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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo analisar as campanhas realizadas pela Riot Games, criadora do
jogo League Of Legends, abordando a compreensdao do conceito de produgdo audiovisual em
Hype Videos, e a participagdo dos fas como produtores ativos em conjunto com a marca,
conforme conceituado por autores como Hamari (2017), Jenkins (2009), Martins e Souza (2012),
Fish (2021), Lins (2016), entre outros. Em um primeiro momento, passamos por um tragado
histérico do surgimento das tecnologias de informacgdo e seu desenvolvimento, culminando na
criacdo dos jogos e do esporte eletronico posteriormente. Para além desse tragado, exploramos
conceitos de producdo audiovisual na atualidade, entendendo o que sdo os Hype Videos, como ¢ a
produgdo audiovisual ligada aos E-sports e como as comunidades se comportam nas redes
sociais, € se tornam ndo apenas consumidores, mas também produtores do universo que
consomem. Finalizamos com uma analise de conteudo de trés dos videos da campanha “CBLOL
DIFF”, sendo dois videos lang¢ados no ano de 2023, e “O CBLOL E A CBLOL”, um video
produzido em 2024, produzidos pela empresa Riot Games, de modo a verificar os referenciais
apresentados no video, buscando compreender o que o torna tao atrativos e impactantes para as
comunidades que o consomem.

Palavras-chave: Esportes Eletronicos. E-sports. CBLOL. Cultura de fas. Hype videos. Produgao
audiovisual.
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ABSTRACT

This research aims to analyze the campaigns carried out by Riot Games, creator of the game
League Of Legends, addressing the understanding of the concept of audiovisual production in
Hype Videos, and the participation of fans as active producers in conjunction with the brand, as
conceptualized by authors such as Hamari (2017), Jenkins (2009), Martins and Souza (2012),
Fish (2021), Lins (2016), among others. Initially, we go through a historical outline of the
emergence of information technologies and their development, culminating in the creation of
games and electronic sports later. Beyond this outline, we explore concepts of audiovisual
production in the present day, understanding what Hype Videos are, how audiovisual production
is linked to E-sports, and how communities behave on social networks, becoming not only
consumers but also producers of the universe they consume. We conclude with a content analysis
of three videos from the "CBLOL DIFF", two videos released in 2023, and "O CBLOL E A
CBLOL", one video produced in 2024, campaigns, produced by Riot Games, in order to verify

the references presented in the video, seeking to understand what makes them so attractive and
impactful for the communities that consume them.

Keywords: Electronic sports. E-sports. CBLOL. Fan culture. Hype videos. Audiovisual
production.
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1. INTRODUCAO

Nos ultimos anos, a midia nacional e internacional dirigiu seus olhos para algo que viria
a se tornar um dos maiores fendmenos da atualidade, o esporte eletronico. Em um passado
recente, os E-sports eram consumidos por um grupo pequeno de pessoas, ndo faziam parte do que
conhecemos hoje como mainstream, produtos de alta divulgacao e feitos para grandes massas,
eram produtos nichados, consumidos por aqueles que jogavam e eram fas.

Em 2012, surge no Brasil algo que viria a ser o grande fendmeno nacional do cenario de
esportes eletronicos, a competi¢do que foi denominada “Campeonato Brasileiro de League Of
Legend” (CBLOL). Criada a partir do jogo homdnimo, League Of Legends, langado pela empresa
Riot Games, em 2009, ¢ o que conhecemos como MMORPG, um jogo de batalha e estratégia,
jogado de forma online. A passos pequenos no cenario internacional € com o grande apoio dos
fas, o cenario se desenvolveu exponencialmente em territorio nacional, batendo recordes de
audiéncia e levando multiddes a estadios e nas redes sociais.

Em particular, um detalhe relacionado a competicao chamou nossa atencao, e deu luz a
essa pesquisa. Os esportes eletronicos possuem uma histéria extensa de desenvolvimento, tanto
tecnologico quanto comunicacional, e com destaque para as produgdes audiovisuais. Nos
E-sports, nos deparamos com os Hype Videos, videos com alto teor de viralizacdo, conexao com
a comunidade e defini¢do de branding para a marca que o utiliza. Dessa forma, o esporte
eletronico, sua produg@o e comunicagdo se tornam produtos de extrema importancia e interesse,
evidenciando questdes como, qual o teor dos videos? Quais os elementos apresentados? Como
eles conseguem atrair multidoes e se conectar com eles?

Estudando conceitos como cultura de fas, o poder das redes sociais, além de um tracado
sobre a histéria do esporte eletronico no Brasil e no mundo, propomos uma andlise de trés
materiais audiovisuais produzidos pela empresa Riot Games, quantificando seus elementos,
analisando e explicando suas referéncias, buscando uma compreensdao desse material e sua
importancia para o desenvolvimento da marca “Riot Games”, mas também sua conexao com 0s
fas e sua importancia enquanto produto audiovisual.

No segundo capitulo dessa pesquisa, nos debrucamos sobre a historia dos games, desde
a sua criacdo com os avangos tecnologicos e sua contextualizacdo ao desenvolvimento no Brasil.

Os esportes eletronicos possuem nuances € um movimento de criagdo que diferem o mesmo dos
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esportes tradicionais, notadamente por terem surgido posteriormente, ja que datam dos anos 1960
e 1970.

No item de titulo “O CBLOL como Principal Evento de E-sports no Brasil”, fazemos
um tracado sobre a histéria do campeonato no Brasil, a forma como o mesmo surge e se
desenvolve, evidenciando o crescimento e a manutengao do campeonato em seus ultimos anos.
Entendendo a sua importincia enquanto campeonato, mas também como produto para a
comunidade.

Em seguida, analisamos trés videos que compdem as campanhas “CBLOL DIFF’, sendo
dois videos langados em 2023, ¢ “O CBLOL E A CBLOL”, lancado em 2024. Nos trés videos
temos a narragdo e referéncias a grandes momentos do campeonato no Brasil e referéncias a
comunidade de fas do jogo e do campeonato, e referéncias ao jogo em si, de modo que nos
interessa entender como esses momentos foram destacados nos videos e como eles se relacionam
com a comunidade. Para tal, nos inspiramos no método de analise de contetido, a partir dos
estudos e conceitos de Bardin, quantificando e analisando os elementos e referéncias do jogo e da
comunidade nos videos desta campanha. Pretendemos entender como a empresa Riot Games
acionou seus fas, através dos Hype Videos, produto audiovisual muito comum nos esportes
eletronicos, para as campanhas desenvolvidas.

Como pesquisadora do tema e profissional da area dos esportes eletronicos e suas
comunicagdes, estdo presentes nesse trabalho algumas opinides e conceituagdes sobre o E-sports,
sua comunicagao e topicos relacionados as comunidades.

Apods doze anos de histdria, o campeonato chegou ao seu fim no dia 11 de Junho de
2024, mesmo com grandes investimentos em marketing e acdes para a comunidade, a falta de
titulos e vitorias internacionais do servidor brasileiro em campeonatos de renome, entre outros
fatores, fizeram com que surgisse a necessidade de uma reformulagao da liga brasileira. Essa liga,
que se juntaria a outras duas ligas das américas, a liga latina (LLA) e a liga norte-americana
(LCS), deram forma a LTA - League Of Legends Championship Of The Americas. Uma fusao que
dividiu opinides no cenario do LOL no Brasil, deixando claro que apo6s 12 anos de historia, de

grandes momentos ¢ da comunidade, o CBLOL ¢ Diff.
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2. CONTEXTUALIZACAO DO CBLOL E DO ESPORTE ELETRONICO NO BRASIL

O E-sports, termo derivado do inglés electronic sports, refere-se aos esportes
eletronicos, modalidade competitiva de jogos virtuais. Nessa categoria, jogadores, sejam
profissionais ou amadores, competem em torneios oficiais visando conquistar o titulo de melhor
jogador em determinado jogo. Os géneros dos jogos sdo variados, abrangendo desde simuladores
até jogos de estratégia em tempo real. As partidas podem ser disputadas individualmente ou em
equipes, sendo que as principais competi¢des contam frequentemente com transmissdes ao vivo.

As primeiras competicdes de E-sports remontam hd mais de 50 anos, com o registro da
primeira disputa oficial de games ocorrida em outubro de 1972, denominada Olimpiadas
Intergalacticas de Spacewar. O evento foi realizado na Universidade de Stanford e marcou o
inicio da historia das competigdes de jogos eletronicos, assim como aponta o portal de noticias
CNN (2023). De acordo com o levantamento feito por nos, na década de 1990, com o avango da
tecnologia e a popularizacdo da internet, jogos como Counter-Strike ¢ Warcraft passaram a

integrar o cotidiano dos jogadores, contribuindo para o crescimento do cenario competitivo dos

esportes eletronicos.

Figura 1. Campeonato de Space Invaders organizado pela Atari em 1980.
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Fonte: disponivel em starse.com. Acesso em: 28/01/2025.
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2.1. HISTORIA E DESENVOLVIMENTO DOS E-SPORTS NO BRASIL

Precedente ao surgimento dos jogos eletronicos e E-sports, o ser humano sempre buscou
formas de entretenimento em competi¢des. Fossem elas fisicas, como as realizadas no Coliseu
romano em 89 d.C, ou virtuais, como realizadas na Bertie The Brain, em 1950, ou ainda através
das artes, da musica, do cinema e dos jogos. Segundo Missila Cardozo (2021), o conceito de
entretenimento pode ter origem nas palavras inter (entre) e tenere (ter), considerando que a
evolucdo da palavra para o entertainment seria como uma forma de manifestacdo de apoio e
sustentacdo, a maneira com que se trata o outro, ¢ em uma definicdo mais explicativa,
entretenimento seria “aquilo que diverte com distragao ou recrea¢ao” e “um espetaculo publico

ou mostra destinada a interessar ou divertir” (Cardozo, 2021, p. 181, apud Gabler, 1999, p. 25).

O ser humano ¢ atraido pela busca de satisfagdo nos bens de consumo e através da
simulacdo, que se torna um tipo de realidade aperfeicoada. O entretenimento age com a
ideia de simulacdo, que se torna um tipo de realidade aperfeigoada. A realidade ¢
simulada nos filmes e nos videogames. A emocao ocorre de forma segura na frente da
tela da televisdo ou do computador. O jogo e a brincadeira possuem func¢des importantes

na sociedade atual e a principal ¢ a forma ludica pela qual se manifestam,
proporcionando lazer e diversdo. Também ha uma conotagdo de relaxamento e descanso,
sem um propdsito posterior (Cardozo, 2021, p.181).

Bertie The Brain foi uma maquina de quatro metros de altura, construida com o intuito
de mostrar a evolugdo dos tubos de Additron, tubos de elétrons, onde vocé poderia jogar jogo da

velha contra o computador.

Figura 2. Bertie the Brain
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Fonte: disponivel em wikipedia.com. Acesso em: 28 de Janeiro de 2025.
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Os jogos antes feitos em hardware - uma maquina feita exclusivamente para aquele jogo
- se tornaram um software - programa que pode ser instalado em qualquer maquina que atenda as
especificagdes necessarias para que aquele jogo seja rodado. O que facilitou o consumo pessoal
dos jogos, uma vez que os computadores e games deixaram os laboratérios de tecnologia e se

popularizaram, chegando as casas e se tornando parte do cotidiano dos jogadores.

Figura 3. Spacewar (1962) no computador PDP-1.

Fonte: disponivel em wikipedia.com. Acesso em: 28 de Janeiro de 2025.

Segundo Fish (2021, p.19), a ascensdo dos transistores eletronicos e também da
memoria de nicleo magnético possibilitou que os computadores ficassem menores e mais
acessiveis, ainda nos anos 1950 foi lancada uma maquina que podia ser adquirida por um
trabalhador norte-americano que recebesse cerca de 500 dolares/més, o PDP-1. Nesse momento,
os computadores eram feitos pelos grandes institutos de pesquisa e desenvolvimento tecnologico

do mundo, como o MIT.

No final de 1959, a Digital Equipment Corporation langou o computador PDP-1,
custando apenas US$ 120.000 (o equivalente a cerca de US$ 1.000.000 em 2020) e
pesando até 730 quilogramas. Quando o Instituto de Tecnologia de Massachusetts
adquiriu um PDP-1, os membros brincalhdes do Tech Model Railroad Club do MIT
decidiram criar um jogo nele, inspirados por escritores de fic¢do cientifica como E. E.
‘Doc’ Smith. Eles chamaram isso de Spacewar! Ao longo da década de 1960, estudantes

e pesquisadores jogaram Spacewar! E o portaram para outros sistemas a medida que os
“minicomputadores” se tornaram mais baratos e mais amplamente disponiveis. Dois
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jogadores controlavam naves espaciais simultaneamente, tentando explodir um ao outro
enquanto evitavam a gravidade de um pequeno sol. Spacewar! foi o primeiro videogame
verdadeiramente influente - inspirou diretamente os dois primeiros videogames de
arcade operados por moedas, Computer Space e Galaxy Game em 1971, que por sua vez
inspiraram toda uma industria de videogames de arcade. (FISH, 2021, p. 19, tradugdo
nossa.)’

No Brasil, ¢ no mundo, nas décadas de 1970 a 1990 ocorre o grande estouro dos
arcades, ou fliperamas, eram locais onde os jogadores poderiam jogar diferentes jogos em
maquinas dedicadas, por um valor baixo, chegando a custar 25 centavos ou menos. A Taito do
Brasil, uma fabricante de pinball e fliperamas, importava pecas dos Estados Unidos e Japao, a
fim de construir as maquinas de jogos em territorio nacional. A Taito do Brasil era uma empresa
filial da Taito Corporation, uma das grandes responsaveis pela popularizacao dos videogames,
criando jogos de sucesso como Space Invaders e Arkanoid, sendo fundada no Brasil por
Abraham "Abba" Kogan, filho do fundador da Taito no Japdo. De acordo com os dados
levantados, até o final das operagdes no Brasil, a empresa havia produzido cerca de 25 mil
maquinas de arcade, divididas em todo o territorio nacional. De acordo com o jornalista Ricardo
Cavallera (2024), “Com apenas 25 centavos ou menos, vocé garantia muitos minutos de
diversdo, seja no jogo ou conversando e rindo com outras pessoas que também iam para la

aproveitar esses minutos do dia.”.

Figura 4. Fabrica da Taito do Brasil em Sao Paulo.

Fonte: disponivel em sdopauloinfoco.com.br. Acesso em: 29 de Janeiro de 2025.

' “The rise of electronic transistors and magnetic-core memory meant computers were gradually getting smaller and

more affordable. In late 1959, the Digital Equipment Corporation [...] (Charlie Fish, 2021, pag.19. Tradugao nossa.)



21

Figura 5. Maquinas de fliperama.

Fonte: disponivel em vejasp.abril.com.br. Acesso em: 28 de Janeiro de 2025.

As maquinas de fliperamas se mantinham como um hardware, maquina feita para o
jogo, entretanto isso ndo impossibilitou o crescimento e avangos dos computadores e consoles ao
redor do mundo. Em 1972 surgiu o Odyssey, produzido pela Magnavox, onde diversas fontes e
pesquisas apontam como o primeiro videogame doméstico, vendendo entre 69,000 e 100,000

unidades no seu langamento por cerca de 100 ddlares por console, segundo a wikipedia.

Figura 6. Odyssey produzido pela Magnavox.
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Fonte: disponivel em wikipedia.com. Acesso em: 29 de Janeiro de 2025.

