhores de cada servidor e/ou continente ganham o direito de participar e

medir forcas em busca de uma premiacdo milionéria.

Com o desenvolvimento de novas tecnologias e o barateamento de equipamentos
eletronicos e dos jogos digitais, um novo grupo de usuarios que engloba uma boa parcela da
populagdo brasileira foi “criado”. Chamados de gamers, 0 grupo reune desde criangas até

pessoas da terceira idade, todas ligadas por uma mesma caracteristica, 0 gosto por jogos.

O servidor brasileiro! foi implementado em apenas em 2012, porém a comunidade
gamer de nosso pais ja estava presente no servidor norte-americano nos anos anteriores. Foi
neste mesmo ano que 0 primeiro campeonato realizado pela Riot Games no Brasil foi
anunciado, com uma incrivel premiacdo de 80 mil ddlares, algo histérico para a época.
Diferentemente de como é o modelo de campeonatos nos dias atuais, na primeira edicao foram
realizadas diversas classificatorias, com mais de 512 equipes, em que apenas 0s oito melhores
colocados avangavam para a etapa final, realizada de forma presencial no evento Brasil Game
Show?. A BGS, como é chamada, é a maior feira de games da América Latina, e teve sua
primeira edicdo realizada em 2009, no Rio de Janeiro.

Conforme o jogo ia evoluindo, melhorando seus gréaficos e langando novos conteudos,
também aumentavam os eventos realizados em todo Brasil, cativando cada vez mais seu publico
gamer. Com o crescimento exponencial, emissoras de televisdo perceberam que podiam

explorar e inserir em sua grade de transmissdo um novo tipo de modalidade, o de esportes

! Disponivel em http:/g1.globo.com/tecnologia/noticia/2012/08/league-legends-e-lancado-
oficialmente-no-brasil.html - Acessado em junho/2020.

2 Disponivel em http://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2012/08/campeonato-brasileiro-de-league-
legends-dara-us-80-mil-em-premios.html - Acessado em junho de 2020



http://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2012/08/league-legends-e-lancado-oficialmente-no-brasil.html
http://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2012/08/league-legends-e-lancado-oficialmente-no-brasil.html
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eletronicos. Tal evento ocorreu somente em 2016, quando o canal de televisdo fechada SporTV?
firmou parceria com a Riot Games para a transmissdo da final do Campeonato Brasileiro

daquele ano, realizado no Ginasio do Ibirapuera, em S&o Paulo.

As transmissdes de esportes tradicionais, como futebol, basquete, volei ou ténis sempre
foram o “carro-chefe” do jornalismo esportivo com emissdes quase que diarias em seus canais
de televiséo. Sendo um canal voltado exclusivamente a esportes, os telespectadores do canal
SporTV estdo acostumados com o modelo de difusdo dessas modalidades. Porém, com a
insercdo dos esportes eletrénicos, que tiveram inicio em julho de 2016 no Brasil, um novo jeito
de se transmitir uma partida ao vivo foi incorporada na grade de programacao, agradando um
grande e possivelmente inédito publico ao canal.

Quem nunca jogou algum game no celular para passar o tempo? Ou comprou um jogo
para testar no computador? Ou ainda um CD ou fita para seu video-game? Muita gente ja fez e
segue fazendo tal acdo que, além de colaborar com a economia, ainda estimula a criacdo e o
desenvolvimento de um novo modelo de competi¢des, o de esportes eletronicos. Atualmente,
com o avanc¢o também dos celulares, competi¢cdes de jogos mobile também chamam a atencao
do publico e ganham destaque em portais e se¢bes de noticias voltadas ao mundo dos jogos.

Hoje em dia, inumeros games em diversas plataformas possuem competic6es oficiais,
com altas premiacdes, salarios para os jogadores profissionais e um investimento massivo no
chamado cenério competitivo. Com um publico cada vez mais assiduo nas competices,
englobando o interesse por noticias e informacdes do mundo dos esportes eletrdnicos, e um
iminente retorno financeiro gerado por essa massa, um novo modelo de transmissdes foi
pensado pelos veiculos de comunicacao.

J& sdo de conhecimento da populacdo as transmissGes de esportes fisicos, como 0s
tradicionais futebol, basquete, volei, etc, mas a propagacdo de “League of Legends” ou
“Counter Strike Global Offensive” € novidade e também faz parte da grade de eventos do canal
SporTV, que pertence ao grupo Globosat. Vale mencionar que diversos outros canais também
aderiram as transmissoes e programas com foco em jogos eletrénicos, como por exemplo a rede
de canais americana ESPN e também do Esporte Interativo, um canal que pertence ao grupo
americano Turner Broadcasting System.

Desde julho de 2016, o canal SporTV realiza transmissdes ao vivo de competicdes de

esportes eletronicos, alem de todo o contetdo criado especificamente para seu site e redes

3 Disponivel em http:/sportv.globo.com/site/games/noticia/2016/06/sportv-e-sportvcom-transmitem-
final-do-cblol-direto-do-ibirapuera.html - Acessado em julho de 2020



http://sportv.globo.com/site/games/noticia/2016/06/sportv-e-sportvcom-transmitem-final-do-cblol-direto-do-ibirapuera.html
http://sportv.globo.com/site/games/noticia/2016/06/sportv-e-sportvcom-transmitem-final-do-cblol-direto-do-ibirapuera.html
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sociais. Além do mais, quando se trata de eventos presenciais, como € 0 caso desta primeira
transmisséo, realizada para a final da Segunda Etapa do Campeonato Brasileiro de League of
Legends (CBLoL), que ocorreu no Ginasio do Ibirapuera, em S&o Paulo, o canal contou com
uma equipe de reportagem, entrando ao vivo e produzindo contetdo para os programas da casa
e para o SporTV.com.

Além desta primeira experiéncia televisiva de jogos eletronicos, no mesmo ano de 2016
0 SporTV fez as transmissdes de outros campeonatos da modalidade, como a classificatoria
brasileira para 0 Mundial de LoL, realizado em Curitiba, e também transmitiu a final do
Mundial de League of Legends 2016, disputado no Staples Center, em Los Angeles (EUA).

Pelo contrato firmado com a empresa do jogo League of Legends, a Riot Games, além
do direito de transmissdo em seu canal de televisdo, o grupo Globosat detém os direitos também
na tv aberta e pela internet. Segundo a Folha de S.Paulo? hospedada no portal UOL, outras
emissoras mostraram interesse em realizar acordos semelhantes com a desenvolvedora do
game, porém ela optou por fechar contrato somente com a Globo, op¢do que se mantém até
hoje no Brasil.

Como dados, segundo o portal de noticias especializado em games e pertencente ao
grupo Omelete Company, The Enemy®, a transmissdo da final do Campeonato Brasileiro de
League of Legends de 2016 teve 1,4 milh&o de espectadores, enquanto a edicdo de 2017 teve
1,2 milhdo de audiéncia®. Somando todas as plataformas de transmissdo, a audiéncia de 2017
superou em cerca de 500 mil pessoas. Ja em relacdo a transmissdo da final do campeonato
Mundial do game, 1,5 milhdo de pessoas acompanharam a disputa pela TV.

O mercado de eSports no Brasil segue crescendo ano a ano, com mais eventos
presenciais e onlines sendo realizados e mais pessoas participando e se interessando. Desde o
mais simples campeonato, criado apenas para gerar uma competitividade entre jogadores,
organizac0es e equipes, até os mais profissionais com premiacgdes que ultrapassam os 100 mil
reais e possuem transmissfes ao vivo em canais na internet e na televisao, todos geram algum

atrativo e, consequentemente, busca por informacoes.

4 Disponivel em https://www1.folha.uol.com.br/esporte/2017/01/1852497-emissoras-brigam-por-
direitos-de-transmissao-de-esportes-eletronicos.shtml. Acessado em maio/2020.

® Disponivel em https://www.theenemy.com.br/league-legends/league-of-legends/league-of-legends-
final-do-cblol-teve-14-milhao-de-espectadores-no-sportv. Acessado em junho/2020.

® Disponivel em https://globoesporte.globo.com/sportv/e-sportv/noticia/26-milhoes-assistiram-a-final-
do-campeonato-brasileiro-de-lol.ghtml. Acessado em maio/2020



https://www1.folha.uol.com.br/esporte/2017/01/1852497-emissoras-brigam-por-direitos-de-transmissao-de-esportes-eletronicos.shtml
https://www1.folha.uol.com.br/esporte/2017/01/1852497-emissoras-brigam-por-direitos-de-transmissao-de-esportes-eletronicos.shtml
https://www.theenemy.com.br/league-legends/league-of-legends/league-of-legends-final-do-cblol-teve-14-milhao-de-espectadores-no-sportv
https://www.theenemy.com.br/league-legends/league-of-legends/league-of-legends-final-do-cblol-teve-14-milhao-de-espectadores-no-sportv
https://globoesporte.globo.com/sportv/e-sportv/noticia/26-milhoes-assistiram-a-final-do-campeonato-brasileiro-de-lol.ghtml
https://globoesporte.globo.com/sportv/e-sportv/noticia/26-milhoes-assistiram-a-final-do-campeonato-brasileiro-de-lol.ghtml
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Segundo dados do instituto de pesquisa Newzoo’, a fonte mais confiavel e citada do
mundo para anélises do mercado de jogos, o Brasil se encontra na terceira posi¢do, com mais
de 9,1 milhdes de fas quando o assunto é publico entusiasta, que sdo pessoas que assistem a
competicdes de esportes eletrénicos mais de uma vez por més e cerca 12 milhGes de
espectadores ocasionais . Tal nimero nos deixa atras apenas dos Estados Unidos (mais de 22
milhdes) e da China (com cerca de 75 milhdes).

Mas e como se dao estas transmissdes, visto que o “jogo” ¢ realizado em ambiente
virtual, com diversas regras, conceitos, personagens e termos desconhecidos pela maior parte
das pessoas? E aqui que os aspectos de linguagem e técnicas discursivas entram. Todos 0s
profissionais, ou ndo, que realizam as transmissdes possuem habilidades discursivas por meio
das quais conseguem passar para todos os espectadores a mesma jogada ou informacédo. Vale
destacar também que tais transmissdes de jogos online sdo apenas possiveis gracas a recursos
implementados pelas proprias desenvolvedoras de jogo que possuem um “modo espectador”
nas partidas, possibilitando o livre movimento da camera por todo o cendrio/mapa, assim como
informacdes em tempo real de todos os jogadores e personagens.

N&o héa chute, escanteio ou pénalti, mas sim termos como eliminacéo, torre, dragao,
bardo, e 0 nome de todos o0s personagens e dos proprios jogadores, que possuem cada, um
nickname préprio. Sdo inimeros termos, alguns em inglés, que sdo constantemente utilizados
durante as transmissdes e que precisam ser entendidos por todos espectadores.

Considerando-se que exista diferenca das narracdes dos esportes tradicionais e dos
eletronicos, opta-se por realizar um estudo que analise esses pontos. Parte-se da 6tica preliminar
de que séo diferentes tipos de transmissao. Por ser um esporte comum, boa parte das pessoas
tem o conhecimento de como um jogo de futebol se d4, conhece alguma das regras, sabe o que
é uma falta e um gol, entdo, de modo geral, a narracéo descreve apenas a imagem, o lance na
tela, sem uma explicacdo mais profunda. Nos jogos eletronicos, hd uma estratégia na disputa,
também observada durante a transmissdo. Usando como exemplo o game “League of Legends”,
que iremos analisar, temos duas equipes, compostas por 5 jogadores de cada lado, que lutam
pelo objetivo final, que € destruir a “base” inimiga, sem um tempo minimo ou maximo de
partida. Assim como o campo no futebol, o terreno onde ocorrem as disputas é sempre 0 mesmo.
Em lances normais, hd no maximo 3, 4 ,5 jogadores disputando a bola, diferente de uma luta
(ou fight) no jogo, que, em sua grande maioria, é formada por todos os 10 personagens. Alem

disso, outro diferencial ¢ que, por ndo existir um “ponto de concentragdo”, que seria a bola no

’ Disponivel em https:/newzoo.com/insights/trend-reports/global-esports-market-report-2018-light/.
Acessado em junho/2020.



https://newzoo.com/insights/trend-reports/global-esports-market-report-2018-light/
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futebol, diversas agdes ocorrem ao mesmo tempo no jogo. S&o constantes disputadas ao redor
do mapa, e ndo em apenas um local pré estipulado. Além disso, cada personagem, chamado de
campedo, possui uma funcéo especifica e com, no minimo, 4 habilidades Unicas, o que torna
muito mais interessante e desafiador para quem assiste e narra. Além do mais, conforme o jogo
avanca, os jogadores vao coletando recursos, que podem ser utilizados para comprar
equipamentos e fortalecer seus personagens.