Concomitantemente, surgiram os primeiros computadores pessoais, que possibilitaram o

avango dos games e seu carater enquanto competicdo. O que hoje conhecemos como



22

computadores sdo produtos de anos de evolugdo e trabalhos, datando desde o século XVII, tendo
passado por diversas transformagdes e aprimoramentos ao longo dos anos. Até a primeira metade
do século XX, um computador ainda significava uma pessoa fazendo célculos, assim como
aponta Miorim e Steinbach (pag.22, 2014.) Em 1946 surgia o ENIAC (Electronic Numerical
Integrator and Computer), o primeiro dispositivo computacional eletronico e digital de larga
escala, e a partir da década de 1950 os computadores comegam a diminuir de tamanho, gragas

aos avangos tecnoldgicos, antes o que era um computador de 30 toneladas ou mais, agora da
espago a microprocessadores, chips e outras pecas que possibilitaram o surgimento de
computadores para uso pessoal. O primeiro computador pessoal teria sido langado pela Apple,
gigante multinacional do ramo da tecnologia, o computador conhecido como Apple 1, criado por
Steve Jobs e Stephan Woznia. E, de acordo com os dados do nosso levantamento, um dos
computadores responsaveis pela grande popularizacdo dessas maquinas como bens para uso
pessoal, préximo ao que hoje temos em nossas casas, seria o IBM Personal Computer, langado

em 1981. Segundo Julia Gadelha (s.d.), foi vendido por U$1,565 doélares, o equivalente a $5,240
em 2023. A IBM teria vendido 750,000 maquinas até 1983, de acordo com o portal de noticias
Low End Mac (2006).

Figura 7. ENIAC (Electronic Numerical Integrator and Computer).

Fonte: disponivel em computerhistory.org. Acesso em: 30 de Janeiro de 2025.
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Figura 8. Steve Jobs e Steve Wozniak com o computador Apple 1.

Fonte: disponivel em computerhistory.org. Acesso em: 30 de Janeiro 2025.

O IBM Personal Computer ¢ uma das primeiras maquinas semelhantes a que hoje temos

como computadores pessoais.

Figura 9. IBM Personal Computer CPU.
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Fonte: disponivel em computerhistory.org. Acesso em 30 de Janeiro de 2025.
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Remontando & década de 90, surgem no Brasil as Lan Houses, importadas da Coreia do
Sul por Sunami Chun, apaixonado por jogos eletronicos, que viu nas Lan Houses uma
oportunidade de negodcios. Para a comunidade dos games e E-sports, surgia o inicio do que se
tornaria um dos maiores fenomenos mundiais e do Brasil, como aponta Miyazawa (2021).

As Lan Houses eram espagos com 10 ou mais computadores, onde jovens pagavam um
valor por hora jogada e tinham acesso ao alto nivel de tecnologia e games da época. Dados da
Cetic, Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacao,
apontam em suas pesquisas que em 2007, 24% das residéncias brasileiras possuiam computador,
e apenas 17% possuia internet. Esse mesmo 6rgao, Cetic, apontou que em 2010, haviam mais de
100 mil estabelecimentos - Lan Houses - espalhados pelo Brasil, com maior concentragdo nas
regides Norte, Nordeste e regides de baixa renda. Com o acesso crescente da internet em
residéncias, as Lan Houses caem em desuso, mas em locais de baixa renda ainda sdo de extrema
importancia, visto que grande parte das populagdes de favela, por exemplo, ndo possui acesso a
internet ou possui baixa conexdo. No Brasil, segundo dados apresentados pelo portal PerifaCon
(2022) 82,7% dos domicilios possuem conexdo com internet, em contrapartida apenas 20% das
residéncias de favelas possuem acesso a um computador pessoal, sendo grande parte do acesso a
internet feito por meio de celulares, 43% das favelas brasileiras possuem baixa ou ruim conexao
com internet, como aponta aredacdo do PerifaCon (2022). Portanto, as Lan Houses ainda se

fazem presentes no cotidiano de muitos.

Dados divulgados pela Associa ¢ao Brasileira de Telecomunicagdes (Telebrasil) mostram
que 2010 atingiu a marca de 14,2 milhdes novas conexdes de alta velocidade, um
crescimento de 71% sobre o ano anterior. Com isso, o nimero de lares brasileiros com
internet de banda larga chega a 34,2 milhdes. [...] Entretanto, de acordo com a Cetic,
quase metade dos acessos a internet no Brasil ainda sdo feitos a partir de centros pagos,
como lan houses e cyber cafés (Tavares, 2011).

Ainda de acordo com Tavares (2011), a pesquisa que foi realizada em 2010, revela que a
“a quantidade de usudrios de lan houses ¢ inversamente proporcional a renda familiar”. Os
frequentadores das classes D e E representavam 74%, enquanto apenas 7% dos usudrios das lan

houses pertencia a classe A.
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Figura 10. Lan House no Brasil.

Fonte: disponivel em techtudo.com. Acesso em: 30 de Janeiro de 2025.

Um cléssico das Lan Houses era o jogo Counter Strike, conhecido como CS, em suas
versoes 1.5 e 1.6, o CS ganhou um espaco no coracao dos jogadores e frequentadores das Lan
Houses. A versdao mais atual do jogo, a CS:GO, conta com mais de 21 milhdes de jogadores
ativos por més, como aponta o portal PerifaCon (2022). Nesse contexto, comecaram as primeiras
equipes de esportes eletronicos e surgiram os primeiros nomes dos que viriam a ser as lendas do

E-sports brasileiro.

Figura 11. Tela inicial do jogo Counter Strike em sua versao 1.5.
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Fonte: disponivel em steamcommunity.com. Acesso em 30 de Janeiro de 2025.
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Figura 12. Tela do jogo Counter Strike em sua versdo 1.5.

Fonte: disponivel em gamebanana.com. Acesso em: 30 de Janeiro de 2025.

Nesse contexto, os clientes das Lan Houses comecaram a criar suas equipes € competir
entre si, o0 que encorajou o brasileiro Leo De Biase, socio da Monkey, rede de lan-houses da
cidade de Sdo Paulo, e tantos outros donos de Lan Houses, a criarem campeonatos para a
comunidade e clientes. No mundo esse movimento ndo era diferente, em 1997 surge a
Cyberathlete Professional League (CPL), “uma organiza¢do de torneios esportivos profissionais
especializada em competi¢oes de videogame para computadores e console.” Os E-sports e as
competi¢des amistosas comegavam a ter um novo rumo, elas deixam de ser apenas por diversao e

passam a ser competi¢cdes profissionais.

Surgida em 1997, a Cyberathlete Professional League (CPL) oficializou formatos de
torneios e indicou o caminho viadvel para o esport por aqui.

“O Chun contava que os primos dele na Coreia viam torneios de games na TV. Em 1999,
antes de rolar o evento da CPL em Dallas, eu falei: 'Deixa eu ver como funciona. Se
bobear, trago a licenca e faremos o primeiro campeonato internacional do Pais’. Foi
minha primeira experiéncia no exterior com games. A arena principal era de Quake III,
enquanto o CS estava no canto, como jogo-teste. Bateu o santo na hora e decidi que
levaria aquilo para o Brasil. Falei com o Angel Munoz, dono da CPL, e foi
acontecendo.”

Entre 1999, quando CS comegou a ser jogado no Brasil, até o primeiro evento da CPL no
pais, em 2001, um ecossistema embrionario de esports se desenvolvia nas LAN Houses.
Foi nessa condicdo que sementes de times como MIBR e g3X germinaram rumo a
consagracdo na comunidade de CS. Mas quando a CPL Latin America aconteceu, em
S&o Paulo, ninguém imaginava o desfecho. Leo recorda:
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“O time alemao SK participou e atropelou os daqui. Os brasileiros morriam sem saber de
onde vinha o tiro. Ninguém sabia como eles jogavam, porque na época ndo tinha
transmissdo de campeonato. Foi a virada de chave para uma mentalidade de que o CS
ndo ¢ s6 jogado, mas deve ser estudado. Depois, os times comecaram a treinar no
exterior ou importar jogadores. Sendo, o nivel teria ficado baixo.” (MIYAZAWA, 2021).

A MIBR - MADE IN BRASIL - foi uma das primeiras grandes empresas e organizagdes
de E-sports do Brasil. Fundada por Paulo Velloso, em 1 de Maio de 2003, no Rio de Janeiro, com
a intengdo de apoiar seu filho que na época jogava Counter Strike, a participar de um
campeonato internacional, a CPL DALLAS. Rafael ‘Pred’ Velloso conheceu o Counter Strike em
uma Lan House que frequentava no Leblon, a Challenger, sendo admitido no time oficial da Lan
House. O bom desempenho da equipe em nivel nacional, levaram a equipe a disputar

campeonatos internacionais, e serem premiados como os melhores jogadores do mundo.

A organiza¢do chegou ao topo do Brasil e ganhou o mundo em eventos importantes,
como a temporada de verdo da Cyberathlete Professional League (CPL), em 2005, a
shopping e a DreamHack Winter, em 2007, ¢ a GameGune de 2008. O ponto alto da
trajetoria foi a vitdria sobre a Fnatic na decisdo da Electronic Sports World Cup (ESWC)

de 2006, tida como um campeonato mundial de Counter-Strike. (CORREIA, Sportv,

2018.)

Surgiu entdo a primeira organizagdo de esportes eletronicos do Brasil. A partir dessa
equipe, muitas outras foram criadas e o cendrio dos E-sports no Brasil tomava outro rumo, a

historia no Brasil estava apenas comecando.

2.2. O CBLOL COMO PRINCIPAL EVENTO DE E-SPORTS NO BRASIL

Tendo apresentado o surgimento do esporte eletronico, os marcos histéricos e conceitos
que permitiram que os E-sports surgissem em um contexto global, neste capitulo nos debrugamos
sobre os conceitos e surgimento do esporte eletronico no Brasil.

Esse tracado historico brasileiro ¢ importante para a compreensao de detalhes e
referéncias que permitiram que o E-sports no Brasil se desenvolvesse exponencialmente, € como
todo esse contexto chega na formag¢do do CBLOL, Campeonato Brasileiro de League Of Legends,

e no desenvolvimento da campanha que serd analisada posteriormente.
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2.2.1. SURGIMENTO E EVOLUCAO DO CBLOL

Apesar do cenario amistoso onde o Brasil se encontrava ao surgir no E-sports mundial,
ganhando prémios e cativando a comunidade, as equipes encontraram dificuldades ao se manter
no cenario brasileiro. O investimento externo era pouco ou quase nulo, poucas marcas se
interessavam ou entediam o que era esporte eletronico, e muitos preferiam ndo investir no
cenario. Por muitos anos, o cenario de esporte eletronico foi sustentado pela paixdo dos
jogadores e a forca das poucas equipes que existiam naquele contexto. Em entrevista ao Estadao,
em 2012, o gerente da Riot Games, Bruno Vasone, afirmou que "Precisamos de empresas que
ajudem os atletas. O publico ¢ gigantesco, o que falta € suporte". Em 2012, segundo Vasone,
apenas 4 equipes no cendrio de League Of Legends conseguiam receber retorno financeiro como

profissionais do jogo.

“Eles mesmos pedem e da resultado. Os jogadores aspiram ser o melhor e acompanham
transmissdes ao vivo. Nosso grande incentivo é que eles possam dedicar a vida ao
videogame. La fora isso ja é realidade", declarou Vasone, citando a Coreia do Sul como
exemplo, onde ha patrocinios milionarios e centros de treinamento para os atletas de
diversos jogos, verdadeiras celebridades, ha mais de dez anos. (VASONE, Bruno. “
‘Falta incentivo ao esports no Brasil’, diz gerente da Riot Games no Brasil. [Entrevista
concedida a] Jodo Coscelii, Estaddo, 15 Out. 2012.)

A MIBR, uma das maiores equipes do Brasil entre 2003 ¢ 2012, dissolveu a equipe em
2012 devido a falta de lucros e investimentos. “Foram mais de R$2 milhoes investidos no
empreendimento desde a criagdo da tag, em 2003, e cerca de US$245,5 mil, aproximadamente

’

R8465 mil na cotagdo da época, obtidos em prémios.”, aponta Paulo Velloso, fundador e
ex-dono da MIBR em entrevista ao portal SportTV (2018). Retomando as atividades apenas em
2018, quando a Immortals Gaming Club, um coletivo de E-sports e gaming, comprou a equipe.
Enquanto o cendrio do E-sports mundial andava a passos largos, o Brasil ainda ficava para tras,
mesmo conquistando titulos mundiais. Desde o inicio dos anos 2000 a Coreia do Sul investiu
dinheiro governamental no desenvolvimento do esporte eletronico, além de sancionar leis de

incentivo, onde os jogadores de esporte eletronico sdo considerados atletas, como jogadores de

beisebol, ou futebol, recebendo apoio governamental para exercer suas atividades.

De acordo com Wagner (2005, p.2), a rapida ascensdo de StarCraft na Coréia se deveu
hé desregulamentacdo do setor de telecomunicagdes sul-coreano realizado no meio
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década de 90. Essa liberdade gerou um rapido crescimento na infraestrutura de banda
larga no pais, que abriu espago para o surgimento de novos conteudos como televisao
digital e jogos online. Essa facilidade para novas TVs também promoveu os jogos, dado
que dois canais foram criados apenas para transmissao de partidas de jogos eletronicos e
eventos relacionados. Esses fatores locais, somados a facilidade de conexdo entre
jogadores criada pelo software também da Blizzard Battle.net “resultaram em uma
cultura de jogos em que jogadores de StarCraft conseguiam adquirir status de
celebridade similar ao de atletas profissionais”. Na Coréia do Sul empresas dos setores

de telecomunicagdes e tecnologia, como a SK Telecom e a Samsung, patrocinam equipes
de e-sportes, jogadores profissionais podem continuar competindo mesmo servindo as
forcas armadas e o proprio governo regula as competigdes através da agéncia KeSPA
(Korean e-Sports Agency) (PEREIRA, 2014, p.27.)

Porém, no Brasil, o primeiro grande torneio de E-sports ocorreu apenas em 2012 na Intel
Extreme Masters (IEM), na Campus Party, em Sdo Paulo. O evento era internacional, com
participagdo de jogadores de diversos paises e as partidas foram transmitidas para o mundo todo,
por meio da TV online da Electronic Sports League (ESL) (HAPPY, s.d.). Nesse mesmo ano,
2012, surge o campeonato que viria a ser 0 maior campeonato de esportes eletronicos do Brasil,
que quebrou recordes de audiéncia nacional, e arrastou jogadores e fias com uma paixdo em
comum: O League Of Legends.

O jogo League Of Legends surge em 2009, produzido pela desenvolvedora de jogos Riot
Games’, se tornando um dos jogos mais famosos de sua categoria ‘MOBA’ - Multiplayer Online
Battle Arena (MOBA, Arena de Batalha Multijogador Online) - as partidas sdo disputadas de
forma online, com dois times compostos por cinco jogadores cada. Os mapas, projetados de
maneira simétrica, exigem que as equipes desenvolvam estratégias, com o objetivo final de

derrotar o Nexus, a base adversaria.

Figura 13. Mapa do jogo League Of Legends, conhecido como Summoner’s Rift.

2 A Riot Games, Inc. ¢ uma desenvolvedora, editora e organizadora de torneios de esportes eletrdnicos americana
com sede em West Los Angeles, California. Foi fundada em setembro de 2006 por Brandon Beck e Marc Merrill
para desenvolver League of Legends e passou a desenvolver varios jogos de historias derivadas (spin-off) e o jogo de
tiro em primeira pessoa nao relacionado ao seu jogo principal, Valorant. Dispénivel em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Riot Games
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Fonte: disponivel em ge.globo.com. Acesso em: 01/02/2025.

Concomitante ao surgimento e crescimento dos esportes eletronicos, em 2011 surge a
Twitch, um servico de streaming que se popularizou em meio aos E-sports e videogames.
Segundo levantamentos, em 2013 a Twitch tinha 45 milhdes de espectadores Unicos, em
Fevereiro de 2014 ja era um dos sites mais acessados dos Estados Unidos. Em Fevereiro de 2020,
a Twitch contava com 3 milhdes de emissoras mensais - canais Unicos de transmissao -, 15
milhdes de usuarios ativos mensais e 1.4 milhdes de usuarios ativos simultaneamente em média.
Muitos campeonatos e eventos sdo transmitidos na plataforma, a propria Riot Games ¢ detentora
de um dos recorde de transmissao na plataforma, onde alcangou 881 mil espectadores na final do
Worlds, em 06 de Novembro de 2021, campeonato de maior prestigio do jogo, como aponta o
jornalista Bruno Rodrigues, do portal Mais E-sports.

Ainda sobre a plataforma Twitch, a mesma foi um dos grandes impulsionadores dos
games e E-sports nos Gltimos anos, principalmente durante a pandemia. Em um periodo em que
as pessoas estavam impedidas de deixar seus lares, o consumo de midia nas redes e busca por um
entretenimento aumentou consideravelmente, de forma com que a 7Twifch em 2021 atingiu o
recorde de 12,2 bilhdes de horas assistidas na plataforma, superando em 50% em comparagdo ao
ano de 2020. Para além, outras plataformas de streaming em tempo real obtiveram aumentos
significativos no nimero de visualizagdes, o Facebook Gaming, plataforma de streaming do

Facebook, cresceu uma média de 117% desde o inicio da pandemia da COVID-19 em 2020. Na
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Twitch, um dos jogos de maior audiéncia, que impulsionou o uso da plataforma € o jogo League
Of Legends, que nao saiu dos top 10 jogos da Twitch desde 2012 (Prado, 2021).

Segundo a pesquisa, com o acesso facilitado a computadores e internet, em 2012, ano de
langamento do jogo, no Brasil 46,4% das residéncias tinha pelo menos um computador, e 40,3%
das casas tinha algum tipo de acesso a internet, segundo a pesquisa do PNAD (Pesquisa Nacional
por Amostra de Domicilios) divulgada pela IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica)
(UOL, 2013). Para além desses dados, a pesquisa da CETIC, realizada em mais de 17 mil
domicilios, apontou que o acesso a internet era maior nas zonas urbanas do que nas rurais, 54%
nas areas urbanas e 18% nas zonas rurais. E a frequéncia de consumo de internet estava em
crescimento exponencial, a frequéncia de uso diario em 2008 era de 53%, e em 2012 era de 69%.

Ainda em 2012 o Brasil ganhou um servidor dedicado a regido no jogo League Of
Legends. Devido ao alto nimero de jogadores ao redor do mundo, a Riot divide as regides do
mundo em diferentes servidores, sendo 13 atualmente, divididos em Europa - que se divide em
outros dois servidores, Europa Nordica e Leste e Europa Ocidental -, Américas - que também se
divide em outros servidores, sendo trés na regido, América Latina Norte, América Latina Sul e
América do Norte-, e Oceania. O Brasil se une a Russia, Japao, Coreia do Sul e Turquia, como os
paises que possuem um servidor exclusivo aos moradores desses paises dentro do jogo. Além, de
um servidor conhecido como Ambiente Publico Beta, onde os jogadores podem testar os novos
langamentos da empresa antes que eles sejam distribuidos a todas as outras regides (Servidores
Lol..., 2021).

Parte do sucesso de League Of Legends esta ligado ao fato do jogo ser acessivel a grande
parte dos jogadores, ele esta disponivel para download gratuito no site da Riot Games, além de
que o espago necessario para armazenamento do jogo € considerado baixo, 9 gigabytes - uma
unidade de medida de informacdes - para o jogo base, € com os arquivos adicionais de idioma e
outros, sobe para 22 gigabytes (Qual sera..., 2024). Em comparacdo com outros jogos
competitivos, como o Rainbow Six Siege, que exige 131 gigabytes de memoria para
armazenamento do jogo (Jogos mais..., 2024), o LOL ¢ um jogo mais acessivel para parcela da
comunidade. Ocian, um empreendedor do ramo de Lan Houses no Brasil desde 2006, apontou

que os jogos mais consumidos na época eram Counter Strike e MU Online, um MMORPG  ° de

3 Um jogo de interpretacio de personagens online e em massa para multi-jogadores (Massive Multiplayer Online
Role-Playing Game - MMORPG) ¢ um tipo de jogo on-line que suporta uma quantidade muito grande de jogadores
simultaneos, a qual pode chegar a milhdes, além de um ambiente de interacao de estado permanente Isso significa
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fantasia medieval, este que anos depois foi substituido pelo League Of Legends nas Lan Houses.
(PerifaCon, 2022)

As combinagdes de fatores como acessibilidade, aumento do acesso a computadores ¢
internet por parte da populagdo, um servidor dedicado ao Brasil e outros, possibilitou que nos
anos seguintes o cenario pudesse se desenvolver de uma forma diferente, o competitivo brasileiro

dentro do LOL enfim comecava a surgir.

O torneio, que depois se tornaria o popular CBLoL, estreou no pais em 2012 com oito
times na disputa pelo titulo diretamente da BGS daquele ano, em Sdo Paulo. A
competicdo organizada pela Riot Games contou com a premiacéo total de US$ 50 mil
(R$ 255 mil na cotagdo atual) e a transmissdo da ESL na Twitch. No inicio, o primeiro
campeonato brasileiro de LoL teve trés qualificatorias online: uma organizada pela ESL,
outra pela Legends Union e a ultima pela LegendsBR [...] Os vencedores de cada uma
delas garantiram a presenga no torneio. Foram eles: paiN Gaming, Insight Esports e vTi
Ignis. [...] O formato foi de quartas de final, sem muitos critérios de divisdo e com séries
melhor de trés (MD3). Os momentos marcantes do torneio s6 ocorreram a partir das
semifinais, quando houve os confrontos entre paiN Gaming contra vTi Nox e Insight
contra vTi Ignis. Naquela época, a paiN Gaming ja tinha nomes que se tornaram
historicos no cenario brasileiro de LoL, como brTT, Kami, Sirt e MiT. E de forma até
surpreendente, a organizacdo foi derrotada para a vTi Nox [...] - que também tinha
nomes marcantes, como yeTz, Leko ¢ Loop. No outro confronto, a vTi Ignis - de nada
mais nada menos do que Mylon, manajj, Alocs ¢ Snowlz - levou a melhor sobre a Insight
[...] - que tinha presencas de takeshi, Danagorn e gstv [...]. (POVOLERI, 2023).

O grande time ganhador da primeira edicdo do CBLOL foi a vTi Ignis, que na época era
composta por André “Manajj” (atirador), Guilherme “Snowlz” (meio), Leonardo “Alocs”
(suporte), Matheus “Mylon” (topo), Rafael “Rafes” (cagador). Esses nomes ficaram marcados na
historia do campeonato, alguns perduram até hoje, como lendas, apresentadores, ou
influenciadores da Comunidade Brasileira de League Of Legends. De acordo com o levantamento
de informagoes feito, no inicio as equipes eram formadas por amigos ou equipes amadoras que se

formavam através dos jogos online, e depois passaram a se profissionalizar dentro do cenario.

que todos os jogadores interagem com o ambiente virtual do jogo, a0 mesmo tempo e em tempo real; e que esse
mesmo ambiente continua funcionando inclusive na auséncia do jogador. Esse género permite aos jogadores a
criagdo de personagens em um mundo virtual dindmico online. Disponivel em:
https://pt.wikipedia.org/wikiMMORPG
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Figura 14. vTi Ignis, a primeira equipe vencedora do CBLOL.

Fonte: disponivel em ge.globo.com. Acesso em: 02/02/2025.

O time vTi Ignis, Vince Te Ipsum Ignis, foi um time brasileiro, fundado em 2012 por
Tiago “Pirito” Laiacono, que também era dono e fundador da equipe homoénima v7i Nox, Vince
Te Ipsum Nox. Ambas se enfrentaram durante o primeiro CBLOL em 2012, mas encerraram as
atividades ainda naquele ano, vTi Ignis em Novembro de 2012 e v7i Nox em Dezembro de 2012
(LEAGUEPEDIA, s.d.).

Nessa mesma competi¢do surgem equipes, que ainda em 2024, devido a sua historia e
participacdo no crescimento do cendrio de esportes eletronicos no Brasil, sdo abragcadas com
muito carinho pela comunidade. Como a paiN Gaming - considerada a equipe mais tradicional do
Brasil pelos fas - que revelou players como Gabriel “Kami”, Felipe “brTT”, que hoje sdo
considerados as grandes lendas do LOL brasileiro.

Apesar dos resultados insatisfatorios nas competi¢des mundiais - o Brasil nunca obteve
um titulo mundial no jogo - e as grandes mudancas no sistema de partidas no cenario, nada
impediu que a comunidade, apaixonada pelo game e pela atmosfera das competi¢des, escrevesse

a historia do CBLOL.
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222. A IMPORTANCIA DO CBLOL NO CENARIO NACIONAL E
INTERNACIONAL

Atualmente, o CBLOL, um dos campeonatos de maior relevancia no cenario dos
E-sports tanto no Brasil quanto no mundo, alcangou um marco histérico em uma de suas finais
mais emblematicas. O confronto entre dois dos maiores times do Brasil — paiN Gaming e
LOUD — registrou um pico de 459.846 espectadores simultaneos, estabelecendo-se como a

partida mais assistida na historia do campeonato no pais (ESPORTS CHARTS, 2024).

O Campeonato Brasileiro de League of Legends (comumente abreviado como
"CBLOL") ¢ a principal competigdo do jogo eletronico League of Legends no Brasil,
administrada por sua desenvolvedora, Riot Games. E disputado por dez equipes de
franquia em duas etapas (ou "splits") anuais, uma em cada semestre, ambas valendo a
classificagdo para a fase de entrada das competigdes internacionais do jogo: o
Mid-Season Invitational e o Campeonato Mundial de League of Legends.(Wikipedia,
s.d.)

Em 2022, o jogo alcangou a marca de 180 milhdes de jogadores ativos mensais,
estabilizando-se em 153 milhdes de jogadores em 2023 (OLIVEIRA, 2024). No Brasil, o jogo ¢
um grande sucesso, seja em numeros de jogadores ou espectadores. A fila ranqueada, sistema de
classificag@o dos jogadores, onde “a Riot Games dividiu o sistema de classificacdo de League of
Legends em nove: ferro, bronze, prata, ouro, platina, diamante, mestre, grao-mestre e
desafiante.”, segundo o portal Mais Esports, voltado para o mundo dos games, o Brasil registrou

um pico de 33.722.228 jogadores nas filas ranqueadas ao longo de 2023 (FIORINI, 2024).

2.3. 0 BRASIL, A RELACAO COM OS GAMES E E-SPORTS E A FORMACAO DA
COMUNIDADE BRASILEIRA

Em 11 de janeiro de 2023, em entrevista ao portal de noticias UOL, a ex-ministra do

Esporte, Ana Moser, fez uma declaracao polémica sobre o esporte eletronico, afirmando:

"Esporte eletronico é uma industria de entretenimento, ndo é esporte. Entdo, vocé se
diverte jogando videogame, vocé se divertiu. O atleta de eSports treina, mas a Ivete
Sangalo também treina para dar show, ¢ ela ndo ¢ atleta, ela ¢ uma artista que trabalha
com entretenimento. O jogo eletrénico ndo ¢ imprevisivel, ele ¢ desenhado por uma
programagdo digital, cibernética. E uma programacio, ela é fechada, diferente do
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esporte” (MOSER, 2023).

A fala de Moser reforga a perspectiva de que o esporte eletronico pertence a industria do
entretenimento, e ndo ao campo esportivo tradicional, destacando as diferengas entre os E-sports
e o esporte fisico. Segundo a ex-ministra, a previsibilidade dos jogos eletronicos, uma vez que
sdo baseados em programacao, os diferencia dos esportes convencionais, que t€m como uma de

suas caracteristicas principais a imprevisibilidade.

\

Nos ultimos anos tem-se debatido amplamente sobre a categoria a qual os E-sports
pertencem. Algumas analises sugerem que os E-sports se encaixam exclusivamente na industria
do entretenimento, enquanto outras os consideram parte da industria esportiva, ha também
argumentos de que os E-sports representam uma interse¢do entre esses dois géneros, assim como
aponta Witkowski (2009). No entanto, um ponto amplamente aceito é que os E-sports sdo, de
fato, uma vertente significativa da industria do entretenimento, sendo atualmente uma das que
mais cresce globalmente.

Segundo Santaella e Feitoza (2009), a industria dos jogos eletronicos ocupa a terceira
posi¢do entre as mais lucrativas do mundo, superando a indistria cinematografica e ficando atras
apenas das industrias bélica e automobilistica. Tal afirmagdo evidencia o impacto econdmico
significativo dos jogos eletronicos no cenario global, apontando para o crescimento exponencial
desse setor, que se consolidou como uma das principais forgas do entretenimento contemporaneo.
O avango tecnologico e o aumento da demanda por experiéncias interativas contribuiram para
esse desempenho, posicionando os jogos como uma das formas mais influentes de cultura de
massa. As competigoes de E-sports demonstram numeros expressivos de audiéncia nas
transmissdes online. Por exemplo, o Worlds, o maior torneio mundial de League of Legends, que
retne times de diversos paises, atingiu um pico de 6.402.760 espectadores simultaneos. Este
evento evidencia a popularidade e o impacto das competi¢des de E-sports no cenario global.

A expansao das midias digitais tem facilitado o acesso da comunidade global a esses
contetidos de forma répida e eficiente. A Twitch, a maior plataforma de streaming de jogos e
outros conteudos segundo a revista Veja, possui 140 milhdes de usudrios. A plataforma registrou,
em fevereiro de 2020, 3 milhGes de emissoras mensais € 15 milhdes de usuarios ativos diarios,
com uma média de 1,4 milhdes de usudrios simultaneos. Diante desses nimeros impressionantes,

surge uma questdo relevante: por que as pessoas assistem as competigoes de E-sports? Esta
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pergunta ¢ fundamental para entender o crescimento exponencial dessa industria e os fatores que
contribuem para seu sucesso e popularidade.

No artigo "What is eSports and why do people watch it?", Juho Hamari (2017) apresenta
uma pesquisa quantitativa detalhada sobre o cenario dos E-sports, com o objetivo de
compreender as motivagdes que levam as pessoas a consumir esses conteidos. Hamari identifica
uma variedade de razdes para o interesse dos espectadores, incluindo a competitividade das
partidas, o drama inerente as competi¢oes, a interagao social proporcionada pelo ambiente dos
E-sports, a aquisicdo de conhecimento sobre os jogos, e outros. Esses diversos fatores
evidenciam que ndo existe uma Unica razdo que explique o apelo dos E-sports, mas sim um
conjunto de motivagdes que torna esse fenomeno extremamente atraente e consumivel. “Os fas
de e-sports podem ser fas de um determinado género de jogo, um titulo, um jogador, uma equipe,
uma identificacdo nacional e, mesmo em casos raros, um torneio em particular” (Taylor, 2012, p.
189).

Os E-sports ilustram a expansao das midias digitais, permitindo que diferentes razdes e
desejos de consumo sejam atendidos. A capacidade dos E-sports oferecerem multiplas formas de
engajamento contribui significativamente para seu crescimento e popularidade, refletindo uma
tendéncia mais ampla na industria do entretenimento. Conforme apontado em artigo da revista

Purpose (2022).