Outro ponto que merece destaque em relacdo as equipes e 0 cenario competitivo de
League of Legends no Brasil, é a presenca e o investimento de equipes tradicionais de futebol
e empresas conhecidas. Flamengo e Santos contam com equipes na elite do Campeonato
Brasileiro de League of Legends, em que o campedo ganha vaga para a disputa do Mundial da
modalidade. Além disso, as equipes também contam com jogadores vindos do exterior. Tanto
Flamengo quanto Santos possuem em seus elencos jogadores sul coreanos, o que demonstra o
constante investimento para obtencdo de melhores resultados. Entre outras equipes que ja
possuiram equipes no game estdo o Avai, o Corinthians, o0 Remo, o Vitéria e o ABC. Entre as
empresas com investimentos em equipes do jogo, estdo a loja de comércio eletrdnico, KaBuM!
e a empresa do setor varejista, Havan.

A pesquisa tem como objetivo geral, analisar o conteddo da comunicacdo empregada
nas transmissdes de jogos eletrbnicos no canal SporTV, buscando desvendar as estratégias
utilizadas pelo canal. Ja os objetivos especificos deste estudo sdo descrever como ocorre a
formacdo da equipe e o trabalho de transmissdo do Campeonato Brasileiro de League of
Legends (CBLoL) no canal SporTV, investigar que linguagem é empregada pelos participantes
da transmissdo e identificar se a transmissdo € direcionada a todos os telespectadores ou apenas
a um publico especifico.
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2. REFERENCIAL TEORICO

O referencial teorico esta dividido em seis tOpicos necessarios para o entendimento da
andlise: jornalismo esportivo, narracdo esportiva na TV, esporte eletrnico, o jogo League of
Legends, o Campeonato Brasileiro de League of Legends, e plataformas de transmissdo. O
esporte eletrdnico vem criando sua nova editoria, com canais de televisdo, sites e blogs, abrindo
um espaco exclusivo para seu contetido, que, da mesma forma que o jornalismo esportivo, reiine
noticias, informac@es, dados, videos e outros formatos relacionados ao mundo das competicoes

de games.

2.1 JORNALISMO ESPORTIVO

Como uma das principais areas do jornalismo nas mais diversas plataformas, o
jornalismo esportivo tem como objetivo cobrir eventos esportivos em todo e qualquer lugar
onde ocorra alguma competicdo. Além disso, busca trazer informacdes e noticias sobre as mais
variadas modalidades e géneros, abrangendo o maior publico possivel. A forma mais comum
de consumir o jornalismo esportivo € por meio das transmissdes ao vivo na televisdo, assim
como em reprises. Porém, com a constante evolucdo da tecnologia na ultima década, esta cada
vez mais acessivel a transmissdo através de novas plataformas como, por exemplo, na internet,
nos smartphones e nas redes sociais. O futebol, por ser um simbolo nacional e que move
multiddes, sempre foi 0 esporte mais acompanhado pelos espectadores e que demanda uma

equipe jornalistica especializada na area.
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Conforme Savenhago (2011), por conta do sucesso do futebol, os donos dos veiculos de
comunicacgdo, para terem cada vez mais audiéncia, entenderam que era necessario ampliar os
canais de divulgacdo do esporte, 0 que até 1931 era feito apenas pelos jornais impressos. No
Brasil, a primeira partida de futebol transmitida pela televisdo foi um jogo entre Sociedade
Esportiva Palmeiras e Sdo Paulo Futebol Clube, disputada em 15 de outubro de 1950, no
Estadio do Pacaembu, na capital paulista. A partida foi transmitida na TV Tupi de Séo Paulo e
teve como narrador Jorge Amaral e o responsavel pelos comentérios foi Ari Silva.

Com a Copa de 1970, ocorreu a primeira partida transmitida ao vivo e a cores para boa
parte de nosso pais, e foi o grande divisor de dguas da editoria de esportes na televisdo. Foi a
partida entre Brasil 4 x 1 Tchecoslovaquia, na estreia da Selecdo naquela Copa, em 3 de junho
daquele ano. Neste momento, o jornalismo esportivo passou a ser parceiro inseparavel da TV
no Brasil (SILVA, 2010).

Joana Carvalho (apud PENA, 2005), em pesquisa sobre as definicdes do fazer

jornalistico em esporte, comenta:

O jornalismo esportivo é o responsavel por divulgar tudo o que acontece em relacéo
ao esporte. O que vai desde o conceito de esporte como ferramenta de incluséo social
até os noticiarios especializados em modalidades esportivas de alto rendimento, onde
estdo condicionados aspectos como entretenimento e profissionalismo. Todo assunto
de interesse da sociedade que envolva esporte é objeto do jornalismo esportivo
(CARVALHO apud PENA, 2005, p.81).

O referencial desta sesséo esta associado ao entendimento das transmissdes de esportes
na televisdo, desde a transmissdo em si, até o trabalho pds jogo, com as informacdes e noticias
do evento competitivo. O esporte eletronico, por ser muito semelhante com o0s esportes

tradicionais, compartilha diversas caracteristicas das transmissdes do futebol.

2.2 NARRACAO ESPORTIVA NA TV

Para explicar o que é uma narragao esportiva, devemos, primeiro, elucidar o que de fato
€ uma narracdo. Conforme Gomes (2015), narrar é expor as sequéncias de um fato ou
acontecimento; contar; historiar; relatar. Ou seja, narrar €, nada mais, nada menos, do que a
maneira pela qual se retransmite uma situagao que foi vivenciada. A partir de “contar”, podemos
pensar nos contadores de estorias, como o0s atores de teatro, arte milenar que consiste em contar
estdrias através de interpretacdo corporal e oral. “Historiar” nos remete aos historiadores, que

estudam o passado e 0s narram para eterniza-lo. Ja “relatar” nos aproxima do jornalismo, no
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qual um repdrter descobre um fato, apura, e depois o narra por meio da reportagem, contando
para o receptor o que aconteceu.

Além desta explicacdo, outro ponto que devemos destacar € que, no Brasil, antes das
narracdes esportivas acontecerem na televisdo, elas ja eram realizadas ha muito tempo nas
emissoras de radio. Sendo assim, no seu inicio, nas décadas de 50 e 60 do século passado, a
narragdo esportiva na televisdo sofria grande influéncia das radios, ainda sem contar com um
modelo caracteristico para o veiculo. Ainda segundo Gomes (2015), de inicio, pairava a davida
se 0 narrador deveria narrar os lances, lembrando que na TV o telespectador também estava
vendo a jogada, e falar o 6bvio, ou se deveria fazer comentarios em cima das jogadas. (...) optou
por narrar exatamente como fazia no radio. Outros escolheram ndo falar o 6bvio e apenas
comentar os lances. Fato era que ndo existia um padrdo, e todos buscavam fazer o que
encaixasse melhor na transmissao.

Na atualidade, as transmissdes contam com um narrador, dois comentaristas e dois
reporteres que ficam no campo durante a partida. Além destes profissionais, é cada vez mais
comum a presenca de um ex-jogador ou ex-técnico, além de um especialista em arbitragem,
gue se mostra presente nas transmissées quando ha lances que geram davidas ou polémicas.

Guerra (2012), em pesquisa sobre a narracdo na radio e na televisdo, comenta:

O narrador reproduz com riqueza a codificagdo dos fatos, gerando narrativas
draméticas, agradaveis de serem ouvidas, trazendo uma forte carga emotiva. O
narrador que olha é o contrassenso e a redencdo da palavra na época da imagem. Ele
olha para que o seu olhar se recubra de palavra, constituindo uma narrativa. Ele resgata
o0 papel do contador de histérias, sendo o responsével por guiar os sentimentos, no
caso, as acOes e reacdes do torcedor diante do jogo. (GUERRA, 2012)

As narracOes pela televisdo buscam, antes de tudo, a valorizacdo da imagem. Schinner
(2004, p.103) afirma que “o narrador esportivo tem o poder da mensagem, o dom da
comunicacdo, o dominio da eloquéncia e sabe valorizar como ninguém a palavra falada, como
faziam os fil6sofos gregos. Ele precisa ter a exata no¢ao que deve sempre procurar utilizar uma
linguagem simples e clara, com objetividade. A mensagem se perde no ar no momento em que
é transmitida. Ou seja: se ndo conseguir entendé-la, o receptor talvez ndo dé a vocé uma segunda
oportunidade”.

O referencial desta sessao esta associado ao entendimento das narragdes esportivas na
televisio como uma ferramenta extremamente necessaria para a transmissdo do
espetaculo/competicdo. Além de informar, a transmissdo carrega consigo a emogao, porém
sempre na dose certa e recheada de isencdo. Conforme Barbeiro e Rangel (2006), as
demonstragdes de emogdes tem consequéncias imediatas no impacto que causam nas pessoas

que as recebem.
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2.3 ESPORTE ELETRONICO / eSPORT

O termo “esporte eletronico” foi difundido recentemente, e descreve, de forma
resumida, as competicOes de jogos digitais no ambiente virtual. Com a evolucéo dos games, 0
barateamento dos equipamentos eletronicos, a melhora nos servicos de internet e muitos sonhos
de trabalhar com jogos, um novo publico se formou ao longo dos anos 2000 e criou esta hova
modalidade. O esporte eletrdnico ndo se restringe apenas a jogos de esportes reais, como por
exemplo futebol, futebol americano e basquete, mas também criou novos géneros, como 0s
jogos de tiros (FPS), de estratégia (RTS), e os de arenas de batalha (MOBA). Basicamente,
eles sdo a parte competitiva de qualquer jogo que proporcione uma disputa entre adversarios,
podendo ser desde o tradicional um contra um, até a de equipes formadas por varios integrantes.

Além da competicdo, a premiacdo é outro fator que caracteriza o eSport. Ha relacao
direta com a profissionalizacdo do jogo e funciona como um simbolo, uma recompensa pelo
esforco e dedicacdo dos jogadores ganhadores.

Segundo Tubino (1999), em “O que € esporte”, as variantes de um determinado esporte
sdo determinadas pelo contexto cultural do homem, de época, nos permitindo refletir que o
esporte possui uma série de variantes de acordo com o contexto temporal do ser humano, sendo
0 eSport uma consequéncia da nossa sociedade tecnoldgica atual, tanto mercadol6gica quanto
competitiva.

Cristiano Max Pereira Pinheiro (2006, p.1), define que “os jogos eletronicos, ou games,
tornaram-se nos ultimos anos um objetivo de estudo com aproximacdo ao campo da
comunicacgdo. As caracteristicas midiaticas de linguagem, narrativa e interatividade séo fatores
comparativos que tornam essa categorizagao evidente”.

Apesar das evidentes semelhancas, Wilbert (2018) destaca uma acdo do canal SporTV
quando, em 2018, o icone das transmissdes de futebol, o apresentador Galvdo Bueno fez uma

pequena narracdo do eSport de League of Legends.