Os jogos digitais também criam novas possibilidades de sonhar com um futuro melhor,
especialmente para as camadas mais vulneraveis da sociedade. Nos ltimos anos, games
mobile como o Free Fire tém modificado a forma como as periferias acessam 0s jogos,
contribuindo para uma democratiza¢ao do ingresso nesse universo (Purpose, 2022).

Essa acessibilidade amplia o impacto social dos jogos digitais, permitindo que jogadores
de diversas origens possam participar e se beneficiar das oportunidades oferecidas pelos esportes
eletronicos, criando um ecossistema inclusivo e diversificado.

Os jogos passaram a representar para as comunidades muito mais do que apenas uma
atividade de entretenimento; eles se tornaram um conjunto de experiéncias que os jogadores
vivenciam dentro daquele ambiente e universo especifico, como aponta Hamari (2017). Essa
vivéncia se estende por meio de competigdes, eventos presenciais e, com destaque, as produgdes
audiovisuais, todos os elementos que contribuem para a criagdo de uma identidade coletiva e uma

conexao emocional profunda com o jogo. Dessa forma, os jogos transcendem a simples interag@o
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com o software, integrando-se as vidas dos jogadores e as dindmicas culturais das comunidades
que os cercam (Christophers; Scholz, 2009).

Nesse momento, abrirei um paréntese pessoal enquanto fa do produto que aqui
apresento, me identificando como uma aca-fan, conceito apresentado por Jenkins (2006) de
académicos que se identificam como fas, aqui me coloco como fa e participante da comunidade
que analiso.

O CBLOL entrou na minha vida em 2017, lembro-me que havia acabado de lancar a
skin ‘PROJETO: Vayne’, uma roupa colecionavel do jogo para a personagem Vayne. Essa era
uma cole¢dao que chamou muita aten¢do na época, € consequentemente virou topico de conversa
entre os meus amigos. Em 2017, eu passava por um momento de readaptagdo aos grupos que eu
pertencia na escola, formando novas amizades e tentando me enturmar com novas pessoas €
fortalecer a amizade com algumas das pessoas que eu ja conhecia a anos, € 0 LOL ¢ o CBLOL
foram os auxiliadores. O campeonato e o jogo se tornaram topicos das nossas conversas, até¢ que
em um momento eu me tornei uma fa daquele cenario, para além das conversas com meus
amigos, eu fui abragada por um jogo e um universo que me acompanha até os dias de hoje.
Muitas das amizades que fiz durante esses anos permanecem comigo, nossas conversas mudaram,
os periodos de vida sdo diferentes, mas ainda sdo algumas das melhores memorias que tenho.

Em algum momento, ndo me recordo exatamente, meu irmdo também comecou a gostar
de LOL, ele sempre foi melhor que eu jogando, mas isso ndo impedia que a competi¢do € 0 jogo
se tornassem uma paixdao em comum entre nos. Nossas conversas vez ou outra eram tomadas por
esse topico, fosse sobre algum meme, algum campeonato, alguma explicagao sobre o jogo. O
CBLOL e o League Of Legends, se tornaram familiares, em seus mais diversos sentidos!

Nao consigo dizer com precisao qual foi o momento que a chavinha virou e o CBLOL
passou a ser algo tdo importante para mim, mas em algum momento isso mudou. Eu passei a
acompanhar os jogadores, a competi¢do, entender os memes, interagir com pessoas, eu me tornei
parte daquele universo. Apds a pandemia, em 2022, tive meu primeiro contato - eu pensava que
era - com a CBLOL FAN FEST, onde fui com alguns amigos at¢é um bar assistir a final do
campeonato que acontecia naquela temporada, eu pensava ser o primeiro contato mas me lembrei
que em 2019 eu havia participado de um evento semelhante com outros amigos. O evento era
como 0s encontros em bares para assistir partidas de futebol, mas nesse caso  estdvamos

assistindo as finais do Campeonato Brasileiro de League Of Legends, éramos apenas um bando
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de nerds querendo compartilhar aquele momento com os amigos e outras pessoas, o sentimento
de identificagdo com esse universo apenas crescia.

Até que eu deixei de ser apenas uma fa, e me tornei produtora desse universo, em 2023
ajudei a organizar minha primeira CBLOL FAN FEST, a minha primeira grande oportunidade e
porta de entrada para os E-sports como profissdo, mas ndo se engane, faziamos os eventos pela
paixdao, o lucro era pouco ou quase nulo. Entretanto, ver a alegria das pessoas, compartilhar
aquele momento, vibrar e torcer junto, valia a pena por todas as dores de cabeca e grandes
esforcos que faziamos para os eventos acontecerem.

Em 2024, continuando a organizar eventos, me deparo com a oportunidade de me juntar
ao universos dos E-sports de uma forma diferente, como membro de uma organizacio exercendo
minha profissdo como comunicadora, dessa vez eu estaria lidando diretamente com a comunidade
de uma grande organizagdo através das redes sociais. E em 2025, mesmo ap6s o final do CBLOL,
tenho a oportunidade de retornar a esse sonho e a essa comunidade que tanto me acolheram e se
tornaram casa. Eu trabalhei na LTA, liga que surgiu apos a fusao das ligas americanas e o fim do
CBLOL, mas dessa vez ndo em uma Fan Fest, era no backstage daquela competi¢do. Dessa vez,
eu era a produtora do memes, das referéncias, das interagdes com os fas, eu estava no meio
daquele cenario que um dia me apaixonei € me acolheu! Eu pude repassar esse meu amor para as
pessoas que estavam na arena presencialmente, mas também para aqueles que estavam
acompanhando pelas redes sociais. E pude ver meu time ser campedo da primeira LTA da
historia!

Com a oportunidade de viver as diversas faces da competicdo, como fa e como
profissional, vejo que a competicdo e o jogo tem algo além da interacao tecnologica, tem amor,
identificacdo e acolhimento. O E-sports ¢é casa, € o local onde pessoas podem se unir a outras,
formar amizades, encontrar amores, viver a experiéncia do torcer coletivo, se sentir parte de algo
que ¢ grande, mas ao mesmo tempo ¢ pequeno e € proximo. E que todos os dias nos entregam as

melhores experiéncias e os melhores momentos, esses que jamais iremos nos esquecer.
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2.3.1. AINTERSECAO ENTRE AUDIOVISUAL, CULTURA DE FAS, REDES
SOCIAIS E E-SPORTS

A produgao audiovisual e os E-sports comunicam-se entre si pelos proprios jogos serem
produtos audiovisuais, que requerem profissionais especializados para sua relagdo, pela
necessidade de transmissdo dos campeonatos e pela atuagdo de profissionais especializados dessa
area, mas também pela criagdo de contetidos que engajam a comunidade e expandem o universo
dos jogos para além das competi¢des e das telas de computadores. A unido de imagens e sons que
acontece nessas producdes, tal qual nos games, pode se converter em experiéncias Unicas €
inesqueciveis, capazes de encantar e mobilizar multiddes de fas, além de fortalecer o negocio dos
videogames.

Um dos primeiros exemplos de adaptagdo de jogos para a industria cinematografica € o
filme Cyber Ninja, produzido em 1988 pela Namco, uma empresa globalmente reconhecida pelo
jogo Pac-Man. Este feito marcou o inicio de uma longa tradi¢ao de transposi¢ao de jogos para
produgdes audiovisuais, de acordo com levantamentos feitos.

Desde entdo, os jogos tém se desdobrado em diversas formas de midia. Uma das mais
recentes e amplamente aclamadas € a série Arcane, produzida pela Riot Games em colaboragao
com a Netflix, empresa responsavel pelo jogo League of Legends. A série ¢ uma animacao,
langada em 2021 através da plataforma de streaming Netflix, onde a mesma foi dividida em duas
temporadas, a mais recente em 2024, contando com nove episddios em cada temporada. O jogo
League Of Legends explora o mundo de Runeterra, uma terra magica composta por diferentes
reinos, entre eles Zaum e Piltover, onde se passa a série. Arcane nao apenas expande o universo
do jogo, mas também contribui para a constru¢do e consolidagdo da marca, refletindo a
importancia crescente da producdo audiovisual no ecossistema dos E-sports. A série Arcane
alcancou o primeiro lugar em 38 paises, conforme relatado pelo portal Mundo Conectado (2021).
Além de sua presenca em diversas plataformas, como sites e ativagoes fisicas.

Esse processo, que “se desenrola por meio de multiplas plataformas de midia, com cada
novo texto contribuindo de maneira distinta e valiosa para o todo” (Jenkins, 2009, p. 138),
configura-se como um processo de transmidia. Transpondo essa realidade para os produtos
derivados do League Of Legends, esse processo contribui para o todo narrativo, sendo
praticamente inevitavel na era das redes sociais, quando os contetidos sdo replicéveis e pensados

na distribui¢do em diversas plataformas de midias distintas.
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Figura 15. Poster da série Arcane, com personagens do jogo League Of Legends.

ARCANE

LEAGUE ~LEGENDS

Fonte: disponivel em ndgames.com.br. Acesso em: 02/02/2025

Figura 16. Ativagao fisica de Arcane no VLT do Rio de Janeiro.

Fonte: disponivel em propmark.com.br. Acesso em 02/02/2025.

A producdo também se destacou na drea musical, uma de suas musicas tema, " Enem)",
criada em colaboragdo com a banda Imagine Dragons, atingiu a marca de 1 bilhdo de streams,
conforme aponta o Portal Popline (2022). Esse sucesso demonstra o impacto global da série, que
nao apenas cativou o publico por sua narrativa envolvente, mas também se consolidou como uma
experiéncia transmidia, integrando diferentes formas de midia e expandindo seu alcance para

além do audiovisual tradicional.

A parte mais importante de um negocio para os jogadores sera sempre 0s jogos, mas
sabemos que tudo o que complementa esses jogos € vital para uma experiéncia completa.
Seja pelos esports que ajudam os jogadores a aspirar a gloria, ou pelos programas de TV
e musicas que os ajudam a compartilhar os mundos que amam com pessoas que nao
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amam jogos tanto quanto eles, ou até mesmo por algo que ainda ndo pensamos, atender
um jogador significa mais do que apenas atualizar o jogo que eles amam. (Laurent;
Nicolo, 2022.)

Seguindo a estratégia da Riot Games de oferecer aos jogadores mais do que simples
atualizagdes dos jogos, mas um universo completo de experiéncias compartilhaveis, observamos
uma expansdo significativa na produ¢do de contetdos audiovisuais relacionados a esses
universos. Essa expansao inclui a criacdo de videos promocionais para campeonatos, produgao
de musicas que representam o jogo € o universo que ele encapsula, e o desenvolvimento de
novos tipos de midias e produgdes.

Todas essas producdes se relacionam também com a pratica de cultura dos fas e com o
negocio dos games, que sdo impulsionados pelas redes sociais, que no contexto dos esportes
eletronicos se manifestam de forma intensa. No meio dos E-sports, as redes sociais possuem um
papel fundamental na constru¢do e interag@o entre o fa e o produto admirado, diferente de muitos
produtos audiovisuais e de entretenimento onde a interagdao do publico é passiva, o consumidor
nao interage com o produto e ndo compartilha suas opinides sobre 0 mesmo, nos E-sports os fas
se organizam e interagem com o produto de forma ativa.

Terreno fértil e rico para cultura de fas, as redes sociais se convertem em espago de
encontro, discussao, organizagao e negdcios relacionados aos E-sports. Temos por defini¢ao de
Redes Sociais como espacos virtuais organizados através de uma interface virtual que conecta
pessoas, essa conexdo pode ser feita por interesses em comum, desejos e curiosidades, ¢ um
espaco de trocas e interagdo, assim como aponta Zenha (2018). De tal modo, quando transpomos
esses estudos e definigdes para o esporte eletronico, vemos que os fas se articulam de forma
online, em redes sociais, plataformas de streaming e plataformas de comunicagdo. Os fas nao
apenas seguem tendéncias, mas co-criam ativamente aquele universo junto a marca.

A cultura de fas desempenha um papel crucial nas produgdes audiovisuais € nos
E-sports, as redes sociais e as produgdes audiovisuais veiculadas pela web tornam-se terreno
fértil que os fas se encontrem e se organizem, consolidando e ampliando as possibilidades dos
E-sports para novos publicos.

Quando falamos sobre cultura de fas ¢ importante definir o que € fa e como eles se
organizam, entretanto, ¢ uma area de estudos que tém se desenvolvido e aperfeicoado ao longo

dos ultimos anos, obtendo avangos nos estudos que se debrugam sobre esse conceito.
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Em 1930, na Escola de Frankfurt comeg¢am os primeiros estudos sobre as culturas e as
massas, Adorno ¢ Horkheimer tinham uma visao das culturas de massa de forma pessimistas, os
individuos estariam a mercé e subordinados ao mercado, que oprime o individuo que ¢
conveniente com aquilo que o mercado o oferece, acritico e apatico (MARTINS e SOUZA,
pag.2, 2012). Nos anos 50 e 60, os estudos do CCCS - Centre for Contemporary Cultural
Studies, trazem a luz novas formas de pensar sobre as culturas de massa e consumo, entendendo
que a cultura é uma constru¢do social cotidiana, onde o individuo estda em primeiro plano.
Segundo Souza e Martins, nesse contexto, levaria em consideragao a capacidade dos individuos
de construir os proprios sentidos das mensagens que recebem, onde essas compreensoes estao
integradas no contexto em que os individuos se encontram, impactado por segmentos
identitarios, que afetam a comunicacdo de massa e producdo de entendimentos, atingindo a
forma como eles podem ou ndo integrar outros grupos sociais (2012, p. 4, apud DALMONTE,
2002, p.20).

A partir da desvitimizacdo dos fas, ¢ possivel compreender suas praticas como
manifestagdoes de uma subcultura ndo necessariamente orientada pela rebeldia, como os
punks foram caracterizados, mas pela identificagdo estética. De acordo com Sarah
Thornton, sdo culturas de gosto que abrangem grupos de pessoas que compartilham
preferéncias, formas de consumo de midia e buscam pessoas com predilecdes
semelhantes as suas (SILVEIRA, 2009, p. 5). [...].(SOUZA e MARTINS, 2012, p. 4-5).

Portanto, os fas se uniriam por questdes e gostos em comum, formando o que sdo
conhecidos como “Fandom”, origindrio das palavras inglesas ‘fan' (fa) e ‘kingdom’ (reino). Esse
termo ¢ usado para designar as comunidades de algo, uma pessoa, ou um produto especifico,
assim como aponta Martins e Souza (2012). Alguns fandoms recebem nomes, que dao uma
identidade ao que fazem parte, por exemplo, fas da antiga banda One Direction, eram conhecidos

como ‘Directioners’, fas do cantor Justin Bieber como Beliebers’, entre outros.

Representa mais do que um simples grupo de amigos reunidos para conversar sobre um
gosto em comum; ¢ um verdadeiro dominio de amplitude global, ativo, envolvido,
consumidor e produtor de conteudos. De acordo com Henry Jenkins, em seu estudo
sobre os fas, aderir ao fandom ¢é uma transi¢ao do isolamento sociocultural rumo a uma
participag@o ativa em um grupo receptivo as suas producdes € no qual ha um senso de
pertencimento (SILVEIRA, 2009, p.11). Assim, é gerado um sentimento de comunidade,
formada as vezes por até milhares de fas, unida por dividir os mesmos interesses, mas
também por valorizar a reunido e o debate de ideias, o compartilhamento de experiéncias

e conhecimentos, capaz de transformar reagdes pessoais entre individuo e objeto em
interacdes sociais: de fa para fa, de fas para com o produto e de fas para os produtores. A
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mobilizagdo dos fandoms extrapola tanto o meio original do proprio objeto de consumo,
como também o espaco virtual — visivel em manifestagdes como cosplay ou flash mobs
(ESTEVAO, 2011, p. 9). (SOUZA e MARTINS, 2012, p. 4-5 apud SILVEIRA, 2009,
p.11; ESTEVAO, 2011, p. 9).

Por um longo periodo, essas comunidades se restringiam ao ambiente online,
interagindo principalmente através de jogos e foruns virtuais. No entanto, atualmente, elas tém
conquistado espacos fisicos, lotando estadios e ampliando sua presenca nas redes sociais, como
j& aconteceu no passado com fas de artistas e radionovelas, por exemplo. Essas interagdes sao
cada vez mais dindmicas, envolvendo tanto a comunicacdo entre os proprios fas quanto a
interacao com times € empresas do cenario dos E-sports. “Uma comunidade virtual € construida
sobre as afinidades de interesse, de conhecimentos, sobre projetos mutuos, em um processo de
cooperacdo ou de troca. Tudo isso independentemente das proximidades geograficas e das
filiagdes institucionais (LEVY, 2008, p. 127).”. Ha uma cultura de participagio, como aponta
Jenkins (2008), entre os fas e os produtos gerados pelas empresas. A cultura de participagao
“representa o convite aos fas e consumidores em geral a produzir e difundir, sem fins lucrativos,
novos conteudos a partir da adaptacdo e conformagdo de produtos culturais” (MARTINS e
SOUZA, 2012, pag. 5). Isso se daria através da convergéncia mididtica e apropriacao tecnoldgica
por parte dos fas, que recriam e recirculam conteudos criados e distribuidos pelos grandes

sistemas mididticos, assim como aponta Jenkins (2008).

Sdo formas ndo apenas de protesto a favor da interferéncia do consumidor naquilo que
consome, mas também de manter o objeto de interesse permanentemente se renovando e

se recriando, de maneira independente da logica de produgdo industrial. Assim, o fa ndo
estd mais preso exclusivamente ao que € distribuido pelo conglomerado ou empresa de
midia para interagir e consumir: ele mesmo pode contribuir para o universo de que é
aficionado, criando para si e para os outros que compartilham de seu interesse. Nesse
contexto, expandem-se vivamente na internet desenhos ¢ pinturas (fanarts), ficgdes e
poemas (fanfictions), musicas, videos e filmes (fanvideos e fanfilms), periddicos
(fanzines) ¢ websites de varios teores (agregadores de conteido, foruns de discussdo,
hospedagem de producdes de fas, blogs, comunidades e paginas em redes sociais).
(SOUZA e MARTINS, 2012, p. 6.).

O CBLOL, ao langar uma campanha que destaca a comunidade e aborda aspectos que
os membros dessa comunidade podem compreender, engaja-se em um processo de branding e
constru¢do de identidade de marca intensiva. José Roberto Martins (2000, p. 197) define o

conceito de valor de marca como sendo “tudo aquilo que uma marca possui, de tangivel e
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intangivel, e que contribui para o crescimento sustentado de seus lucros. E o somatério dos
valores e atributos das marcas, que devem se transformar em lucros para os seus proprietarios e
acionistas.” Esse entendimento abrange tanto os aspectos materiais da marca quanto os
intangiveis, como a percep¢do do consumidor, o reconhecimento e a fidelidade & marca. A
importancia desse conceito reside no fato de que ele reflete o potencial de uma marca ndo apenas
em gerar receitas, mas em garantir a longevidade de seu sucesso no mercado, traduzindo esses
atributos em resultados financeiros concretos.

Nos Hype Videos, o objetivo ¢ fortalecer a conexdo com a comunidade e promover
tanto o campeonato quanto o proprio universo do jogo, oferecendo um valor adicional que
transcende a simples experiéncia de jogo, assim como apontou Nicolo Laurent, ex-CEO da Riot
Games, quando disse “A parte mais importante de um negocio para os jogadores serd sempre 0s
jogos, mas sabemos que tudo o que complementa esses jogos ¢ vital para uma experiéncia
completa. Seja pelos E-sports que ajudam os jogadores a aspirar a gloria, ou pelos programas de
TV e musicas que os ajudam a compartilhar os mundos que amam com pessoas que nao amam
jogos tanto quanto eles.”.

Nas palavras de uma fa, fazer parte de uma comunidade ¢ se sentir pertencente, € sentir
que voce faz parte de uma familia, de algo onde seus sentimentos, opinides e desejos importam.
E a partir das redes sociais € outros, conseguir se conectar com pessoas que compartilham gostos
e interesses em comum, onde algumas dessas pessoas podem se tornar integrantes da sua vida
para além do fandom, sdo espacos e sentimentos de pessoas reais.

Quando vocé€ encontra uma marca que se importa de se identificar com vocé
pessoalmente, de compartilhar dos memes e referéncias que sdo usuais do fandom, vocé sente
que pertence a aquele produto, sente que vocé ¢ importante e aquele movimento que vocé faz
parte € real e palpavel. O produto e a marca tomam outros significados, eles deixam de ser algo
distante e intangivel e se tornam algo pessoal, que faz parte de mim e eu posso levar para o resto
da minha vida comigo.

Toda vez que eu assisto um video e entendo uma referéncia, eu me sinto pertencente, eu
lembro que em algum momento eu fiz parte daquilo, eu vivi aquela experiéncia, eu vi aquele
titulo, eu torci junto e me emocionei. SAo memorias que me motivam e me guiam todos os dias, e

carregarei comigo pela historia.
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3. ANALISE DA CAMPANHA DE MARKETING DO CBLOL EM 2023 E 2024

Entre os anos de 2023 e 2024 a empresa Riot Games produziu 2 diferentes materiais,
que aqui denominamos como Hype Videos, esses videos se destacam pelo seu tom altamente
focado na comunidade, e na participacao dos fas no cenario de League Of Legends no Brasil.

Nos textos abaixo, faremos uma contextualizacdo de conceitos como cultura de fas,
Hype Videos, e como tudo isso se atrela ao CBLOL. Além da analise de contetido nos videos

apresentados pela empresa.

3.1. CONTEXTO E DESENVOLVIMENTO DA CAMPANHA “CBLOL DIFF” E “O
CBLOL E A CBLOL - NOS SOMOS A COMUNIDADE BRASILEIRA DE LEAGUE OF
LEGENDS”

Em 2023, a Riot Games d4a novos passos no Brasil para estabelecer uma identidade de
marca mais robusta e gerar um engajamento mais profundo por meio de produgdes audiovisuais.
Inicia-se, entdo, a campanha "CBLOL DIFF", dois videos lancados no ano de 2023, ¢ “O
CBLOL e A CBLOL - A Comunidade Brasileira de League Of Legends”, um video lancado em
2024, que buscam narrar situagdes, piadas, momentos marcantes e historicos da comunidade
brasileira de League of Legends. O objetivo ¢ fortalecer o engajamento com a comunidade e
destacar o CBLOL como um campeonato Unico e diferenciado. Para realizar a andlise da
campanha, abordaremos as produ¢des audiovisuais feitas pela empresa entre 2023 e 2024, um
total de 3 videos, inspirados na Anélise de Conteudo proposta por Bardin  (1998), sendo uma
abordagem quantitativa e qualitativa do contetido analisado.

Seguindo os estudos de Bardin (1998) e sua proposta de desenvolvimento para uma
Analise de Conteudo, utilizamos suas instru¢des para tal. Sendo elas, identificar o problema
realizando uma revisao da literatura, e levantar questdes de pesquisa e hipoteses. Posteriormente,
definir qual o material seria analisado, o periodo, e dividir esses elementos em categorias, para
que fosse possivel uma amostragem desses resultados de maneira clara, e o esclarecimento dos
dados obtidos.

Em um primeiro momento, foi necessario definir de forma técnica o contetido analisado,

quais seriam, o periodo de tempo, os produtos, de tal modo que chegamos a selecdo de trés
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diferentes materiais, todos produ¢des audiovisuais. Sendo eles, ‘CBLOL DIFF | Isso aqui ¢
diferente de tudo’, lancado em 16 de Janeiro de 2023, com duragdo de 7 minutos e 16 segundos;
‘CBLOL DIFF | Ainda preciso explicar’, langado em 7 de Junho de 2023, com duracdo de 4
minutos e 18 segundos; ‘O CBLOL e A CBLOL | N6s Somos a Comunidade Brasileira de
League Of Legends.’, 17 de janeiro de 2024, com duracdo de 3 minutos e 42 segundos.

Seguindo a analise, definimos o modo de andlise de cada aspecto da narrativa, ela seria
debrucada em dois topicos: Elementos de referéncia ao jogo, sendo eles momentos em que citam
personagens do jogo, falas dos personagens, algo que seja estritamente fechado ao universo
criado pela empresa; e Elementos de referéncia a comunidade, esses sendo momentos marcantes,
piadas, memes, referéncias a jogadores, a competicdo, e criagdes da comunidade, focando em
aspectos que apenas aqueles que acompanham muito o necessario poderiam entender as
referéncias apresentadas nos contetidos. De tal modo, iniciamos a andlise de conteudo, branding
e producdo de contetido da Riot Games.

A Riot Games adota uma nova abordagem no inicio de seu branding, considerando

como.:

[...] uma forma de gerenciar marcas de forma estratégica, na inten¢do de seguir seu
crescimento e otimizar sua relagdo com o publico-alvo, sempre com o foco de agregar
valor 2 marca e ndo apenas aumentar o valor econdmico de um produto. Trata-se,
portanto, de um valor simbolico que visa alcancar os desejos do consumidor.
(Conceigdo, 2021, p.5).

Dessa forma, a Riot Games utiliza de videos conhecidos na comunidade como "Hype
Videos". Esses videos sdao projetados para maximizar a viralizagdo e o engajamento da
comunidade, semelhante aos Fashion Films na industria da moda. Os Fashion Films sao
produgdes audiovisuais de curta duracdo, geralmente com até dez minutos, criadas para
promover cole¢des e campanhas de moda (Campos, 2023). Esses filmes sdo caracterizados por
sua capacidade de criar uma forte conexao emocional com o publico-alvo, através de uma
estética cuidadosamente elaborada e uma narrativa envolvente. De forma analoga, os Hype
Videos tém o objetivo de capturar e amplificar a paixdo dos fas e promover o envolvimento com
o universo dos E-sports de maneira impactante e memoravel.

O dossié intitulado "Fashion Films: Tendéncias e Vigéncias na Comunica¢ao de Moda"

(Fashion Films: Trends and Terms in Fashion Communication), elaborado por Amanda Queiroz
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Campos (2023), oferece uma analise detalhada sobre o fendmeno dos fashion films e seu papel
emergente na comunicacdo de moda. O dossié explora como esses filmes tém se consolidado
como uma ferramenta crucial para marcas de moda, permitindo uma conexdo mais profunda e
emocional com o publico, a0 mesmo tempo em que ampliam as possibilidades de narrativa visual
e estética. Amanda Queiroz Campos (2023) destaca que os fashion films transcendem o mero ato
de promocdo de produtos, operando como veiculos de expressdo artistica e construgdo de
identidade de marca. Eles possibilitam que as marcas criem narrativas ricas e envolventes que
ressoam com os valores e aspiragdes de seu publico-alvo. Além disso, o dossié€ aponta que esses
filmes sdo particularmente eficazes em um ambiente digital, onde o consumo de contetido ¢ cada
vez mais visual e interativo.

A analise de Campos também aborda as tendéncias que impulsionam a criacdo dos
fashion films, como a crescente valorizagdo da estética e do storytelling no marketing de moda,
bem como a necessidade das marcas de se diferenciarem em um mercado altamente competitivo.
A autora examina a evolugdo dos fashion films desde suas primeiras manifestacdes até sua atual
posicdo como uma estratégia de comunicacdo indispensavel para marcas de luxo e high-end.

Ao tragar um paralelo entre os fashion films e os Hype Videos, utilizados no contexto
dos E-sports, & possivel observar diversas semelhangas na abordagem e nos objetivos dessas
producdes audiovisuais. Ambos os formatos utilizam narrativas visuais poderosas para construir e
reforcar a identidade de uma marca ou evento, buscando estabelecer uma conexao emocional
com o publico. Assim como os fashion films utilizam a estética e a atmosfera para envolver os
espectadores, os Hype Videos em E-sports utilizam uma combinagdo de imagens dinamicas,
musica impactante e referéncias culturais especificas para criar uma sensagao de pertencimento e
entusiasmo entre os fas. Além disso, tanto os fashion films quanto os Hype Videos operam como
ferramentas de branding, contribuindo para a criacdo de uma identidade coesa e distinta. Eles
funcionam como uma ponte entre a marca e seu publico, ndo apenas promovendo produtos ou
eventos, mas também construindo uma narrativa que reflete os valores e a cultura da comunidade
a qual pertencem.

Segundo Shaz Smilansky (2009), os consumidores desejam uma conexao mais profunda
com as marcas que consomem, e isso pode ser feito através do marketing de experiéncia, onde a

marca produz mais coisas a fim de se conectar com seu publico.
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Os consumidores de hoje estdo fartos de serem inundados com interminaveis anuncios e
mensagens invasivas que os incentivam a comprar produtos que se afogam num mar de
ruido. Eles querem que as marcas se envolvam com eles, que agreguem valor as suas
vidas, que lhes deem algo em troca. Os consumidores aspiram aos estilos de vida
retratados pelas suas marcas favoritas; querem fazer parte da marca e do que esta
associado a ela, e querem mergulhar nas marcas que amam. Depois que se tornam leais,
eles comegam a fazer marketing para vocé. E por isso que o mundo do marketing de
hoje, as marcas lideres estdo competindo em uma nova era: a era do marketing

experiencial (Smilansky, 2009, p.5).*

E possivel fazer um paralelo entre o marketing de experiéncia e a relacdo entre marca e
fa nos E-sports. Os fas querem receber algo além do produto, eles gostam da conexdo gerada

com a marca, da forma como a interagao ¢ feita e os sentimentos sdo desenvolvidos.

Figura 17. Comentario sobre o video do CBLOL no dia do langamento.

%,é tabssssss #LTAS...
A=
% MEUDEUSOLEKO & @&

Mais uma vez sensacionais nos videos de

hype, firma!!! A comunidade unida e pronta

para mais um split de #CBLOLDiff (cada vez
mais orgulhosa de fazer parte disso @)

Fonte: disponivel em x.com/LTAsul. Acesso em: 12/02/2025.

Esses videos servem como uma ferramenta de engajamento, amplificando o
envolvimento dos fas e refor¢ando a identidade do campeonato e da comunidade, contribuindo
para a constru¢do de uma marca soélida e duradoura nos E-sports, assim como aponta Leo
Bianchi, jornalista brasileiro, em matéria ao portal UOL (2022), “construir personagens tira a liga

da bolha e a coloca como algo palpavel a muita gente que nem imaginava em assistir a esportes

4 Today’s consumers are bored of being inundated with endless invasive adverts and messages urging them to buy
products that drown in a sea of noise. They want brands to engage with them, to add value to their lives, to give
something back. Consumers aspire to lifestyles that their favourite brands portray; they want to be a part of the brand
and what is associated with it, and they want to immerse themselves in the brands they love. Once they become
loyal, they start to do your marketing for you. This is why the marketing world of today, and leading brands, are
competing in a new era: the era of experiential marketing. (Shaz Smilansky, pag.5, 2009. Tradugdo nossa.)
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eletronicos. Ainda que, hoje, o cenario ndo dependa disso, o longo prazo ¢ sempre o melhor
plano.”

Nos Fashion Films, a principal intengdo ¢ promover as colegdes de moda das marcas,
destacando produtos e tendéncias de maneira estética e narrativa envolvente. Ja nos Hype Videos,
para além da promoc¢ao da marca e produto com uma narrativa e estética envolvente, despertar
algo no fa e trazer referéncias daquele fandom para as telas € uma das estratégias de engajamento
e produgdo, fazendo com que esses produtos obtenham novos significados para a comunidade

que 0 consomem.