Porém, durante a narracdo, Galvdo apenas citou 0os nomes dos jogadores e seus abates,
sem entender o que levou a eles. Os personagens, avatares dos jogadores, lutam, se
movimentam e realizam golpes especiais, mas s6 0 que 0 narrador veterano consegue
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transmitir para a audiéncia é o equivalente ao placar de um jogo de futebol, onde cada
abate é um gol. (WILBERT, 2018, p. 46)

De acordo com Wagner (2006, p.3), o e-sport pode ser definida como uma area de
atividades desportivas onde os individuos desenvolvem e treinam as habilidades fisicas e

mentais na utilizacdo das tecnologias de informagé&o e comunicagéo.

Figura 1 - Participantes do “The Atari Space Invaders Competition”

Foto: Reproducéo

A primeira competicdo publica de videogame registrada foi do jogo Spacewar, realizada
na Universidade de Stanford, nos EUA, em 1980. Apesar disso, 0 evento mais reconhecido
como sendo a primeira competi¢do de videogame em grande escala foi a “The Atari Space

Invaders Competition”, que contou com 10 mil jogadores.

Figura 2 - Dennis e seu prémio por vencer o “Red Annihilation”
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Foto: Reproducgéo

Mesmo sendo realizados alguns anos ap6s 0 primeiro evento competitivo de jogos ja
registrado, ndo podemos deixar de destacar diversos games que também foram pioneiros nessa
categoria. Entre eles, esta Quake, um FPS lancado em 1996 pela empresa id Software que
realizou, no ano seguinte, o “Red Annihilaton”, um torneio que possuiu uma qualificatéria
online com quase 2 mil jogadores e apenas 16 competidores se classificaram para a etapa
presencial, que foi realizada em Atlanta, no estado da Georgia, nos Estados Unidos. O campe&o
foi o chinés Dennis “Thresh” Fong, que venceu o torneio e recebeu como premiagdo um carro
da marca Ferrari, modelo 328 GTS. Em termos de jogabilidade, o Quake foi considerado
revolucionario por causa do seu modo online e a competicdo em si é considerada um marco no

desenvolvimento dos eSports.
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Figura 3 - Daigo “The Beast” recebendo o troféu de campeéao do Street

Fighter Alpha 3 World Championship
‘ A —

Foto: Reproducéo

Outro game que merece destaque é o Street Fighter, um jogo de luta que teve sua
primeira versdo lancada em 1987. Diferente dos demais, 0 SF comecou como um jogo de
fliperama, e gracas ao segundo jogo da franquia, chamado de “Street Fighter II”, virou palco de
competi¢cdes no Brasil e no mundo. Um dos maiores eventos da franquia foi o “Street Fighter
Alpha 3 World Championship”, que ocorreu em 1998, em Sao Francisco, EUA. As partidas da
final, vencida pelo japonés Daigo “The Beast” Umehara podem ser encontradas na plataforma

Youtube.

Figura 4 - HanbitSoft Star League Final 2001
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Foto: Divulgagdo/OnGameNet

Outro jogo que teve grande relevancia no cenario competitivo de esporte eletrénico nos
anos 90, foi 0 jogo de estratégia em tempo real Starcraft. Enquanto os jogos de FPS se
concentram em habilidades que envolvam reflexos, os RTS demandam estratégia e
planejamento a longo prazo. O game teve mais impacto na Coréia do Sul, onde, em 1999, foi
criada a “OnGameNet Starleague” (OSL)®, uma das competicdes com maior prestigio na
historia do jogo. Entre as competigdes, destacamos a “HanbitSoft Star League Final 2001”,
terceiro evento realizado pela Starleague, que foi realizado no Ocean Hall, na Universidade de

Sejong, na capital sul-coreana, Seoul.

Figura 5 - Accor Arena durante a Electronic Sports World Cup 2006

8 Disponivel em https:/liquipedia.net/starcraft/OnGameNet Starleague (OSL). Acessado em
novembro/2020.
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Foto: Divulgacdo/HLTV.org

Por fim, ndo podemos deixar de citar as competi¢cdes de Counter-Strike. O CS, como €
chamado, é mais um game no estilo de tiro em primeira pessoa que foi e segue sendo uma das
franquias de jogos de maior sucesso de todos os tempos. Sua primeira versédo foi lancada em
1999 e evoluiu para o que € hoje o Counter-Strike Global Offensive, um dos jogos mais jogados
do mundo. Aqui destaco o “Electronic Sports World Cup 2006™°, primeiro campeonato a nivel
mundial vencido por uma equipe brasileira nos esportes eletrénicos. A competicéo foi realizada
de forma presencial na Accor Arena, em Paris, na Franca, entre os dias 30 de junho e 2 de julho
de 2006. Contou com 44 equipes e distribuiu a premiacao total de 160 mil dolares

Baseado entdo, nos autores aqui citados, percebemos que o esporte eletrénico pode ser
facilmente associado ao jornalismo esportivo, uma vez que, independentemente de ndo ser uma
modalidade com contatos fisicos, possui um certo grau de profissionalizacdo de praticamentes
de alto rendimento, um assiduo publico interessado por informacdes e campeonatos com
grandes patrocinadores e premiacfes. Entretanto ainda existem convergéncias que devem ser
supridas pelos jornalistas para que a experiéncia e emoc¢do da partida sejam passadas de forma

integral para quem assiste as disputas pela televisao.

9 Disponivel em https:/liquipedia.net/counterstrike/Electronic_Sports World Cup/2006. Acessado em
novembro/2020.
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2.4 LEAGUE OF LEGENDS

O jogo League of Legends foi lancado no ano de 2009 pela empresa norte americana
Riot Games e desde o0 seu inicio se destacou como um dos principais jogos do género MOBA
(multiplayer online battle arena). Por ser gratuito e possuir especificacfes leves para que seja
executado em basicamente qualquer computador, ganhou um enorme aprec¢o pela comunidade,
tornando-se um dos jogos mais jogados e rentaveis de todos os tempos. Como dado divulgado
em 2019, o League of Legends alcangou a marca de 8 milhdes de jogadores simultaneos ao

redor do globo, niimero este que o coloca como 0 maior jogo de PC do mundo®®.

Figura 6 - Mapa de Summoner’s Rift

Fonte: https://br.leagueoflegends.com/pt-br/how-to-play/

Uma partida de LoL ¢ realizada sempre no mesmo “campo virtual”, denominado de
Summoner’s Rift e sempre disputada entre duas equipes, a azul e a vermelha. Por modelo padréo
do game, as partidas s&o realizadas no formato de cinco contra cinco, onde cada jogador possui
uma funcéo pre determinada, conforme estratégia da equipe e de um conceito dominante de

composicdo, denominado meta gaming. O objetivo para vencer a partida é simples, destruir a

10 Disponivel em https://www.techtudo.com.br/noticias/2019/09/league-of-legends-e-0-jogo-de-
computador-mais-popular-do-mundo-entenda-esports.ghtml. Acessado em junho/2020.



https://www.techtudo.com.br/noticias/2019/09/league-of-legends-e-o-jogo-de-computador-mais-popular-do-mundo-entenda-esports.ghtml
https://www.techtudo.com.br/noticias/2019/09/league-of-legends-e-o-jogo-de-computador-mais-popular-do-mundo-entenda-esports.ghtml
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base inimiga, chamada de Nexus. Apesar de parecer uma tarefa facil, o jogo possui diversas

mecanicas de combate que tornam cada disputa um jogo Unico.

Figura 7 - Torres, inibidores e nexus

SUPERIOR

INFERIOR

Fonte: Reproducéo

Além de vencer as lutas entre equipes e coletar recursos para a compra de equipamentos,
também sdo necessarios a realizacdo de objetivos no jogo. Entre eles, estdo o de derrubar as
torres inimigas. As torres sdo estruturas que blogueiam o avanco das ondas de tropas do inimigo
e o caminho dos camped®es até o Nexus. Elas estdo presentes no League of Legends desde o seu
lancamento, também sofrendo atualizacGes de suas mecanicas e em seu visual. Elas causam
dano ao inimigo e também proporcionam visdo de seus arredores até uma certa distancia. Cada
equipe conta com trés linhas de torres, cada uma com trés estruturas, chamados de Tier 1, Tier
2 e Tier 3. A perda de qualquer uma dessas estruturas reduz o controle de mapa e de visdo por
parte da equipe. Apos cada torre de Tier 3, ha os inibidores. Da mesma forma que sé € possivel
atacar o inibidor quando as trés torres de sua rota foram destruidas, sé € possivel atacar o Nexus
e, consequentemente vencer a partida, quando pelo menos um inibidor esta destruido. Os
inibidores sdo estruturas que blogueiam a formagdo de Super Tropas inimigas em suas
respectivas rotas. Uma super tropa, ou super minion, € uma unidade evoluida de uma tropa
normal. Os minions surgem periodicamente do nexus de cada equipe e percorrem pelas rotas
em direcdo a base inimiga. S&o controlados por inteligéncia artificial e atacam de forma
automatica. Quando uma tropa € abatida por um jogador, 0 mesmo recebe uma quantidade em

ouro, gque, quando acumulado, pode ser utilizado para a compra de um item na loja.
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Figura 8 - Bardo e Dragdo

Fonte: Reproducédo/League of Legends

Além dos objetivos essenciais de vitdria, ha também os objetivos gerais da partida, que
colaboram para o fortalecimento dos membros da equipe. Dentre eles, podemos destacar o
Bardo e o Dragdo. Ambos sdo monstros épicos que também sdo controlados por inteligéncia
artificial e, por serem neutros, atacam a unidade que Ihe atacar. Diferente dos minion, esses
monstros sao muito mais poderosos, demandando, na maioria das vezes, que todos 0s cinco
jogadores da equipe lutem contra ele. A recompensa s&o buffs, ou fortalecimentos, para todos
0s jogadores. No LoL, os dragbes possuem uma tematica elemental, nascendo de forma
aleatoria sempre no mesmo local do mapa. Cada um dos elementos, &gua (Dragdo do Oceano),
fogo (Dragédo Infernal), vento (Dragdo das Nuvens) e terra (Dragdo da Montanha), fortalece os
campedes de formas diferentes. O do oceano esté associado a restauracdo de vida. Ja o infernal,
aumenta os poderes de ataque de habilidade dos personagens. O das nuvens aumentam a
velocidade dos campedes e o da montanha concede um aumento de dano contra estruturas e
monstros épicos. Por fim, ha também o Dragdo Ancido, mais poderoso que os demais, que
apenas surge apds os 35 minutos de partida. Alem de conceder dano verdadeiro (que ignora a
armadura e resisténcia dos inimigos), também amplifica todos os fortalecimentos ja
conquistados por aquela equipe. Em relagdao ao Barao de Na’Shor, ele surge em Summoner’s
Rift somente aos 20 minutos de partida. E o maior monstro neutro do game e também o mais
dificil de abater. Em compensacdo, cada jogador aliado recebe retorno da base acelerado e um

grande aumento no dano de ataque e poder de habilidade. Além disso, o principal beneficio
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gerado pelo buff do Bardo é o aprimoramento dos minions aliados, concedendo a eles mais

poder e facilitando a destruicdo das estruturas inimigas.

Figura 9 - Tela de selecédo de campeéo

ESCOLHA SEU CAMPEAO!
80

) e <8

Fonte: Reproducéo/League of Legends

Cada jogador, ou atleta, utiliza seu proprio computador e seleciona um entre 0s quase
150 personagens, chamados no jogo de campedes ou herois. Cada um dos campedes possui, No
minimo, quatro habilidades Unicas, além de diversos atributos que variam conforme a sua
fungéo e que podem ser melhorados com a compra de itens por meio da obtengdo de ouro
passivo ou por meio de recompensas. Entre os atributos, estdo a forca de ataque, o poder de
habilidade, quantidade de vida e mana, armadura e resisténcia méagica, alcance do ataque basico
e sua velocidade de movimento. Ja entre as funcBes dos campedes, estdo a de suporte, que
possui em seu kit de habilidades, escudos, habilidades de curandeiro e aprimoramentos de
defesa, a de atirador, onde o personagem possui habilidades de longo alcance, a de assassinos,
em que o objetivo € realizar execucges rapidas, a de magos, que possuem habilidades de poder
de habilidade com controles de grupo e a de lutadores e/ou tanques, em que 0s herdis possuem
como caracteristica um meio termo entre resisténcia e poder de inicia¢do de lutas.