3.2. MATERIAL ANALISADO DA CAMPANHA “CBLOL DIFF” E “O CBLOLE A
CBLOL - NOS SOMOS A COMUNIDADE BRASILEIRA DE LEAGUE OF LEGENDS”

A andlise do contetido deste trabalho se debruca sobre os videos da campanha “CBLOL
DIFF”, realizada pela Riot Games entre os anos de 2023 e 2024. Serao 3 videos, dois produzidos
no ano de 2023, e um no ano de 2024. Estes videos fazem parte de uma série de produgdes
audiovisuais que t€ém como objetivo ndo apenas promover o campeonato, mas também reforgar a
identidade inica do CBLOL dentro do cenario global dos E-sports.

Para tal, dividimos a analise entre dois topicos diferentes: Elementos e referéncias ao
jogo e Elementos e referéncias a comunidade. Dessa forma, conseguimos mensurar os elementos
que se diferenciam e se assemelham nos videos, e obter mais informacdes sobre a capacidade de
propagacao e apre¢o da comunidade pela campanha e elementos abordados. Em um primeiro
momento, faremos uma analise dos videos separadamente, apresentando seus elementos e
narrativas, e posteriormente, uma analise geral de todos os videos com os elementos e pontos

onde todos os videos se assemelham e juntos constroem uma narrativa Unica.

3.2.1. “CBLOL DIFF | ISSO AQUI E DIFERENTE DE TUDO.”

O primeiro Hype Video dessa campanha foi intitulado ‘CBLOL DIFF | Isso aqui ¢

diferente de tudo”, lancado no dia 16 de Janeiro de 2023, com 07 minutos e 16 segundos de

> CBLOL DIFF | Isso aqui ¢ diferente de tudo. Disponivel em:
https://voutu.be/ZeS8RgN_Y4ql?si=f14NvQzagYKmoaBg.
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duragdo, sendo a abertura do primeiro splif® da temporada de 2023 e marcando o inicio da
campanha de marketing do Campeonato Brasileiro de League of Legends (CBLOL) para a
temporada. A narrativa segue Didi, uma personagem que representa a comunidade brasileira de
League Of Legends, enquanto ela ¢ transportada para uma realidade alternativa, onde explora o
universo do CBLOL de uma maneira imersiva e simbdlica. Ao longo do video, Didi vivencia
diversas situagdes que refletem a intensidade e a paixao caracteristicas da comunidade de fas do
CBLOL. A produgdo incorpora uma série de referéncias culturais que ressoam diretamente com

os espectadores, desde cenas iconicas de partidas passadas até elementos visuais € sonoros que
evocam a atmosfera inica do campeonato.

A narrativa do video "CBLOL DIFF | Isso aqui ¢ diferente de tudo" se constroi em torno
da ideia de que o CBLOL se destaca dos demais campeonatos de League of Legends ao redor do
mundo devido a caracteristicas culturais e emocionais que sdo intrinsecas ao publico brasileiro. O
video enfatiza a paixdo, a intensidade e a energia que tanto os jogadores quanto os fas trazem
para o campeonato, criando uma atmosfera distinta e envolvente.

Destrinchando o video de uma maneira mais significativa e em detalhes. Ao inicio do
video temos a apresentagdo da personagem Didi, ela pode ser considerada uma representagdo da
comunidade de League Of Legends. Ele esta ambientalizada em seu quarto, enquanto joga uma
partida do jogo homdnimo, na parede podemos ver imagens que fazem referéncias aos campeoes
- personagens jogaveis - do LOL. Na tela de seu computador, também ¢é possivel ver que a
mesma esta assistindo a uma partida do campeonato CBLOL, disputada entre paiN e Loud, que
ficou conhecida como uma das maiores rivalidades e quebrou recordes de audiéncia em
transmissoes. Seguindo a narrativa, Didi € interrompida por sua tia que a chama para pedir ajuda,
uma situagdo que ¢ comumente vivida por jogadores de jogos online, e que se tornou um meme
da comunidade, gerando a frase “ndo tem pause em jogo online”, onde as partidas ndo podem ser
paradas e os jogadores sdo comumente chamados por seus amigos ou familiares enquanto jogam

partidas onde nao podem ser pausadas.

¢ De acordo com dados levantados, o “split” se refere a temporada do jogo, nesse caso sfo duas temporadas de
competicao no ano, divididas em uma parte da competi¢do - primeiro split - sendo feito entre Janeiro e Julho, e a
segunda parte da competi¢@o - segundo split - entre Julho e Dezembro.
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Figura 18. Print do video, apresentagdo da personagem “Didi” e ambientacao.

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 11 de Fevereiro de 2025.

Dessa forma, nesse primeiro momento encontramos elementos de referéncia ao jogo,
como as imagens dos campedes do jogo colados na parede, sdo referéncias diretas a0 mesmo. E
Elementos de referéncia a comunidade, como por exemplo, ela joga uma partida do jogo
enquanto assiste ao campeonato, € a mesma sendo chamada por um familiar, que podemos
entender como uma referéncia ao “jogo online nao tem pause".

Ap0s esse primeiro momento introdutério, Didi € transportada para uma outra realidade,

nesse momento, comegam a surgir referéncias mais claras e fortes ao jogo e a comunidade.

Figura 19. Print do video, Didi conversando com o holograma do caster do cblol Takeshi.

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 11 de Fevereiro de 2025.



52

Takeshi ¢ um ex jogador profissional de League Of Legends, e atualmente atua como
caster - apresentador - dos campeonatos realizados pela Riot Games. Ele é o responsavel por
guiar Didi nesse novo universo que ela acaba de entrar. Logo ao inicio da conversa, temos um
Elemento de referéncia da comunidade, Takeshi fala que todos estdo esperando a Didi na “Rito”,
se referindo a um meme que ficou conhecido entre os jogadores de LOL, devido ao fato de nao
poder ser utilizado como nome da empresa dentro do jogo, como o nick - nome virtual - dos
jogadores, entdos os mesmos trocaram algumas palavras do nome Riot Games, € criaram a Rito

Gomes, apelido que a comunidade deu a empresa.

Figura 20. Print do video, santinho do jogador Ranger ¢ a tela do jogo.

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 12 de Fevereiro de 2025.

Em outro momento, Didi comega a explorar esse novo universo em que se encontra,
quando se depara com sua tia jogando LOL, e somos apresentados a novos personagens € novas
referéncias, tanto ao jogo quanto a memes da comunidade. O ex-jogador, e atual caster do Ilha
das Lendas’ e Head Coach - treinador - da equipe KaBum! IDL, equipe de competi¢do de League
Of Legends, Felipe “Ranger” Brombilla, ¢ apresentado como um santinho, enquanto a tia de Didi
cita uma frase marcante para os fas do cenario, “Solado maluco”, frase dita por Felipe “Yoda”
Noronha, ex-proplayer e streamer de LOL, onde a frase se tornou extremamente conhecida pelos

fas e membros da comunidade do game.

" Tlha das Lendas é um grupo brasileiro de streaming, fundado por Baiano em parceria com a Omelete Company. O
grupo foi formado no inicio de 2023 inicialmente como um grupo de streaming, mas depois evoluiria para uma
organizagdo de esports com IDL Esports (Leaguepedia, s.d., traducdo nossa).
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Figura 21. Print do video, Revolta representado sem cabelos.

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 12 de Fevereiro de 2025.

Didi entdo se dirige ao CBLOL, se deparando com um taxi que a espera para levar ao
stage da riot, a arena onde ocorrem as competi¢des. Didi se depara com o carro e fala “precisa
calibrar hein”, frase que faz referéncia a iconica mengao ao jogador Gabriel “Revolta” Henud,
“Calibra esse smite, Revolta”. Smite ¢ um ataque direcionado que causa dano significativo a
equipe adversaria ou outros elementos do mapa do jogo, a frase “Calibra esse smite” ¢ uma forma
de dizer que o jogador precisa melhorar aquela jogada e a forma como ele direciona esse ataque.

A frase pode ser ligada ao Revolta, poislogo em seguida somos apresentados a uma versao do
mesmo, onde ele aparece sem o cabelos, outro meme da comunidade de League Of Legends
brasileira, que consiste em fazer edi¢gdes de imagens dos jogadores retirando os cabelos dos
mesmos. Nesse momento, € possivel perceber como os Elementos da Comunidade e Elementos

do jogo se misturam, de forma com que aproximam os fas por meio de reconhecimento a algo

que eles produzem, assim como aponta Souza e Martins (2012, pag. 6), quando o fa interage e
reproduz o conteudo apresentado pelas empresas, ou da novos significados a outros elementos,

eles nao estdo mais presos ao que ¢ distribuido pelos grandes conglomerados, ele passa a

contribuir para o universo que lhe ¢ de interesse, e a partir disso, os fas conseguem criar e

ressignificar essas relagdes, tanto com 0 jogo quanto com o universo que o cerca.
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Figura 22. Print do video, Revolta conversa com Didi.

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 12 de Fevereiro de 2025.

A conversa entre Didi e Revolta se desenvolve, assumindo uma posigao critica e emula
frases ditas por streamers e torcedores, principalmente pelo Ilha da Lendas, como “Jogador sé
quer saber de bootzada e rede social” e “Os coreanos chegaram, mas isso aqui ¢ Brasil.”. Frases
que sdo citadas como memes, mas criticas a situagdo do CBLOL no cendrio internacional,
nenhum time brasileiro ganhou um mundial. Sendo esse um momento que busca muito dos

Elementos da comunidade para basear a narrativa, a marca demonstra que esta proximo ao fa.

Figura 23. Print do video, Yoda recebe Didi na Arena da Riot.

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 13 de Fevereiro de 2025.
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Revolta, representado como o taxista que leva Didi ao seu destino, direciona a mesma
para o Studio da Riot Games, também conhecida como Arena CBLOL. Nesse local ocorrem as
transmissoes ¢ as partidas do campeonato de League Of Legends, o espago se tornou um marco
para a comunidade, onde os fas se encontram nos finais de semana para torcer pelos seus times
do coragdo, e encontrar outros fas. A Arena CBLOL se tornou palco de grandes momentos para a
comunidade, e para o campeonato, os ingressos para as partidas presenciais esgotam muito

facilmente. Chegando na arena, Didi ¢ recebida por Yoda, ex-proplayer e atual streamer de LOL.

Figura 24. Print do video, Didi comega a explorar o universo do CBLOL.

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 13 de Fevereiro de 2025.

Apos ser direcionada por Yoda a outra area da arena, Didi se encontra presencialmente
com Takeshi, que diz precisar de aprovag¢do de Didi em algo para a proxima temporada do
CBLOL, assunto esse que ela ainda ndo sabe do que se trata. Nesse momento, Didi passa por
salas, onde em cada uma delas hé algo diferente que faz referéncia ao CBLOL. Na primeira sala,
ha a representacao de duas equipes que fizeram parte do cenario do CBLOL, e até 2023 eram as
equipes com mais titulos na competi¢do brasileira. Em laranja, um ninja representa a equipe
KaBum!, e o astronauta ¢ o simbolo da equipe INTZ. Didi faz mengao a servir bebidas aos dois
personagens, mas se depara com as mesas cheia de tacas e diz “s6 tem taca, n¢?”, referenciando a
quantidade de vitorias que as equipes tiveram. INTZ possui cinco titulos nacionais, € a equipe

mais premiada do Brasil, enquanto KaBum! possui quatro titulos nacionais. Didi, ao sair da sala,
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entrega uma dessas tacas a Takeshi, na comunidade existe uma piada sobre o mesmo ter
conquistado titulos de competi¢des latino-americanas, mas nunca conquistou um titulo no Brasil.
Didi e Takeshi passam por sucessivas salas, na segunda podemos ver uma cientista

trabalhando, e ao seu redor vemos diversas imagens dos jogadores da equipe Liberty, Takeshi
sinaliza a Didi que ao passar por aquela sala nao poderiam fazer barulho. Na ambientagdo, vemos
imagens e frases como “Método Liberty”, equipe essa que ficou conhecida na comunidade
devido aos seus métodos de jogo e treinamento que diferenciavam das demais equipes. A
cientista ¢ a antiga CEO da equipe Liberty, a mesma que se encontra “fazendo ciéncia”, um termo

que ¢ usado quando alguém tenta criar algo novo, ou trollar, no LOL.

Figura 25. Print do video, cientista trabalhando na sala da equipe Liberty.

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 13 de Fevereiro de 2025.

Na sala seguinte, vemos a torcida da equipe paiN Gaming, comumente conhecida na
comunidade como a equipe mais tradicional do cendrio, por ser uma das mais antigas, e os fas se
denominam como os fas mais tradicionais do cendrio. A equipe também ¢ conhecida por suas
torcidas organizadas, semelhantes as de futebol, que possuem uma estrutura de diretoria e bateria
na torcida. Takeshi referéncia a eles como “essa galera aqui ¢ diferente”, enquanto a torcida grita

o nome da LOUD, a maior rival da paiN no cenario de League Of Legends no Brasil.



57

Figura 26. Print do video, torcida da paiN Gaming.

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 13 de Fevereiro de 2025.
Na quarta sala, vemos um maestro orquestrando uma sinfonia para panteras. Essa ¢ uma

referéncia a equipe Furia, cujo seu simbolo ¢ uma pantera, e maestro ¢ uma referéncia ao

treinador da equipe, que aparece no video, e atende pelo nome homdnimo, Maestro.

Figura 27. Print do video, Maestro orquestrando uma sinfonia para panteras.

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 13 de Fevereiro de 2025.

A sala da equipe Red Canids ¢ ambientada com diversos bebés chorando, enquanto o

CEO da equipe Felippe Corradini, e seu socio JP Garcia, fazem anotagdes sobre os mesmos. Essa
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¢ uma piada da comunidade sobre a “Creche Canids”, ligado ao fator da equipe contratar
jogadores muito novos e com contratos muito longos, sendo uma equipe que teve por muitos anos

os elencos mais novos do cenario.

Figura 28. Print do video, sala da equipe Red Canids.

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 13 de Fevereiro de 2025.

A sexta sala fica a cargo da equipe LOUD, Takeshi diz a Didi que naquela sala as
pessoas estavam passando por um alinhamento, € que seria uma rivalidade que prometeria
quebrar a Internet. Nessa sala vemos Bruno “Playhard” Bittencourt, dono e fundador da equipe, e
Rodrigo “ElGato” Fernandes, ex-proplayer de Free Fire ° conversando, essa era uma rivalidade
que surgiu em outra modalidade, o Free Fire, e no LOL a LOUD havia acabado de conquistar seu
primeiro titulo, enquanto a LOS GRANDES havia acabado de chegar ao cenario de League Of
Legends. El Gato tenta conseguir a formula que fez a LOUD ganhar o CBLOL, enquanto

Playhard se nega a revela-la.

8 Free Fire € um jogo eletrénico mobile de agdo-aventura do género battle royale, criado pela desenvolvedora
vietnamita 111dots Studio e publicado pela Garena. [...] O principal modo de jogo consiste em cinquenta jogadores
que caem de paraquedas em uma ilha a procura de armas para eliminar os demais jogadores e equipamentos para
aumentar o tempo de sobrevivéncia na partida. Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Free Fire.
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Figura 29. Print do video, Bruno “Playhard” e Rodrigo “El Gato” Fernandes conversando.

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 13 de Fevereiro de 2025.