Vale destacar que a grande maioria dos campedes precisam ser comprados na loja
interna do jogo, por meio da moeda “esséncia azul” ou através de Riot Points. A esséncia é
adquirida conforme o jogador evolui a sua conta, por meio da obtencdo de experiéncia a cada

partida finalizada. A mesma comeca no nivel 1 e possui infinitos niveis. Além disso, a cada
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semana, a Riot disponibiliza uma rotacdo de campedes gratis para todos os jogadores. A rotacdo
conta com 10 campedes e tem como objetivo dar mais opgdes de personagens para 0S NOVOS
jogadores e também possibilitar que estes herois sejam testados. J& os RPs, como sdo chamados
os Riot Points, s6 podem ser adquiridos por meio de premiagdes de eventos ou pela compra
direta com dinheiro real. Além disso, os RPs também podem ser utilizados para outros fins,
como por exemplo a compra de alguma skin para algum personagem. As skins!! sdo itens
cosméticos que alteram o visual dos personagens e os efeitos das habilidades do mesmo, sem

interferir no poder do campedo.

Figura 10 - Loja de itens

TODOS OS ITENS.

r 5 &8 v

Fonte: Reproducéo/League of Legends

Como citado, além dos atributos base dos personagens, ha também a loja dentro da
partida. Esta loja sempre € a mesma para todos 0s jogadores, com 0S mesmos itens e com 0
mesmo preco. Além de promover os atributos dos campedes, os itens podem oferecer novas
habilidades ativas e passivas. Da mesma maneira que as funcdes dos personagens, 0s itens
também possuem tal divisdo, podendo ser consumiveis, defensivos, ofensivos, sentinelas,
maégicos ou de movimento. Ainda dentro dos itens, existe a informagdo sobre sua estrutura,

podendo também ser chamado de receita, em que os melhores itens sdo constituidos de

11 Disponivel em https://www.techtudo.com.br/listas/2019/11/skins-no-lol-veja-guia-com-
raridades-tipos-e-precos-dos-visuais.ghtml. Acessado em novembro/2020



https://www.techtudo.com.br/listas/2019/11/skins-no-lol-veja-guia-com-raridades-tipos-e-precos-dos-visuais.ghtml
https://www.techtudo.com.br/listas/2019/11/skins-no-lol-veja-guia-com-raridades-tipos-e-precos-dos-visuais.ghtml
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pequenos itens mais baratos. Dentro desta estrutura, estdo as categorias inicial, basico, avancado
e final.

Outro ponto de destaque sobre o jogo que difere dos jogos tradicionais, é por ndo possuir
um tempo minimo ou maximo para as partidas serem finalizadas, podendo variar de acordo
com o andamento do game. Normalmente uma partida competitiva tem duracdo de 20 a 45
minutos, porém, o crondmetro pode variar tanto para mais quanto para menos conforme os
resultados das pequenas lutas iniciais. A informacgédo do crondmetro da partida, assim como o
placar de abates das equipes e o placar do proprio jogador estdo sempre visiveis no decorrer da
partida. Em relacdo as estatisticas dos demais participantes, € possivel acessar um placar geral,
pressionando a tecla padrao “Tab” no teclado. Quando pressionada, janela comparando ambas
as equipes € aberta, onde é possivel verificar o placar de cada jogador, o nimero de farm, o

nivel do personagem e também os itens ja comprados.

Figura 11 - Tela do Modo Espectador das partidas de LoL

"0 20 & 55k 0/ 1 e

Fonte: Reproducéo/League of Legends

Como dito na introdugéo deste estudo, as partidas de League of Legends e de outros
jogos com cenarios competitivos s6 podem ser transmitidas por meio de uma ferramenta
implementada no jogo pela propria desenvolvedora. No caso do LoL, este recurso se chama
Modo Espectador, onde € possivel assistir toda e qualquer partida e ver qualquer informacao,
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seja ela do time azul ou vermelho. Vale destacar que tal ferramenta fica disponivel para todo e
qualquer jogador que queira assistir uma partida, porém, quando trata-se de uma partida
competitiva, 0 Modo Espectador fica restrito a organizacdo que esta realizando o evento e a
transmissdo. Tudo pode ser exposto, desde os recursos adquiridos por tal jogador, até o campo
de visdo de um dos times. Tais informacdes nao sdo dadas aos jogadores que estdo disputando
a partida, seja dos aliados ou de seus inimigos. Tal autonomia de visdo e controle de camera
sdo essenciais para que as transmissdes dos eventos competitivos possam ser realizadas de
forma satisfatoria e tambem é o principal diferencial para uma transmissdo de esporte
tradicional.

Falando especificamente de partidas no modelo de escolha alternada, modelo adotado
em partidas ranqueadas e em eventos competitivos, antes da sele¢cdo dos campedes que serdo
utilizados pelos atletas na partida, ha uma fase de banimentos. Tal etapa nada mais é do que um
recurso implementado pela prépria Riot Games que visa dar a possibilidade de cada equipe
banir trés personagens daquela disputa. Da mesma forma que a selecdo, a fase de banimentos
também é alternada. Tal fase é de extrema relevancia em competices de alto nivel e demandam
muito tempo e estudo dos adversarios.

Outra caracteristica da grande maioria dos jogos, assim como no League of Legends,
sdo as constantes atualizagdes. Além de servir para corrigir possiveis erros/problemas no jogo,
também podem ser utilizados para inserir novos contetdos, como itens ou personagens. Merece
destaque aqui o chamado balanceamento dos campedes, que representa a atualizacdo de seu
poder para mais, ou para menos. Para se ter uma ideia da importancia das atualizados, na

temporada de 2019, a Riot Games realizou 24 atualizacdes'? voltadas para o League of Legends.

2.5 CAMPEONATO BRASILEIRO DE LEAGUE OF LEGENDS

O Campeonato Brasileiro de League of Legends é o principal evento competitivo de
esporte eletronico realizado no Brasil. Organizado pela propria desenvolvedora do titulo, a Riot
Games, o evento é disputado por oito equipes em duas etapas anuais, uma em cada semestre do
ano. Além de organizar o evento, a empresa também conta com um estudio fisico para que as

disputas sejam realizadas de maneira segura e sem problemas técnicos ou de conex&o entre 0S

12 Disponivel em: https:/lol.garena.ph/newspage/notes. Acessado em dezembro/2020
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jogadores. Além disso, também possui uma equipe para realizar as transmissdes dos jogos, com

dois narradores (casters), dois comentaristas e quatro analistas.

Figura 12 - Arena do Brasil Game Show 2012

Foto: Reproducéo

O primeiro campeonato oficial de LoL no Brasil ocorreu em outubro de 2012. Chamado
de “Riot Brazillian Champion League 2012”, o evento contou com a participacdo das 8
melhores equipes classificadas por meio de quatro classificatérias online. A primeira
classificatoria'® foi aberta para 512 equipes e foi realizada entre os dias 1 e 2 de setembro. Ja a
segunda etapa'* contou com 505 equipes inscritas e foi disputada entre 8 e 9 de setembro. Por
causa de problemas técnicos na penultima classificatoria, foi necessaria a realizacdo de uma
quarta e Ultima etapa®®, que foi disputada entre 22 e 23 de setembro. Com premiagéo total de
50 mil dolares, o torneio foi realizado em formato de eliminacdo simples em disputas de 3
partidas. Apos 4 dias confrontos, a equipe “vTi Ignis” se tornou a primeira campea brasileira

de League of Legends, ganhando 25 mil dolares.

13 Disponivel em https:/play.eslgaming.com/archive/nationales|/br/lol/news/202103/. Acessado em
dezembro/2020.

4 Disponivel em https://binarybeast.com/xLolL.1208296#info. Acessado em dezembro/2020.

15 Disponivel em https://www.teamplay.com.br/coberturas/league-of-legends/9833-4q-cbr-lol-hoje.
Acessado em dezembro/2020.
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Nos anos de 2013 e 2014, com 0 mesmo nome de campeonato, a Riot também realizou
um evento anual. O modelo de classificatoria se manteve, porém o formato dos eventos sofreu
alteracdes.

Na edicdo de 2013, as equipes foram divididas em dois grupos de quatro, onde apenas
os dois melhores de cada um se classificavam para os playoffs. A semifinal foi jogada em
disputas melhores de trés partidas e a final em disputa melhor de cinco partidas. Neste ano, a
premiacdo total do evento foi de 60 mil dolares, com os jogos sendo disputados presencialmente
no WTC Golden Hall, em Sao Paulo. O vencedor foi a equipe paiN Gaming, que embolsou 30
mil dolares.

Ja em 2014 a Riot Games trouxe pela primeira vez a realizacdo de duas edi¢des do
CBLoL por ano. O primeiro, chamado de “Liga Brasileira - Série dos Campedes”, contou com
apenas 6 equipes, vindas de classificatorias. Elas foram divididas em dois grupos com trés
equipes em cada. A disputa era em formato melhor de duas partidas onde, pela primeira vez, o
empate podia ser um resultado final. As duas melhores de cada grupo avancavam para 0s
playoffs onde a disputa voltou a ser em melhor de trés partidas e a final em formato melhor de
cinco. Também pela primeira vez, duas cidades foram escolhidas para receber os jogos. A fase
de grupos foi realizada em Fortaleza, no Ceara, e as fases de mata-mata e a final em S&o Paulo.
Foi também inédita a premiacdo em reais (R$). Ao todo, 100 mil reais foram distribuidos, e a
camped, Keyd Stars, recebeu 45 mil reais. O foi realizado entre 26 de abril e 8 de junho.

Figura 13 - KaBuM! em acdo no Mundial de League of Legends de 2014

-----

cLOUDY cLouny
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Foto: Divulgacao/Riot Games

Outro evento realizado pela Riot Games nesse mesmo ano foi 0 "2014 Season Brazil
Regional Finals". O formato de 8 equipes foi mantido, porém apenas 4 vieram de uma
classificatdria online. As demais equipes conquistaram a vaga gracas a sua classificagdo final
no "Riot Brazillian Champion League 2014". As quartas-de-final e as semifinais foram
disputadas em 19 e 20 de julho, no Espaco das Américas, em Sao Paulo. Ja a final® foi realizada
no dia 26 de julho, desta vez no Ginasio do Maracanadzinho, no Rio de Janeiro. A KaBuM! e-
Sports foi a camped e embolsou 55 mil reais. Além do valor em dinheiro e do troféu, também
garantiu uma vaga para a Seletiva para o0 Campeonato Mundial de League of Legends. A
seletiva ocorreu nos Estados Unidos, e a KaBuM! garantiu a vaga para o “2014 World
Championship”vencendo a equipe PEX Team, da Argentina. Foi a primeira vez que o Brasil
teve um representante no campeonato mundial da modalidade, que é realizado anualmente
desde 2011.