Takeshi finaliza levando Didi a uma sala roxa, as cores e os personagens fazem
referéncia as equipes Vivo Keyd e Fluxo. Na cena vemos Eduardo Kim, fundador da equipe Vivo
Keyd Stars, e Bruno “Nobru” Goes um dos fundadores da equipe Fluxo. Didi fica feliz ao ver
Edu na sala, e o mesmo responde que estava ficando com saudades, o elenco de League Of
Legends da Vivo Keyd havia se desfeito ao final do campeonato de 2020, retornando para o
cenario em 2023. Por outro lado, Fluxo havia acabado de entrar no cenario, oriundos do Free
Fire, se juntaram ao CBLOL em 2023. Didi fica surpresa ao ver Nobru na sala, manifestando
alegria dizendo “os boatos eram verdade mesmo”, enquanto Nobru responde com “Tava na hora
de furar a bolha”, pois a equipe ainda se mantinha muito proxima as suas origens, no Free Fire, e

dessa vez estavam alcangando outro espago.
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Figura 30. Print do video, Edu Kim e Bruno “Nobru” representando suas equipes.

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 13 de Fevereiro de 2025.

Didi entende sua funcdo naquele momento e comeca a conversar com os dois
personagens em cena, tentando encontrar palavras para descrever como seria aquela temporada
do CBLOL, e tentando entender se eles estariam prontos para viver essa experiéncia. Edu
manifesta que sim, e Nobru bate no brago flexionado enquanto diz “Eu vou chegar chegando, se ¢
que vocé me entende”, essa € uma referéncia ao campeonato mundial de 2022, onde o jogador
Diego “Brance” Amaral, causou uma confusao ao aparecer com a frase “Bot Gap” escrita no
braco, o movimento de Nobru ¢ uma referéncia a esse momento. Esse movimento, sem citar
nomes, abre brechas para compreensdes e inser¢cdes de outros membros da comunidade.

Uma pratica muito comum dos fas de League Of Legends ¢ acompanhar as janelas de
transferéncias de jogadores, acompanhando quais nomes deixam o cendrio, quais novos jogadores
fardo parte das equipes, ou quais jogadores trocaram de times. Nesse momento vemos Luis
“Showtana”, jornalista e criador de conteido focado em League Of Legends e CBLOL, ele ¢
conhecido no cendrio por fazer apuracdes dentro do cendrio e publica-las para o publico, sendo
considerada uma das fontes mais confidveis do cenario para informacdes das janelas de
transferéncia. Na cena podemos ver o mesmo escondido debaixo da mesa, escutando as conversas

enquanto divulga a informagao que Brance estaria na Fluxo, algo que de fato se concretizou.
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Figura 31. Print do video, Luis “Showtana” vaza informagdes de jogadores.
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Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 13 de Fevereiro de 2025.

Posteriormente, Nobru elogia Didi sobre a tatuagem que a mesma tem no brago, mais
uma vez vemos a referéncia ao meme do “Bot gap” de Brance. Didi nega ter uma tatuagem, pois
sua tia nunca deixaria, mas ao notar a mesma o espectador e os personagens sdo levados a
diversos flashes que apresentam memorias do CBLOL nos anos anteriores ao antincio de 2023.
Nobru sinaliza que aquilo era diferente de tudo que ele ja havia visto, € a primeira mengao ao
titulo do video, “Isso € diferente de tudo”.

Takeshi entra na sala e pergunta a Didi se a mesma estava pronta, se iria tankar -
aguentar - aquela responsabilidade. Didi aceita o contrato e assina, € assim temos o inicio da era

CBLOL DIFF.
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Figura 32. Print do video, Didi assina o contrato com o CBLOL.

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 13 de Fevereiro de 2025.

Apds andlise do conteudo do video apresentado, foi criada uma tabela a fim de
quantificar os dados obtidos através dos videos, e encontrar pontos que afirmam a tese do poder

de interagdo e identificacdo da comunidade através dos elementos apresentados.

Figura 33. Tabela de analise 1.

ELEMENTO ANALISADO REFERENCIAS AO JOGO REFERENCIAS A COMUNIDADE
QUANTIDADE DE MENCOES 5 32
PORCENTAGEM 13.5% 86.4%

Foram encontradas 37 mengdes e referéncias no video, sendo 5 de referéncias diretas ao
jogo, e 32 de referéncias diretas a comunidade, seguindo os critérios de diferenciagdo entre
referéncias antes apresentado, as referéncias do jogo representam apenas 13,5% do conteudo do
video, as referéncias a comunidade representam 86,4% do contetido apresentado. Destarte,
podemos concluir que a referéncia a Elementos da Comunidade ¢ um fio condutor que permite os

fas se conectarem com o conteudo representado em video.
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3.2.2. ‘CBLOL DIFF | AINDA PRECISO EXPLICAR?”

O segundo Hype Video desta campanha ¢ intitulado ‘CBLOL DIFF | Ainda preciso
explicar?’’, lancado no dia 7 de Junho de 2023, com 04 minutos ¢ 18 segundos de duragio,
iniciado o segundo split da temporada de 2023. Este video d4 sequéncia a narrativa estabelecida
pelo video anterior da campanha, reforcando a identidade do CBLOL como um campeonato
diferenciado no cenario dos E-sports. A narrativa do video "CBLOL DIFF | Ainda preciso
explicar?" foca na consolidagao da mensagem de que o CBLOL possui uma identidade tnica,
marcada pela intensa paixao dos fas, pela habilidade dos jogadores e pela atmosfera inigualavel
que caracteriza o evento. O titulo do video sugere uma resposta direta e confiante aqueles que ja
reconhecem o CBLOL como algo verdadeiramente distinto, enfatizando que a explica¢ao ja foi
dada através das emogdes e das experi€ncias proporcionadas pelo campeonato.

O video “CBLOL DIFF | Ainda preciso explicar?” retine diversos momentos marcantes
e piadas internas da comunidade de League of Legends, referenciando eventos e historias que os
fas reconhecem e com os quais se identificam. Essa abordagem permite que os espectadores se
sintam parte integrante do universo do campeonato, promovendo um sentimento de
pertencimento e identificacdo com a marca CBLOL.

Logo ao inicio do video, somos tomados por diversas referéncias, tanto ao jogo quanto a
comunidade. A narrativa se inicia com Hugo “Dioud” Padioleau, ex-jogador e caster francés que
jogou em times brasileiros, como paiN Gaming e Red Canids, e posteriormente se tornou

apresentador das competi¢cdes do CBLOL.

® CBLOL DIFF | Ainda preciso explicar?. Disponivel em: https://youtu.be/yvifzVHxKJs?si=s8tpCHI4wqfOLZeF.
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Figura 34. Print do video, Dioud com uma Kombi.

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 15 de Fevereiro de 2025.

Na mesma cena, podemos ver outras referéncias como o escrito “Rito Gomes”, que faz
alusdo a forma como os membros da comunidade brasileira se referem a empresa Riot Games, €
referéncias ao jogo, nas paredes temos posteres que dizem “Assassino, mago, lutador, atirador”
sendo essas algumas das classes de campedes existententes dentro do jogo, bem como imagens
que assinalam as posi¢des que essas classes podem ter no mapa do jogo, como meio, topo, bot,
suporte e jungle. Outra referéncia muito marcante ¢ o chapéu do campedo do jogo Teemo, que se

encontra pendurado no megafone da Kombi.
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Figura 35. Print do video, Dioud dentro da Kombi.

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 15 de Fevereiro de 2025.

Dioud recebe uma ligagdo dizendo que o mesmo deveria ir para um certo lugar, o
mesmo logo se prontifica e entra na Kombi. A Kombi comeca a apresentar sinais de problemas e
o Dioud comeca a conversar com o GPS sobre o horario de chegada ao local, nesse momento o
GPS possui uma voz distorcida, essa ¢ uma apresentacdo de um Elemento de referéncia da
comunidade, também conhecido como Bronziocre, um membro da comunidade que produz
videos para o Youtube recapitulando, de uma forma distorcida e engragada, os acontecimentos da
comunidade e dos jogos do CBLOL que ocorreram em determinada semana. O canal Bronziocre
¢ um dos grandes marcos da comunidade, com videos que chegaram a 6 milhdes de
visualizagdes, e recapitulagdes semanais que chegam a mais de 150 mil visualizagdes, sendo um
dos responsaveis pela propagacdo e criagdo de memes e referéncias para a comunidade de League
Of Legends. Nesse mesmo contexto, temos um Elemento de referéncia ao campeonato, Dioud
fala que com o atraso ndo conseguiria chegar em Recife a tempo, essa cidade deu palco a vitoria
de Dioud enquanto era membro da equipe Red Canids em 2017.

Bronziocre segue a fala dizendo que a “liga do entretenimento” comegaria em breve,
essa ¢ uma forma como os membros da comunidade nacional e internacional se referem ao
Brasil, s@o poucos ou inexistentes os resultados brasileiros em competicdes internacionais de
League Of Legends, nao obtendo nenhum titulo internacional em competi¢des e sendo eliminado

logo nos primeiros jogos. Dessa forma, dizem que a liga é fraca na competicdo, mas gera muito
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entretenimento e tem fas muito engajados.

Dioud comeca a narrar ¢ dar o tom da historia contada, enquanto jogadores da liga
brasileira se juntam e constroem a narrativa. Dioud comega a falar que o tempo de frio comegou e
logo a liga estaria de volta, e que poderiamos ter um tricampedo seguido, fazendo uma referéncia
a equipe LOUD, que em 2023, até o momento de lancamento desse video, estava em busca de
deixar sua marca como o melhor time brasileiro por uma terceira vez. Bronziocre aponta que isso
aconteceria ap0s o MSI, Mid-Season Invitational, um campeonato que acontece no meio do ano,
entre as temporadas regionais, disputado por 10 equipes das cinco principais ligas do mundo,
sendo elas, League of Legends Champion Korea (LCK), League of Legends Pro League (LPL),
League of Legends EMEA Championship (LEC), League of Legends Championship of The
Americas (LTA) e League of Legends Championship Pacific (LCP). E o segundo maior
campeonato de League Of Legends do mundo, ficando atras apenas do Worlds, competicdo de

maior prestigio da liga.

Figura 36. Print do video, tatuagem no rosto de Robo faz alusdo a brTT.

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 15 de Fevereiro de 2025.

Neste momento, temos a apresentacdo de duas presencas marcantes da comunidade,
Thiago “Tinowns” Sartori e Leonardo “Robo” Souza, ambos sdo teammates, companheiros de

equipe, e proplayers na LOUD. Tinowns comeca a marcar em uma lista todas suas conquistas em
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10 anos de carreira como jogador, os titulos conquistados, e outros que ainda pode ganhar. E
Dioud aponta que Robo estaria batendo na porta de brTT, Felipe “brTT” Gongalves da Rocha,
ex-proplayer ¢ icone da comunidade do CBLOL, que até 2023 era o tnico jogador com mais
titulos de CBLOL, 6 no total. Robd aparece com uma tatuagem no rosto, marcando a quantidade

de titulos que possui, uma referéncia direta a brTT, que possui essa tatuagem em seu rosto.

Figura 37. Print do video, brTT em um estidio musical.

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 16 de Fevereiro de 2025.

Dioud aponta que brTT teria “seguido o Fluxo”, uma referéncia a equipe que o
mesmo integrava em 2023, a Fluxo, onde permaneceu até 2024. O estiidio € uma alusdo a sua
breve carreira musical, onde explorava estilos como o rap e hip-hop, musicas essas que ganharam
certa notoriedade por parte dos fas e no meio musical, chegando a ter uma musica com 2 milhdes
de visualiza¢des. Nesse momento, também temos um Elemento de Referéncia da comunidade,
brTT pergunta onde estaria o feat, parceria, dele no estadio, logo em seguida ouvimos uma batida
na porta e alguém usando uma corrente com os dizeres “MC Tigrinho”, esse € um meme da

comunidade para falar do jogador Brance, companheiro de equipe do brTT em 2023.
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Figura 38. Print do video, Dioud tem problemas de conexdo com a internet.

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 16 de Fevereiro de 2025.

Apo6s o momento com brTT, somos levados novamente para Dioud, o celular do mesmo
apresenta um problema de conexao com a internet, caindo de 5G para 3G, em um fundo roxo.
Dioud diz “3G e ndo ¢ da Keyd”, tanto a cor roxa, quanto a frase e o nimero fazem referéncia a
equipe Vivo Keyd Stars, o 3G ¢ uma alusdo a /ine da equipe que contava com Guilherme
“Guigo” Aratjo, Jesus Alberto “Grell” Loya e Daniel Xavier “Grevthar” Ferreira, os trés
formavam o elenco 3G da equipe, uma combinacdo das iniciais de suas gamertags - nome em

jogo. A cor roxa € uma cor caracteristica da equipe.
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Figura 39. Print do video, jogadores da equipe Vivo Keyd Stars carregando itens de churrasco.

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 16 de Fevereiro de 2025.

Em seguida, vemos os membros da equipe se aproximando de Dioud com itens de
churrasco, como carvao e uma churrasqueira, enquanto um deles diz “Vai ter muito churraskeyd
hein”, churraskeyd ¢ um evento organizado pela equipe para os players, influenciadores e

personalidades do cenario do CBLOL, se tornou um meme e referéncia da comunidade e

jogadores.

Figura 40. Print do video, Maria “Fogueta” e Dioud conversam.

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 16 de Fevereiro de 2025.
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Dioud profere a frase “Oh painho me ajuda”, e logo temos a inser¢do de mais um
personagem para a narrativa, Maria Julia “Fogueta” Junqueira, uma personalidade dos E-sports
no Brasil e apresentadora do CBLOL, Fogueta retruca Dioud perguntando “Serve a mae? Porque
de pai o cendrio ja ta cheio.”, assim como nos esportes tradicionais, tornou-se comum jogadores
referirem a si mesmos como “pai”, uma forma de dizer que sdo melhores que outros jogadores. E
em seguida vemos Gabriel “Aegis” Vinicius Saes ¢ Alexandre “Tifan” Lima dos Santos com um
carrinho de bebé, no carrinho esta Ranger, em uma montagem com sua cabeg¢a no corpo de um
bebé que chora, uma forma irdnica e engragada de se referir aos gritos de Ranger na etapa
antecedente a esta do CBLOL.

Nesta mesma cena, vemos cartazes ao fundo, esses anunciam as novas contratagdes do
time Red Canids, sendo elas: Francisco Natanael “fNb” Braz do Espirito Santo, Bruno “Envy”

Farias e Jos¢ Eduardo “frosty” Leal Pacheco.

Figura 41. Print do video, Aegis e Titan com um carrinho de bebé.

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 16 de Fevereiro de 2025.

Dioud retorna para a Kombi e comeca a falar de aspectos promocionais e de
programacao do CBLOL para a segunda temporada de jogos de 2023, e todos os programas que
seriam exibidos durante aquele periodo. E faz uma certa ironia ao dizer que aquela ¢ a liga ou

temporada “mais disputada de todos os tempos”, sendo essa uma frase repetida todos os anos.
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Figura 42. Print do video, Dioud retorna para a Kombi.

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 16 de Fevereiro de 2025.

Apds esse momentos, nos minutos seguintes o video ¢ bombardeado de atualizagdes
sobre outros times que formam a liga brasileira, como, por exemplo, o anuncio de Adriano
“aveng3r” Perassoli como parte da equipe Liberty. E no quadro podemos ver diversas frases que

29 ¢

fazem referéncia a cultura da equipe, como “eficécia técnica”, “aumento de desempenho” e o

famoso “método liberty”.

Figura 43. Print do video, jogador Avenger na equipe Liberty.

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 16 de Fevereiro de 2025.
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Em seguida vemos Ygor “RedBert” Freitas, representando a KaBum!, enquanto
pergunta “Foi aqui que pediram mais uma taga?”, Redbert possui 4 titulos como campedo do

CBLOL, assim como a equipe em que fez parte.