Figura 14 - Infogréafico da temporada 2015 do CBLoL

16 Disponivel em https://maisesports.com.br/cblol-final-regional-2014/. Acessado em dezembro/2020.
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Foto: legendsbr.com

A partir de 2015 o cenario competitivo no Brasil passa por grandes transformacdes em
seu formato, buscando se assemelhar com as ligas norte-americana e européia. Além do nome,
da identidade visual e do modelo de disputas, a premiacdo também foi alterada, passando a ser
de 150 mil reais por etapa. O campeonato Brasileiro de League of Legends (CBLoL) passou a
ter esse nome somente neste ano. Foi também a partir de 2015 que a competicdo passou a ter
duas etapas anuais, chamadas de splits, uma de inverno e outra de verdo, com regulamentos

iguais. Outra novidade foi o langamento do Circuito Desafiante, conhecido também como
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segunda divisdo do cenario competitivo de LoL no Brasil. Da mesma maneira que esportes
tradicionais, as equipes jogam entre si para saber quem avanca e conquista uma vaga na elite
do cenario na etapa seguinte. Desde 2015, as partidas sdo realizadas nos estidios!’ da Riot
Games em S&do Paulo e transmitidas via livestream em canais oficiais da Riot Games no

Youtube e na Twitch.tv.

Figura 15 - Ginasio do Ibirapuera, final da segunda etapa do CBLoL 2016

Fonte: Divulgacdo/Riot Games

O inicio de uma temporada no cenario competitivo mais uma vez chegou com diversas
mudancas em 2016. Neste ano, o formato do Circuito Desafiante foi modificado, alterando a
forma como uma equipe pode ser promovida a elite do cenario. Além disso, a premiacdo do
CBLoL foi reduzida em 75%, passando para um total de apenas 44,5 mil reais. Apesar disso,
acrescentou-se pela primeira vez o pagamento pelo uso dos direitos de imagem proporcionais
a posicdo da tabela. Ao todo, o prémio final foi elevado para 200 mil reais por etapa. O ano de
2016 também marca como a ultima participagdo de uma equipe Brasileira em Mundiais, quando

a INTZ eSports Club participou do evento realizado em Los Angeles, nos Estados Unidos.

17 Disponivel em https://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2015/01/league-legends-riot-inaugura-
estudio-para-transmitir-o-brasileiro-de-lol.html. Acessado em dezembro/2020
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A primeira etapa do CBLoL de 2017 foi disputada entre os dias 21 de janeiro e 8 de
abril. A fase final foi disputada no Classic Hall, em Recife. Ja a segunda etapa ocorreu entre 3
de junho e 2 de setembro. O confronto final foi realizado no ginasio do Mineirinho, em Belo
Horizonte. Neste ano, a premiacéo total de cada split chegou a 200 mil reais, sendo 70 mil para
cada equipe vencedora. E a partir de 2017 que o CBLoL também vem tendo jogos transmitidos
ao vivo pelo canal de televisdo por assinatura SporTV, com a mesma cobertura da Riot Games.

A sétima temporada do campeonato de League of Legends no Brasil teve inicio em 20
de janeiro de 2018. Novamente com 8 equipes, houve a mudanca no formato de partidas. Nesta
edicdo foi alterado o formato das disputas de melhor de 2 para melhor 3 partidas, a fim de
aumentar o numero de jogos da competi¢cdo. Também foi adotado 0 modelo de “escalada”,
deixando de fora o tradicional modelo de mata-mata nas semifinais. Em ambos os splits, a

KaBuM! foi a campea.

Figura 16 - Palco da Final da Segunda Etapa do CBLoL 2019

: I =y

Foto: Divulgac&o/Riot Games

Em 2019 o formato do Campeonato Brasileiro de League of Legends foi novamente
atualizado, passando a ter 10 semanas de competicdo. Além disso, 0 modelo de disputa também
foi modificado, com cada equipe enfrentando 3 vezes as demais em disputas melhor de 1. O
campedo do primeiro split foi a INTZ, vencendo a equipe do Flamengo ESports por 3x2. A
final foi realizada no dia 13 de abril, nos préprios estidios da Riot, em Sao Paulo. Ja a final da

segunda etapa foi realizada em 9 de setembro, na Jeunesse Arena, no Rio de Janeiro. Pela


https://pt.wikipedia.org/wiki/Ao_vivo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Televis%C3%A3o_por_assinatura
https://pt.wikipedia.org/wiki/SporTV
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primeira vez, a equipe do Flamengo foi camped de uma etapa do CBLoL. Ambas equipes

campeads receberam 70 mil reais como premiacao.

2.6 PLATAFORMAS DE TRANSMISSAO

As plataformas de transmissdo, também chamadas de plataformas de streaming, séo
sites e/ou aplicativos que possuem a funcionalidade de realizar transmissdes ao vivo ou sob
demanda de qualquer modalidade de evento. Apesar do foco deste tipo de plataforma ser a
transmissdo de jogos e competicGes online, cada vez mais eventos de esportes tradicionais,
shows musicais e transmissoes da categoria IRL (sigla utilizada na internet, que significa “In
real life”, na vida real) estdo presentes nos sites.

De forma simplificada, para realizar uma stream € necessario, antes de tudo, que o
computador ou celular esteja com uma conexdo de internet estavel e de boa qualidade. Além
disso, o usuario também necessita da utilizacdo de um programa que realize essa transmisses
para as plataformas. Entre os aplicativos mais comuns, estdo o Open Broadcaster Software e
0 XSplit. Com tudo conectado e configurado da forma correta, 0 jogador esta pronto para iniciar
a transmissao de sua jogatina.

Segundo Neto (2016), os streamings foram o0s principais canais de crescimento das
audiéncias de e-sports, influenciando significativamente o aumento da popularidade dos
mesmos pois, com a implantacdo de plataformas como a Twitch, facilitou-se em muito a
transmissdo de competic@es, eliminando a necessidade de programas e equipamentos externos
e complexos.

Com o barateamento das tecnologias e melhor qualidade nos servicos de internet, esta
cada vez mais fécil realizar uma transmissdo ao vivo nas plataformas de streaming. Entre elas,
podemos destacar a Twitch.tv!8, lider mundial do segmento de transmissdes ao Vivo, e o

Youtube Gaming, a plataforma de transmissées de jogos do Google.
26. 1 TWITCH.TV
A Twitch.Tv foi langada em junho de 2011, mas sua historia tem forte ligacdo com uma

das plataformas pioneiras de transmisséo de videos online, a Justin.Tv. A Justin.Tv popularizou

o termo lifecasting, por meio da transmissao ao vivo 24 horas por dia da vida do fundador da

18 Disponivel em https://www.istoedinheiro.com.br/noticias/mercadodigital/20140826/por-que-amazon-
pagou-970-milhoes-pela-twitchtv/184235. Acessado em setembro/2020.
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empresa, Justin Kan. No ano de 2014, a Justin.Tv foi oficialmente fechada'® para que a empresa
Twitch Interactive, dona das duas plataformas, pudesse se concentrar somente na Twitch.Tv.
Os autores Nascimento et al. (2014) definem a Twitch.tv como uma plataforma que
providencia canais onde 0s usuarios podem se transmitir jogando e outros usuarios podem os
assistir. Esse portal permite aos usuarios conversarem em tempo real em um canal, assim como
providenciar um método que pode ser usado para obter dados sobre as transmissdes. Os
espectadores podem escolher canais usando uma ferramenta de busca, procurar nos canais
populares ou ver canais de acordo com o0s jogos ou de acordo com a pessoa que faz a

transmissao.

Figura 17 - Tela do site twitchtracker.com

TwitchTracker Chamels  Games
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Fonte: Reproducéo

Em relacdo a Twitch.Tv, merece destaque aqui o site https://twitchtracker.com/. Ele

funciona como uma central de estatisticas sobre a plataforma em si e os canais. E possivel
encontrar diversas informagdes, como 0s canais mais assistidos, o canal com mais espectadores
ao Vvivo, quantos usuarios estdo online no site, quantas streams estdo ao vivo, e também a
quantidade média de horas assistida pelos usuarios no dia, dentre outras estatisticas que podem

ser obtidas de forma gratuita e por qualquer usuario.

2.6.2 YOUTUBE GAMING

19 Disponivel em https://tecnoblog.net/162595/justin-tv-encerra-atividades/. Acessado em
dezembro/2020
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O Youtube Gaming foi langado globalmente em 26 de agosto de de 2015, mais de 4
anos atrés. A nova divisdo do site de videos era voltada exclusivamente para jogos. No primeiro
momento, o Youtube Gaming foi uma plataforma/programa para computadores e smartphones
com sistema operacional Android ou i0S, sendo necessario o download do arquivo. Da mesma
maneira que a Twitch.Tv e outras plataformas de streaming voltada para jogos, o Youtube
Gaming tinha como objetivo ser um novo portal para transmissdes ao Vvivo.

A ideia central do projeto € privilegiar o time de conteudo gamer e criar uma ferramenta
em que os fas e jogadores pudessem encontrar seus criadores de conteldos e jogadores
profissionais preferidos. Segundo o site techtudo®, a proposta de sua criagdo surgiu apos o
Google, empresa dona do Youtube, tentar comprar a plataforma Twitch.Tv em agosto de 2014.
Vale destacar que essa compra ndo foi possivel pois a gigante Amazon a adquiriu por quase 1
bilh&o de dolares.

Devido ao pouco sucesso que a plataforma obteve nos anos iniciais, o projeto de um
programa para desktop e smartphones foi descontinuado, e seu servigo através de um programa
foi encerrado. Apesar desse encerramento, a divisdo de games do Youtube foi anexada no
préprio site do Youtube, que conta com mais de 200 milhdes de usuarios por dia que buscam

videos relacionados a jogos. O link de acesso é o www.youtube.com/gaming. A unido foi

realizada em maio de 2019 e ja conta com quase 90 milhdes de usudrios inscritos para receber

conteudos voltados a jogos.

20 Disponivel em https://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2015/08/fim-do-misterio-
google-confirma-lancamento-global-youtube-gaming.html. Acessado em julho/2020.



http://www.youtube.com/gaming
https://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2015/08/fim-do-misterio-google-confirma-lancamento-global-youtube-gaming.html
https://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2015/08/fim-do-misterio-google-confirma-lancamento-global-youtube-gaming.html

39

3. PERCURSO METODOLOGICO - ANALISE DE CONTEUDO

A pesquisa € qualitativa e usamos o método da Analise de Contetddo no exame de trés
jogos transmitidos pelo canal SporTV. O foco estd na atuacdo do caster (apresentador), do
narrador, dos analistas e comentarista.. As categorias da anélise sdo o conteudo informativo da
transmissdo, a linguagem utilizada por cada um dos membros da equipe e a performance do
jogo em si. Performance é entendida aqui como a atuacao e o desempenho da equipe que realiza
a transmisséo do jogo.

A andlise envolve a transmissdo de trés jogos levados ao ar, ao vivo, no canal SporTV.
O primeiro jogo analisado data de 9 de junho de 2016. Foi a primeira partida da Final da
Segunda Etapa do Campeonato Brasileiro de League of Legends, a primeira transmissao de
LoL pelos canais SporTV. Ja o segundo jogo analisado ocorreu no mesmo ano, porém trata-se
da primeira partida da Final do Campeonato Mundial de League of Legends, realizado em Los
Angeles (EUA), em 20 de outubro. A terceira e Gltima partida analisada corresponde ao quinto
e ultimo jogo da Final da Segunda Etapa do Campeonato Brasileiro de 2019, realizado no Rio
de Janeiro, em 7 de setembro.

Consideramos a Analise de Contedo importante no campo da comunicacao. De acordo
com Campos (2014), a Anélise de Contetudo surgiu com a decodificacdo de simbolos,
mensagens e sinais, por meio de uma avaliacdo minuciosa referente aos textos biblicos, para

conseguir desvendar e interpretar metaforas e parabolas que existiam no documento.

A andlise de contelido € um conjunto de técnicas de analise de comunicagdo,
assim sendo, é destacada neste campo, a importancia da semantica para o
desenvolvimento do método. (...) pode-se por assim dizer que o método de
andlise de contetdo é balizado por duas fronteiras: de um lado a fronteira da
linguistica tradicional e do outro o territério da interpretacdo do sentido das
palavras (CAMPOS, 2004, p. 612).

Campos (2014, p. 612) destaca, ainda, que “o conteido de uma comunicagdo, nao
obstante a fala humana, € tdo rica e apresenta uma viséo polissémica e valiosa, que notadamente

permite ao pesquisador qualitativo uma variedade de interpretacdes”. Dai resulta o foco na
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analise de mensagens, ja que dados devem permanecer claros durante o processo, esclarecer de
onde foram retirados e de que forma foram definidos.

Bardin (2011) indica que a utilizacdo da Anéalise de Conteudo prevé trés fases
fundamentais: pré-analise, exploracdo do material e tratamento dos resultados - a inferéncia e a

interpretacdo. Ele ainda comenta:

Um conjunto de técnicas de analise das comunicacdes visando obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteldo das
mensagens, indicadores que permitam a inferéncia de conhecimentos relativos
as condigBes de producéo e recepgdo destas mensagens. Caracteriza-se, assim,
como um método de tratamento da informagdo contida nas mensagens
(BARDIN, 2011, p. 48).

Desta forma, o analista tende a desenvolver uma interpretacdo mais objetiva das

mensagens. Ao menos, é isso que buscamos.
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Com o objetivo de facilitar o entendimento de termos e palavras utilizados durante as

transmissGes e que podem ser citadas nas analises das partidas, foi produzido um glossario que

busca traduzir e explicar o significado dos termos com base na propria experiéncia e

conhecimento de jogo. O glossario esta a seguir.

Termo em inglés

Traducdo para o portugués

Significado no jogo e/ou na

narragédo

ad carry

atirador

Jogador ou campeéo que tem
como funcdo ser o atirador
da equipe

agro

Alvo de ataque das torres e
monstros da selva

all-in

Utilizar todas as habilidades
no mesmo alvo

bait

armadilha

Acéo de enganar o inimigo,
criando uma isca para uma
armadilha

bot lane

rota inferior

Rota inferior do mapa onde
normalmente estdo o atirador
e 0 suporte de cada equipe

buff/buffar

Efeito que traz um bénus
benéfico ao campeéo

build

inventario

Inventério do jogador. E na
build que ficam os itens
comprados pelos jogadores
durante a partida

camp/campar

Ajudar repetidas vezes um
aliado a abater ou pressionar
um mesmo inimigo
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carrys

carregadores

Campedo que influencia
amplamente no resultado do
jogo

champion pool

Grupo de campedes que 0
atleta tem dominio

clear wave

limpeza da onda de minions

Capacidade de um campeéo
matar varias tropas
rapidamente

counter pick

Fazer uma escolha de
campedo baseada em uma
fraqueza do inimigo

dash

Habilidade que move seu
campedo por um curto
espaco

dive/divar

Perseguir um campedo
inimigo debaixo de uma
torre

double kill

duplo abate

Abate duplo pelo mesmo
campedo em um curto
espaco de tempo

early game

inicio de jogo

Fase inicial da partida,
normalmente até os 15
minutos

engage/desengage

engajar ou desengajar

Iniciar uma luta contra o
adversario ou evitar a
tentativa de jogada ofensiva
do time inimigo

farm/farmar

Ato de abater tropas inimigas
para acumular ouro

feedado

Campedo que estéa forte

first blood

primeiro abate

Nome dada a primeira
eliminacdo da partida

first brick

primeira torre

Nome dado a acgdo de
derrubar a primeira torre da
partida
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first pick

primeira selecédo

Primeiro campedo a ser
escolhido

flex

Campedo que pode realizar
mais de uma funcao

gank/gankar

Ato de emboscar um ou mais
adversarios de  surpresa,
usando de superioridade
numérica para derrota-los
com mais facilidade

gap closer

encurtar a distancia

Encurtar a distancia entre
VOCE e 0 inimigo com uma
habilidade

HP/health points vida Pontos de vida do campeéo

killing spree - Eliminacdes em sequéncia
por parte de um mesmo
jogador sem morrer

knock-up levantar Interacdo de habilidade onde
0 personagem ¢é levantado,
impossibilitando sua
movimentacao

lane rota Posicdo no mapa. Pode ser
topo, meio ou rota inferior

late game final de jogo Fase final da partida, a partir
dos 35, 40 minutos

mana - Recurso utilizado para
realizar uma habilidade

match-up confronto direto Relacdo que h& no confronto
entre dois campedes
especificos, normalmente da
mesma rota

mid game metade de jogo Meio do jogo, normalmente
entre os 15 e 35 minutos

mid laner jogador da rota do meio Jogador que joga na rota
central do mapa

minion tropa Monstros fracos do proprio

JOgo que ajudam a sua
equipe
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nerf/nerfado

mais fraco

Nome dado quando um
campedo ou item recebe uma
diminuicdo em seus poderes

patch

versdo do jogo

Versdo do jogo.
Normalmente o primeiro
nUmero representa a
temporada e o segundo o
numero da atualizacdo
daquele ano

peel/peelar

defender/proteger

Proteger um aliado para que
ele possa ter chances de
atacar o inimigo

penta kill

abate quintuplo

Abate quintuplo pelo mesmo
campedo em um curto
espaco de tempo

pick

selecdo

Selecionar um campeao

playmaker

criador de jogadas

Jogador ou personagem que
tem a funcgéo de criar as
jogadas ofensivas

poke

Ato de utilizar habilidades a
longa distancia para reduzir
a vida do inimigo

powerplay

Quantidade de recursos
obtidos enquanto a equipe
estava com o buff do bardo

powerspike

pico de poder

Atingir o pico de poder do
campeéo

quadra kill

abate quadruplo

Abate quadruplo pelo
mesmo campedo em um
curto espaco de tempo

range

alcance

Alcance da habilidade ou do
ataque

recall

retorno

Retornar para a base

roaming

rotacéo

Sair de seu local padréo para
se mover pelo mapa
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buscando ganks, visdo e
controle de objetivos

safe seguro Acdo de ficar seguro, sem
sofrer riscos

skill habilidade Habilidade do campeédo

spamm/spammar - Usar a mesma coisa
(habilidade ou jogada)
repetidas vezes

splitpush empurrar rota Ato de pressionar uma rota
sozinho enquanto o resto da
equipe se defende dos
adversarios

squishy fraco Campedo sem muita vida ou
defesa

stack/stackar acumular Acumular

sustain sustentagéo Ato de se manter com vida
alta, seja por meio de
habilidades, pogdes e feiticos

tank tanque Campedo com bastante vida
e defesas que busca receber
0 dano dos inimigos no lugar
de seus aliados

team fights lutas entre equipes Lutas entre ambas as equipes

top lane rota do topo Rota superior do mapa

triple kill abate triplo Abate triplo pelo mesmo
campedo em um curto
espaco de tempo

ult/ultimate - Habilidade mais importante
dos campedes

zoning zonear Criar zonas com habilidades,

de modo que seu inimigo ira
chegar em um local/situacdo
desfavoravel

Neste primeiro momento, destacamos que foi percebido que o canal de televisdo
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SporTV, diferentemente de suas transmissdes de esportes tradicionais em seus canais (SporTV
1, 2 e 3), ndo conta com uma equipe especializada e/ou dedicada para a transmisséo das partidas
do Campeonato Brasileiro de League of Legends ou do Campeonato Mundial da modalidade.
Foi notado que o canal apenas transmite 0 mesmo link da transmisséo das plataformas de
streaming em seus canais de televisdo. Sendo assim, as equipes de transmissdo do CBLoL e do
Mundial seguem sendo da Riot Games com presenca de narradores, analistas e comentaristas
contratados da propria desenvolvedora do jogo. Dessa maneira, foi possivel compreender que
o telespectador que for assistir pela primeira vez uma transmissao de uma partida de League of
Legends tera grande dificuldade para compreender diversos aspectos, tanto na narracao e nos
comentérios, como também do jogo em si. Em comparacdo ao futebol, ndo € frequente vermos,
por exemplo, o narrador ou o comentarista explicando que o pénalti é marcado quando ocorre
uma falta dentro de area do adversario, da mesma maneira que o gol s6 é marcado quando a
bola ultrapassa a linha da meta da equipe adversaria. Fica subentendido que o telespectador
saiba o bésico do esporte, ou game devido ao tempo em que o esporte é transmitido.

Outro fator notado € que a equipe de transmissao possui sempre 0s mesmos integrantes,
podendo variar o apresentador e/ou 0 comentarista. Dessa forma, o apresentador (ou roster) nas
trés analises é Gustavo "Docil" Docil, os analistas sdo Gustavo "gstv" Cima e Gustavo "Melao"
Ruzza e o comentarista € Guilherme "Tixinha" Cheida. J& nas duas primeiras analises, 0
narrador (ou caster) é Tacio "Schaeppi" Schaeppi e na terceira partida ele da lugar para Diego
“Toboco” Teixeira.

Ainda sobre a transmissdo dos jogos, ha sempre um modelo padrdo adotado pela Riot
Games, onde sdo apresentados 0s cinco campedes selecionados por cada equipe e 0 nome do
jogador que esta controlando o0 mesmo. Além disso, também fica visivel o placar de abates, 0
crondmetro da partida, o outro total obtido pelas equipes, o placar de torres destruidas, 0s
feiticos escolhidos por cada jogador, o farm de cada jogador, o nivel dos personagens, a
quantidade de vida e mana dos campedes, 0 icone e a quantidade de objetivos globais realizados
e também o crondmetro que marca quando o tempo de renascimento de um campeéo que foi

eliminado.

4.1 PRIMEIRA PARTIDA

Figura 18 - Transmissdo da Final do CBLoL 2016
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LOLESPORTS.COM.BR

Fonte: Reproducéo/Riot Games

Final do Segundo Split do Campeonato Brasileiro de League of Legends 2016 (Jogo 1)
- CNB eSports x INTZ eSports - 09/06/2016 - Ginasio do Ibirapuera, Sdo Paulo. Trata-se da
primeira transmisséo ao vivo realizada pelo SporTV em seus canais. Todos o0s integrantes da
equipe de transmissao estavam presentes no Gindsio do Ibirapuera. Merece destaque o clima de
amizade e descontracao entre os integrantes, algo nem sempre visto em transmissées de esportes
tradicionais. Outro diferencial aqui é que, a narracdo também € transmitida no ginasio. Sendo
assim, o publico presente conta com uma narra¢do ao vivo do que estd sendo transmitido nos
teldes. Ha, por parte da equipe de transmissdo, a busca por animar a torcida no ginasio, da
mesma forma a busca por interac6es virtuais nas redes sociais pelo publico que esta assistindo
na televisdo ou nas plataformas de streaming.

Antes da partida ser iniciada, cada analista tem um tempo exclusivo na transmissao para
revelar sua coleta de dados e andlises de estatisticas dos jogadores e equipes. Neste caso,
Gustavo “gstv” trouxe informacdes sobre a equipe da CNB eSports, e Gustavo “Meldao” trouxe
sua analise da equipe da INTZ eSports. Sobre as informagdes, sdo apresentados 0s jogadores
destaques de cada equipe, nimeros das equipes durante a competicdo como de vitorias, derrotas
e placares, possiveis personagens que serdo escolhidos pelos atletas e também palpitam sobre
o0 placar e a estratégia que as equipes irdo adotar. Cabe destacar que os analistas s6 entram em
acdo antes e depois de cada jogo. Durante a partida, apenas as vozes do narrador e do
comentarista sdo apresentadas.

Ainda na etapa pré-partida, ocorre a selecdo e banimento dos campedes que serdo
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utilizados por parte das duas equipes. Comparando LoL ao futebol, é como se fosse 0 momento
das escalacdes. A particularidade aqui é que numa partida de futebol, as alteracGes sdo sempre
entre os jogadores da equipe, que contam com mais de 20 atletas por competi¢do. J& no game
as equipes podem ter entre 5 e 10 jogadores inscritos, sendo 5 membros titulares que se mantém
em praticamente todos os jogos. Como explicado anteriormente neste estudo, o LoL possui
quase 150 personagens jogaveis, no qual cada um possui um kit de habilidades Unico e possui
uma funcgdo especifica. Sendo assim, ha infinitas possibilidades de selec¢éo, tudo baseado na
estratégia que sera adotada pelos times. Voltando a falar sobre as fases de sele¢do e banimento
dos personagens, tanto o narrador, quanto o comentarista, trazem diversas informacdes,
buscando explicar os motivos de tal campedo ter sido banido ou selecionado e também
apresentando as caracteristicas principais dos mesmos. Além disso, a propria desenvolvedora
do jogo possui um recurso gque apresenta a porcentagem que tal campedo teve durante todo o
campeonato. O comentarista Guilherme “Tixinha” busca explicar que nesta etapa da partida,
cada equipe realiza banimentos e selecOes de personagens de forma alternada.

Apos a etapa de picks e bans ser concluida, ambos membros da equipe de transmissao
buscam analisar quais desafios cada equipe vai ter durante as lutas e citam quais estratégias
cada uma deve adotar para que sua composi¢ao tenha vantagem sobre a outra.

Com a partida iniciando de forma lenta por parte de ambas as equipes, 0 comentarista
destaca que, por ser a primeira partida de uma disputa melhor de 5 jogos, o inicio da final foi
de muito estudo entre os jogadores. Devido a um problema técnico, a transmissao da primeira
partida foi paralisada por alguns instantes e, neste momento, o comentarista explica que nenhum
dos jogadores pode se comunicar até que o problema seja resolvido. Com o jogo retomado,
ocorre a primeira grande luta da partida. Por se tratar de batalhas onde os 10 atletas estdo em
confronto, muitas habilidades e feitigos sdo utilizados, sendo dificil até¢ mesmo para o narrador
Tacio "Schaeppi” explicar tudo que esta acontecendo ao mesmo tempo. Apesar disso, ele busca
transmitir o maximo de acontecimentos possiveis, com foco nas habilidades que levaram a
eliminacGes. Ndo ha uma explicacéo, por exemplo, do que tal habilidade representa ou faz,
dificultando ainda mais para o espectador leigo ou novato. Apos a luta ser encerrada, o
comentarista retoma algumas informagdes e, com auxilio do replay e da camera lenta, busca
trazer novos acontecimentos que tiveram grande impacto no resultado daquela luta. Em outro
momento do game, devido ao jogo possuir mais de um ponto de interesse para a transmisséo, é
apresentada imagens de uma microcamera, que apresenta outro lugar do mapa de disputa. Com
0 andamento do jogo, cabe destacar a utilizagdo do termo “golago” por parte do narrador e do

comentarista. Tal termo é comum no futebol e amplamente entendido, porém no LoL, o seu
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significado difere um pouco do futebol. No game, quando um jogador faz um “gol” ou “golaco”,
é quando o atleta erra uma habilidade, utilizando a mesma de forma equivocada no meio da
equipe inimiga, sem causar dano.

Com a chegada do mid game, diversos nomes de itens sdo citados durante a transmissao,
porém em poucas oportunidades é de fato explicado o quais os beneficios daqueles itens e o
que representam para o decorrer da disputa. Apesar disso, 0 apresentador adota um tom de voz
que revela a importancia de tais equipamentos terem sido comprados pelos jogadores. Cabe
novamente ao espectador, associar o item ao icone na tela e sua funcao.

Durante todas as lutas e disputas, sempre € adotado pelo narrador e comentarista um
tom mais eufdrico, tentando passar a emocao da jogada para quem esta assistindo. Tal acdo é
vista em praticamente toda transmisséo de qualquer competicdo de esportes.

Ao final da partida, os melhores momentos sdo apresentados e 0 comentarista busca
realizar uma analise geral que culminou para o resultado. Com auxilio novamente do replay,
novas informacdes sdo reveladas. Neste caso, ap6s 37 minutos e 12 segundos de partida, 0
vencedor foi a equipe da INTZ eSports. Ap6s um breve intervalo, a transmissao retorna para o
roster e os analistas comentam sobre a partida. Devido ao resultado da mesma, apenas o analista

2

Gustavo “Melao” apresentou dados e estatisticas do jogo. Cabe destacar aqui que, no League
of Legends, o placar de abates ndo representa um total dominio da partida pela equipe que mais
eliminou seus adversarios. No LoL, o nimero de objetivos e o de ouro global possuem mais
influéncia para o resultado final.

Com o final da primeira partida, podemos destacar que provavelmente uma pessoa que
nunca assistiu ou jogou o game League of Legends teve varias dificuldades em entender o que
de fato estava sendo transmitido. Poucas informagdes sobre itens, habilidades e acGes sdo

explicadas ao decorrer do jogo.

4.2 SEGUNDA PARTIDA

Figura 19 - Transmisséo da Final do Mundial de LoL de 2016 - Narrador Schaeppi e

Comentarista Tixinha
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W AT A

Fonte: Reproducéo/Riot Games

Final do Campeonato Mundial de League of Legends 2016 (Jogo 1) - SK Telecom T1
vs Samsung Galaxy - 29/10/2016 - Staples Center, Los Angeles (EUA). Novamente em
parceria inédita entre os canais SporTV e a Riot Games, pela primeira vez a final de um
Campeonato Mundial da modalidade € transmitida ao vivo na televisao para o Brasil. Da mesma
forma que a final do CBLoL, o SporTV apenas retransmite o link da transmissdo em seus canais.
Nesta oportunidade, toda a equipe de transmissdo da Riot Games esta presente no Staples
Center.

Logo de imediato que a equipe de transmissdo € apresentada pelo roster Gustavo
"Docil”, € possivel notar um tom mais profissional por parte de toda a equipe. O motivo disso
provavelmente seja por se tratar da final do principal evento de esporte eletrénico no mundo.
Apesar disso, ainda pode ser notado um ambiente amigavel entre os integrantes, porém nao téo
descontraido. Da mesma forma que na primeira partida analisada, os analistas Gustavo "gstv"
e Gustavo "Meldo" destacam a campanha das duas equipes até chegarem na final. Também séo
apresentadas as possiveis escolhas de campedes, destaques de cada equipe, analises individuais
dos atletas e palpites sobre o placar.

Com o inicio da fase de banimento e selecdo se aproximando, o apresentador Gustavo
“Docil” apresenta o narrador e o comentarista que ficardo a cargo da transmissdo da partida. No
primeiro momento, Tacio "Schaeppi” e Guilherme "Tixinha" trazem novas informagdes e
opinides sobre as equipes e o confronto em si. Desta vez, destacam a frequente utilizacdo de

jogadores reservas por ambas as equipes, que podem trazer mais emocg0des e surpresas para a
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disputa. Pelas duas organizacdes serem do mesmo pais (Coréia do Sul) e jogarem na mesma
liga (LCK), é apresentado um retrospecto de confrontos entre as equipes. Outra novidade
também é informacgdes sobre os técnicos das equipes, algo que ndo ocorreu na primeira
transmissdo analisada. Ainda sdo informadas caracteristicas que cada equipe adota durante o
jogo, como a busca por controle de objetivos ou a derrubada de torres e a conquista de terreno.

Jé& na etapa de selecédo e banimento de campedes, tanto o narrador quanto o comentarista
trazem os possiveis motivos das acdes por parte de cada equipe. Também s&o apresentados 0s
pontos fortes e fracos das escolhas por parte dos jogadores e quais as estratégias as equipes
aparentam adotar conforme a escolha dos personagens.

Na fase inicial de jogo, ou early game, quando os jogadores retornam para suas bases
com o objetivo de comprar seus primeiros equipamentos, mais uma vez é possivel perceber que
a equipe de transmissdo destaca a compra de tais itens por parte dos atletas, porém sem explicar
0 que eles representam. Novamente fica a cargo do espectador associar o item ao icone na build
dos jogadores e seus efeitos nos campedes.

Apesar de poucos abates na fase de rotas, toda eliminagdo gera grande euforia por parte
da equipe de transmissdo e do publico presente no ginasio. Os confrontos sdo analisados pelo
comentarista que busca explicar o que de fato aconteceu na jogada para que o abate fosse
realizado. Nestes casos, o replay é utilizado com frequéncia. Cabe destacar aqui que, por serem
pequenas lutas de um contra um, dois contra um ou dois contra dois, torna-se mais fécil a
narracdo para a equipe de transmissdo e também facilita para o espectador menos experiente
entender quais habilidades foram utilizadas na batalha.

Aos 11 minutos desta partida, diversas jogadas sdo realizadas pelas duas equipes a fim
de conseguir abates. Ndo se trata de uma luta entre varios integrantes, e sim pequenos
confrontos que culminaram para as eliminagdes. Apesar disso, um tom de voz elevado e uma
fala mais eufdrica é adotada pelo narrador que busca transmitir as jogadas com intensa emocao.
Novamente ¢ possivel ouvir ao fundo a comemoracdo da platéia presente na final.

Com o abate do dragdo por parte da equipe da Samsung Galaxy minutos depois, 0
comentarista busca trazer informacdes referentes a esse objetivo durante o campeonato.
Também inclui informagGes sobre o bardo, o maior e mais dificil objetivo neutro do jogo.

Com o passar do tempo, 0s jogadores comegam a acumular recursos e a comprar seus
itens, formando assim suas builds. Tais acdes sdo destacadas pela equipe de transmisséo que
busca trazer quais dificuldades cada equipe vai enfrentar conforme o tempo de jogo avanga.
Apesar disso, novamente ndo sao informados quais 0s beneficios de cada equipamento, porém,

mais uma vez, devido o tom na fala, é possivel perceber que sdo itens que causam grande
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aumento de poder por parte dos campedes, sendo fundamentais para trazer a vitoria.

Figura 20: Roubo de dragéo realizado pelo jogador Ambition

AMBITION

Fonte: Reproducéo/Riot Games

Aos 28 minutos de partida, um roubo de dragdo é realizado por parte do cacador da
equipe da SSG. Tal jogada é narrada com muita emocao, pois é considerada uma jogada de alto
risco/alta recompensa. Ap6s o roubo, um replay em cdmera lenta mostra como o roubo do
objetivo foi realizado.

Com o final do jogo se aproximando e todos os jogadores estarem com suas builds quase
completas, qualquer luta pode determinar o final da partida. Sendo assim, toda e qualquer troca
de dano entre os atletas comeca a ser narrada de forma mais eufdrica e emocionante. A Gltima
luta é marcada por uma intensa utilizacdo de habilidades entre as duas equipes, 0 que torna a
narracdo frenética e de dificil entendimento para quem néo possui 0 costume de assistir partidas
de League of Legends. Com a utilizagdo do replay, o comentarista consegue trazer mais
informacdes e detalhes da luta que culminaram para o resultado final. Apds 54 minutos e 37
segundos de confronto, a equipe da SK Teletom T1 venceu a primeira partida da grande final.
O placar de abates foi 12x9 para a equipe da Samsung Galaxy, porém o placar de ouro foi
favoravel a SKT, com 104 mil e 600, contra 97 mil e 300.

Seguindo o protocolo adotado em todas transmiss@es, apos a partida ser concluida, séo
apresentados os melhores lances/jogadas. Novas informacdes sdo dadas pelo comentarista que

também busca analisar os impactos das jogadas para o decorrer da partida.
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4.3 TERCEIRA PARTIDA

Final do Campeonato Brasileiro de League of Legends 2019 (Jogo 5) - Flamengo
ESports vs INTZ eSports - 07/09/2019 - Jeunesse Arena, Rio de Janeiro. A partida em questdo
foi a Gltima da disputa melhor de 5 que sagrou a equipe do Flamengo ESports campea pela
primeira do CBLoL. Além do titulo, o Flamengo também conquistou a vaga para representar o
Brasil no mundial da modalidade.

Em relacdo a transmissdo desta partida, cabe destacar que o SporTV realizou a
transmissdo de todas as partidas de 2019, tanto da primeira quanto da segunda etapa do
Campeonato Brasileiro. Apesar disso, a equipe de transmissdo segue sendo da Riot Games.
Nessa disputa, a equipe sofreu uma alteracdo, onde o narrador Tacio "Schaeppi” deu lugar a
Diego “Toboco” Teixeira.

De forma semelhante a segunda transmissdo analisada neste estudo, a equipe de
transmissdo contou com maiores informacgdes e comparacdes entre as duas equipes. O motivo
disso é porque ambas as equipes ja tinham se enfrentado na decisdo da primeira etapa do CBLoL
de 2019. Também numa disputa de 5 partidas, a equipe da INTZ venceu naquela oportunidade.

Cabe destacar que, por essa final ter sido disputada praticamente 3 anos ap0s as outras
duas partidas analisadas, o jogo sofreu diversas atualizagdes em seu conteldo, com a insercéo
de novas mecanicas de jogo, personagens e itens. Além disso, a fase de banimentos e selecao
de personagens também sofreu alteracdes, com o aumento de mais 2 banimentos por equipe em
uma segunda etapa, totalizando 10 personagens. Além disso, a fase de selecdo também foi
divida em duas etapas, onde, no primeiro momento cada equipe realiza a escolha de 3 campedes
e, apos a segunda fase de banimentos, mais 2 herois sdo escolhidos por cada equipe. Como de
costume, a equipe de transmissdo apresenta 0s motivos de tais personagens serem banidos ou
escolhidos pelas equipes, baseado no desempenho dos atletas durante o campeonato. Da mesma
forma, novas informacGes sdo apresentadas pela Riot Games, como a porcentagem de escolha
daquele personagem e também a sua taxa de vitoria.

Um ponto que merece destaque nessa transmissdo, ndo vista nas demais, é que o
narrador Diego “Toboco” comete um erro de informacdo em sua narracdo em determinado
momento da partida e, apos alguns segundos, retoma a jogada com a informacgédo correta,
pedindo desculpa pelo equivoco. Ele se refere a rota do topo como rota inferior. Também em
sua narragdo podemos notar a utilizagdo da expressdo “ol¢”, muito comum no futebol. A

diferenca da expressdo do LoL para o futebol é que, no esporte tradicional, o jogador vai



54

driblando os adversarios sem sofrer a falta. Ja no game, a expressdo foi utilizada pois
determinado atleta desviou de diversas habilidades que estavam vindo em sua direg&o.

Apesar do jogo ter tido um inicio cauteloso por parte dos 10 jogadores, tanto narrador
como comentarista buscam destacar que trata-se da Gltima partida de uma final de Campeonato
Brasileiro, e que nenhuma equipe quer cometer erros. Mais uma vez, notamos que ndo ha uma
explicagdo sélida sobre os itens e habilidades dos campedes, dificultando assim o seu
entendimento por parte do publico que ndo costuma acompanhar as competicoes de League of
Legends.

Outro ponto de destaque aqui, cabe a outra possivel comparacdo realizada com o
futebol. E de conhecimento dos telespectadores que ha diversos esquemas taticos, como por
exemplo 0 4-3-3, 0 3-5-1, 0 4-4-2 e 0 5-3-2. No LoL normalmente 0 esquema é sempre 0
mesmo, com um jogador na rota superior, um na rota do meio, dois na rota inferior e um cacador
gue ndo possui uma posicdo especifica no mapa. Apesar disso, em determinado ponto desta
disputa, o narrador cita que a equipe do Flamengo adotou o esquema de 1-3-1, onde um jogador
faz pressdo na rota do topo, trés atletas se juntam no meio, e um jogador também busca
conquistar terreno na rota inferior. Tal esquema é adotado quando a equipe possui um ou dois
integrantes que conseguem se sair bem nos confrontos individuais, forcando assim a equipe que
esta perdendo a ajudar o aliado que esta em situacdo desfavoravel e com isso abrindo brechas
em suas defesas. Gracas a essa tomada de atitude, o Flamengo conseguiu finalizar a partida de
forma rapida, em pouco mais de 25 minutos e meio. O placar foi de 8x1 e a diferenca de ouro
entre as equipes foi de quase 10 mil. Muita emocdo € transmitida pelo narrador e pelo

comentarista, visto o tamanho do evento e a importancia daquela titulo.

Figura 21 - Entrevista do jogador Felipe “brTT” apds titulo do CBLoL 2019
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Fonte: Reproducéo/Riot Games

Por se tratar da Ultima partida de um confronto final, hd toda uma cerimonia de
premiacdo. Além disso, o analista Gustavo “Meldao” se desloca até o palco montado na arena
onde entrevista o jogador Felipe “brTT”, atirador da equipe do Flamengo e um dos principais
nomes do cenario competitivo de LoL no Brasil.

Apobs a entrega da premiacdo, os melhores momentos deste Ultimo confronto séo
apresentados para o publico através do replay. O comentarista destaca pontos em que a quinta
partida foi diferente das outras quatro da decisdo e cita que em apenas duas partidas, muito bem
trabalhadas pela equipe do Flamengo, ela conseguiu abrir a base inimiga. Ele mostra quais
foram os principais fatores que levaram a soberania nas lutas, como uma habilidade utilizada

de forma correta ou um posicionamento no mapa privilegiado.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo deste trabalho foi realizar um estudo abrangente sobre as transmissdes do
game League of Legends na televisdo brasileira. Por ser algo inédito na grade de transmissao e
por ndo se tratar de um evento competitivo de esporte tradicional, algumas davidas foram
levantadas com o objetivo de entender de que forma a narracdo proporciona o entendimento da
competicdo para os telespectadores.

O passo inicial do trabalho foi identificar quais foram as primeiras transmissées deste
novo esporte, remontando ao ano de 2016. A partir da Analise de Contelddo dos jogos
selecionados, foi possivel, junto a um estudo sobre jornalismo esportivo e narragdes de esportes
na televisao, identificar alguns fatores e estratégias utilizadas que se assemelham em diversas
narracdes esportivas.

Paralelamente a andlise, buscamos desvendar de que maneira a equipe de transmisséo
era formada para a narragdo das partidas do Campeonato Brasileiro de League of Legends

(CBLoL), onde, da mesma forma que esportes tradicionais, se esperava que o SporTV, canal
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que adquiriu os direitos de transmissao, tivesse uma equipe especializada no esporte.

Algo que nos surpreendeu foi 0 SporTV ndo contar com uma equipe propria para as
transmissfes. A transmissao que passava ao vivo em seus canais na TV era a mesma que a Riot
Games, desenvolvedora do jogo, transmitia em seus canais oficiais de streaming na Twitch.Tv
e no YouTube. Dessa forma, foi possivel notar que, tanto os narradores quanto os comentaristas
e 0s analistas, ndo possuem a caracteristica de explicar, para quem esta assistindo, todas as
informagdes necessarias para compreender a narracdo e 0 jogo em si. Percebemos que 0s
profissionais adotam uma postura de que o espectador tem um conhecimento intermediario do
game.

Outro ponto notado nas narragdes foi a constante utilizagdo de termos em inglés, nos
quais, na maioria das vezes, ndo era dada uma explicacdo sobre o seu significado, sendo
necessario associar com a acdo no jogo. Conforme o glossario apresentado neste estudo, foram
utilizados cerca de 70 termos em inglés nas trés transmissdes analisadas. O emprego dos
vocabulos em linguagem estrangeira se deve ao fato de o jogo ter sido lancado em nosso pais
somente em inglés.

O game s6 foi traduzido para o portugués brasileiro meses depois. Apesar disso, ainda
h& acbes no jogo que ndo possuem uma traducdo direta, sendo necessaria a utilizacdo de
palavras da lingua inglesa para narrd-las. Mais uma vez, é possivel notar que os grupos de
jogadores novatos ou que ndo conhecem o game possuem dificuldades para entender a narracao.
Novamente, quando ndo ha uma explicacdo por parte da equipe de transmissao, fica a cargo
deste grupo de associar os termos com as a¢des no jogo.

Outro ponto que foi possivel destacar gragas as analises é de que as trés transmissfes
foram tratadas como espetaculos. Vale ressaltar que nas trés partidas havia a presenca da torcida
e que os eventos foram transmitidos direto de arenas multiuso. Além de todo o clima de emocao
e animacao nos ginasios, chamou a a atencdo a presenca de toda a equipe de transmissao nos
locais dos eventos, mesmo quando o mesmo foi em Los Angeles, nos Estados Unidos. Esse
fator demonstra a importancia da disputa e do evento em si.

Como explicado na introducdo deste estudo, o cenario de esporte eletrdnico mundial
esta em constante crescimento, aumentando, todos 0s anos, as receitas e investimentos nas
competicdes. O sucesso das transmissdes nas plataformas de streaming sempre foi destacado,
batendo diversos recordes de audiéncia temporada apds temporada.

Nos Estados Unidos, e em boa parte da Europa e na Asia, ¢ comum encontrarmos canais
e programas de televisdo dedicados exclusivamente a games e eventos competitivos de esportes

eletrbnicos. H& um puablico enorme para isso e, da mesma forma que os esportes tradicionais,
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existe também um grande retorno financeiro.

No Brasil, até a data deste estudo, ndo é possivel notarmos 0 mesmo empenho dos
veiculos de comunicacdo para a difusdo deste novo cendrio. Existem alguns canais que possuem
programas especializados em assuntos sobre jogos, porém, ndo ha uma ampla divulgacao.
Muitas vezes, sdo programas de apenas uma hora na semana ou em horarios de pouca audiéncia.
Acreditamos que o investimento no Brasil ainda nédo represente o real valor/tamanho deste
cenario em nosso pais. Torcemos para que, cada vez mais, jornalistas se interessem pelo esporte
eletrbnico e que os veiculos de comunicacdo abram mais espaco em suas grades de
programacéo.

Na nossa opinido, a inser¢do do jornalista nas transmissdes do CBLoL e de outros
cenarios competitivos de eSports no Brasil pode contribuir para um melhor entendimento do
jogo para os espectadores. No entanto, essa contribuicdo passa pelo conhecimento do
profissional sobre o0 jogo em si, 0 que demanda muito tempo investido estudando e também
jogando. E muito dificil que um narrador, comentarista ou analista de esporte eletrénico néo
jogue 0 jogo que narra, pois para trazer uma informacdo ou analise mais precisa, ele precisa
entender na préatica o que tal mudanca representa no jogo.

Como destacamos neste estudo, em 2019 o League of Legends recebeu 24 atualizacdes,
0 que representa duas por més. Em cada uma, diversos campedes e itens sofreram mudangas,
impactando de alguma maneira tanto a partida casual quanto a final de um campeonato. Da
mesma forma que um personagem pode simplesmente deixar de ser utilizado por causa de uma
piora em seus status no jogo, outro, que antes ndo tinha a devida importancia, pode se tornar
um dos mais fortes de determinada rota.

Apos todas as consideracfes, chegamos a conclusdo de que os profissionais adotam uma
postura de que o telespectador/espectador tem um conhecimento basico ou inicial do jogo para
entender tudo que se passa nas disputas. Mesmo explicando determinadas quest6es do jogo, a
maior parte delas fica a cargo do proprio conhecimento de quem esta assistindo as partidas. E
provavel que um telespectador leigo, que nunca tenha jogado ou assistido @ uma transmissao
de League of Legends, fique sem entender a grande maioria das a¢des, 0 que vai gerar uma
compreensdo ndo ideal do jogo transmitido.

Avaliamos que, ao ndo absorver as informagdes, o telespectador sai prejudicado no
entendimento do jogo. O canal SporTV, por sua vez, corre o risco de perder a audiéncia. Ja
para a Riot Games, desenvolvedora do jogo, fica a ameaca de perder um potencial jogador para

0 Seu game.
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