Figura 44. Print do video, representacdo da equipe KaBum!

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 16 de Fevereiro de 2025.

Voltando para Dioud, 0 mesmo encontra-se na Kombi, que balanca devido a um gigante
que estaria acordando, esse gigante ¢ a equipe INTZ, o nome do time ¢ uma abreviagdo de
“intrepidez”, portanto os fas da equipe sdo comumente chamados de “intrépidos”, de forma com
que o locutor diz “Intrépidos, esse ano € nosso”, seguindo por uma brincadeira de Bronziocre que
diz “s6 nao pode dormir no domingo”, uma brincadeira da comunidade sobre o fato da INTZ

perder todas as vezes que jogam aos domingos.
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Figura 45. Print do video, representacdo da equipe INTZ como um gigante.

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 16 de Fevereiro de 2025.

O video termina com Dioud perguntando “Eu ainda preciso explicar o porqué o CBLOL
¢ Diff?”, uma alusao ao titulo, mas também a identidade da marca e da comunidade, existe algo
de diferente nessa regido que as outras nao possuem. Talvez seja a falta de titulos, o desempenho,

mas algo que sempre ficard marcado ¢ o entretenimento e a comunidade.

Figura 46. Print do video, Kombi do CBLOL e CNB.

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 16 de Fevereiro de 2025.
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Para mais, apds o final do video temos uma cena extra, uma recapitulagdo € um meme,
antigamente a equipe CNB E-sports, que ja ndo possui participagdo nas competi¢des de E-sports,
costumava transportar seus jogadores em uma kombi, fato que se tornou uma curiosidade
marcante para a comunidade.

Seguindo as andlises, assim como feito anteriormente, quantificamos os elementos do
video a fim de obter uma compreensdo das relagdes que podem ser desenvolvidas a partir da

construgdo do mesmo.

Figura 47. Tabela de analise 2.

ELEMENTO ANALISADO REFERENCIAS AO JOGO REFERENCIAS A COMUNIDADE
QUANTIDADE DE MENCOES 4 23
PORCENTAGEM 14.8% 85.2%

No segundo video, foram identificadas 27 mengoes e referéncias a elementos do jogo e
da comunidade, apenas 4 sdo referéncias diretas a elementos do jogo, como personagens,
enquanto 23 sio referéncias diretas a elementos da comunidade. E uma discrepancia de 70,4%
entre mengoes, enquanto as referéncias do jogo ficam com apenas 14,8% do total de referéncias,

e as referéncias da comunidade obtém 85,2% de todas as mengdes.

Mais uma vez, obtemos a informacdo que as mengdes da comunidade seguem sendo
parte importante da constru¢do da imagem do campeonato, e da relacdo entre fa e produto.
Retomando a frase de Nicolo Laurent, ex-ceo da Riot Games, “A parte mais importante de um
negdcio para os jogadores sera sempre 0s jogos, mas sabemos que tudo o que complementa esses

jogos ¢ vital para uma experiéncia completa.” (2022).

3.2.3.“O CBLOL E A CBLOL | NOS SOMOS A COMUNIDADE BRASILEIRA DE
LEAGUE OF LEGENDS’

O video hype intitulado ‘O CBLOL e A CBLOL | N6s somos a Comunidade Brasileira

de League of Legends’", foi langado pela Riot Games em 17 de janeiro de 2024, com 03 minutos

0 CBLOL e A CBLOL | Nés somos a Comunidade Brasileira de League of Legends. Disponivel em:
https://youtu.be/TAcsf-70ZFQ?si=0KxDNrJ2r2L.nQxmP.
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e 42 segundos de duracdo, como parte da campanha "CBLOL DIFF". Este video destaca a
relacdo simbidtica entre o Campeonato Brasileiro de League of Legends (CBLOL) e sua
comunidade de fas, enfatizando que o CBLOL vai além de ser apenas um torneio; ele representa

a for¢a e a unido da comunidade brasileira de League of Legends.

A narrativa do video explora a ideia de que o CBLOL ndo seria o que ¢ sem a
participacdo ativa de sua base de fas. A expressao "A CBLOL" ¢ utilizada para personificar a
comunidade de jogadores, espectadores e entusiastas que fazem parte desse universo, sugerindo
que o campeonato ¢, em esséncia, uma manifestacao coletiva dessa comunidade. Dentro dessa
narrativa, dois personagens principais, um narrador e um controlador, sdo apresentados. Eles
conduzem o espectador por diversos momentos emblematicos dos jogos e da torcida,
simbolizando a conexdo entre o publico e o evento. Esses personagens funcionam como guias

que interagem com a atmosfera dos jogos € com o entusiasmo dos fas, refor¢ando a ideia de que o

CBLOL ¢ uma experiéncia coletiva, construida e vivida pela comunidade que o acompanha.

Figura 48. Print do video, o controlador acessa a historia do CBLOL.

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 17 de Fevereiro de 2025.

O video se inicia com um controlador acessando a histéria do CBLOL, ele ajuda a dar o
tom da narrativa e repassar todos os detalhes da historia. Além disso, contamos com um narrador,
ambos ajudam a contar essa historia. Ambos os personagens, narrador e controlador, fazem parte

de um Elemento de referéncia a comunidade, surgindo a partir de uma piada que dizia que o
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CBLOL possuia um roteirista, e ele planejaria tudo o que aconteceria ao longo do split.

O narrador inicia o video perguntando onde estd Ranger, Felipe “Ranger” Brombilla,
personagem recorrente € que aparece em outros videos, como os dois analisados acima. O
narrador prossegue perguntando onde estd Ranger, e logo somos levados a uma cena do mesmo
como um atrasado para o ENEM, o narrador segue a provocagdo dizendo que o mesmo nio havia
entrado nem no CBLOL e nem no ENEM. Essa ¢ uma referéncia a uma piada da comunidade,

que dizia que proplayers que ndo conseguiam se manter ativos no cendrio, restava apenas fazer o

ENEM.

Figura 49. Print do video, Ranger ndo entra no ENEM.

ATRASADOS DO ENEM:

y ACOMPANHE EM TEMPO REAL 05 VACILJES DO ANO

5
@ ~ﬂy}l FAZER NADA!" » JOGADOR QUEIMA A MAQ DURANTE CHURRASCO COREAND E E DUVIDA PARA ESTREIA NO CBLOL = JOVEM CONSED

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 18 de Fevereiro de 2025.

O narrador segue fazendo provocagdes a histéria do CBLOL, logo afirma “que cliché,
comegando pela LOUD, n¢”, essa referéncia se da ao fato da LOUD ter ganhado quatro troféus
consecutivos, dominando o cenario e sempre sendo destaque nos videos. Os jogadores Thiago
“Tinowns” Sartori e Leonardo “Robo” Souza aparecem novamente, e ditam a frase “mais um
CBLOL, mesma historia né”, o narrador provoca perguntando “certeza? Sem chance de quebrar
essa hegemonia?”’. A LOUD sempre esteve confiante de sua posicdo na competicdo, €

conquistaram o CBLOL do primeiro split de 2024.
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Figura 50. Print do video, jogadores da LOUD com seus troféus.

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 18 de Fevereiro de 2025.

Uma grande marca narrativa desse video € o tom provocativo do narrador, que brinca
com os fatos ocorridos, e com o futuro da competi¢do. E nesse momento trazem a tela mais
Elementos de referéncia da comunidade, somos apresentados a Alexandre “Tifan” Lima dos
Santos e Denilson “Ceos” Oliveira Gongalves, ambos até Janeiro de 2024 nunca haviam perdido
uma final de CBLOL, o narrador brinca dizendo “Tem gente que sonha demais, sonha em vestir
uma camisa, sonha com aquela final”, a camisa ¢ uma referéncia direta a Titan, que estava saindo
da equipe Red Canids para paiN Gaming no inicio de 2024. Seguindo a fala sobre sobre a final,
que ¢ uma referéncia direta a ambos jogadores, que como dito anteriormente, nunca haviam

perdido uma final de campeonato em que participaram.
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Figura 51. Print do video, jogadores Titan e Ceos.

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 18 de Fevereiro de 2025.

O controlador troca a narrativa para a Furia, e o narrador provoca com uma pergunta se
aqueles jogadores ndo eram novos demais para falarem em final, esses jogadores eram
conhecidos como “Furia Kids”, jogadores novos em idade e em tempo de carreira no competitivo
brasileiro, que receberam esse apelido da comunidade. Eles fazem parte de uma liga conhecida

como “Academy”, uma porta de entrada para novos jogadores e jovens talentos.

Figura 52. Print do video, jogadores da Furia.

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 18 de Fevereiro de 2025.
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Outra discussdo levantada pelo narrador ¢ sobre os “monochamps”, esse ¢ um termo
dado a jogadores que comumente sdo conhecidos por jogar com apenas 1 campedo do jogo,
sempre foi uma discussao muito forte no Brasil a existéncia de monochamps, ndo que seja algo
exclusivo do servidor brasileiro, mas ¢ algo muito forte na nossa regido. Em 2024, Mauricio
“Kina” Alberti se juntava a Liberty Academy, e o mesmo ¢ um jogador monochamp, o que gerou
certa repercussdo na comunidade brasileira de LOL, dando voz a narrativa sobre proplayers
versus monochamps no cenario.

Seguindo as provocativas, o narrador pergunta a Diego “Brance” Amaral para definir o
que o CBLOL significa em uma palavra, e o mesmo responde “Team Fight”, essa resposta foi
dada por Brance em uma entrevista durante um bootcamp - periodo de treinamento em outro pais
- e virou um meme da comunidade, pois “Team Fight” sao duas palavras.

Um novo personagem ¢ introduzido na historia, ¢ pede ao narrador que traga mais
emoc¢ao ao video, e 0 mesmo comega o cliché das frases de efeito, seguindo por ordem de fala,
“Estudar até conseguir”, uma referéncia a equipe Liberty que sempre busca inovar e analisar o
jogo de uma forma diferente das outras equipes; “Renovacdo”, apontando para a equipe Fluxo,
que trazia novos jogadores para o elenco de 2024; “Novos intercambios”, o Brasil tem uma
cultura forte no jogo de trazer os conhecidos imports, jogadores de outros paises, para se juntar
ao elenco e times brasileiros, e em 2024 a equipe Vivo Keyd trazia os jogadores Loic
“Toucouille” Dubois, jogador francés, e Ludvig Erik Hugo “Smiley” Granquist, jogador sueco,
para integrar ao time; “Retomada” ¢ uma referéncia a equipe INTZ, que estava em baixa no
campeonato durante muitos anos, € agora teria sua chance de redeng¢do e de buscar novos e

melhores resultados.
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Figura 53. Print do video, banner com a palavra “DIFF”.

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 18 de Fevereiro de 2025.

O narrador mais uma vez toma um tom de provocagdo da narrativa e pergunta o que
teria para além do “DIFF”, slogan utilizado pela Riot durante todo o ano de 2023, a piada ¢ que
nao houve algo de diferente em si no campeonato, os times dominantes continuaram a serem 0s
mais fortes, o Brasil continuou a perder em campeonatos mundiais internacionais, as coisas
continuaram como elas eram no servidor. Era hora de buscar por algo novo.

Nesse momento, a tela ¢ tomada por imagens da torcida brasileira, com a fala do
streamer brasileiro de grande renome Casimiro “Cazé” Miguel, perguntando “E o gigante?”, se
referindo a torcida brasileira. A campanha do CBLOL tomava uma nova identidade, o DIFF
ainda existia, mas agora dava espago para novas pessoas € novas narrativas, como o narrador diz
“Agora todo mundo tem chance, todo mundo pode ser campedo.”, seguido por um inserte de
Murilo “Takeshi” Alves, perguntando se ele também poderia ser campedo, devido ao meme da
comunidade onde é conhecido por ser o eterno vice do campeonato.

Em seguida, ha uma adi¢ao de diversas imagens com referéncias ao campeonato
brasileiro, sendo elas: “Supertime” faz referéncia a equipe KaBum!; “SuperCleber” ¢ uma
mencdo ao jogador Cleber “SuperCleber” Nantes, em sua estreia na liga brasileira; “Novos
coreanos”, retomando a piada que o Brasil importa muitos jogadores, especialmente coreanos, e
nesse ano teriam novas adi¢des de coreanos aos times; “Velhos coreanos”, mencionando que

aqueles jogadores coreanos que estavam na liga, permanecem na mesma; “Novos europeus” tras
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o mesmo sentido de “novos coreanos”, sdo os novos jogadores de outras regides que estavam
vindo para o Brasil; “Novos talentos” e “Velhos talentos” mantém o sentido de alguns pontos
apresentados anteriormente, alguns dos jogadores que ja estavam na liga brasileira,
permaneceram na mesma em 2024; “Novos critérios, novos playoffs, novos recordes” faz
meng¢do as mudangas internas que ocorreriam na liga, e que poderiam mudar o rumo da
competi¢do e mudar os caminhos nessa nova temporada.

ApoOs essa apresentacdo, a apresentadora do CBLOL, Rafaela Tomasi, faz a primeira
mencdo ‘A CBLOL’ dizendo que haveriam muitos contetidos para a mesma, e o narrador aponta
que naquele ano o foco estaria ‘na CBLOL’, ‘A Comunidade Brasileira De League Of Legends’,
porque a comunidade que faz ‘o CBLOL’ ser o que ele ¢, ter as caracteristicas que ele tem, ¢ a

paixao inigualavel da torcida.

Figura 54. Print do video, Ranger ¢ sequestrado pela van do Ilha das Lendas.

ATRASADDS DO ENEM: i

ACOMPANHE EM TEMPO REAL 0S VACILOES DO ANO

ND CBLOL = JOVEM CONSEGUE CHEGAR ND DESAFIANTE JOGANDO DE VUMMI: “FOI FACIL, NAD PRECISAVA FAZER NADA!" « JOG)

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 18 de Fevereiro de 2025.

O video termina com Ranger sendo sequestrado pela van do Ilha das Lendas, esses que
sao grandes formadores de opinido e fomentadores do cenario de LOL no Brasil. Eles sao
formados por um grupo de players aposentados, que continuam sendo fortes pilares da
constru¢ao da comunidade, refor¢ando narrativas, fomentando o publico, produzindo contetdo e,

principalmente, sendo alguns dos formadores de opinido no Brasil sobre a liga em si, mas



82

também sobre os jogadores atuais. Os players aposentados tem algumas op¢des apds terminarem
suas carreiras, podem se tornar parte do elenco de caster e talentos da Riot, ou se tornar uma
lenda e fazer parte do Ilha das Lendas.

O final dessa campanha de marca como o ponto principal da campanha a comunidade,
dando o destaque para quem sempre fez com que isso se tornasse possivel, que possibilitou o
CBLOL existir mesmo apos anos onde a liga ndo se desenvolvia competitivamente, mas gracas a
comunidade, permitiu que a mesma perdurasse. O foco agora ndo eram apenas as narrativas, mas
a comunidade, ‘A CBLOL"’.

Finalizando as analises, o terceiro video apresenta a maior discrepancia de mengdes

entre os demais, sendo apenas 1 mencdo direta ao jogo, contra 27 mengdes a elementos da

comunidade.
Figura 55. Tabela de analise 3.
ELEMENTO ANALISADO REFERENCIAS AO JOGO REFERENCIAS A COMUNIDADE
QUANTIDADE DE MENCOES 1 27
PORCENTAGEM 3.5% 96.4%

Devido ao tom do video, de destacar que naquele ano o foco seria na comunidade,
percebe-se uma tentativa crescente de destacar como o fa € o pilar do negdcio, e como a empresa
se preocupa com eles, vé eles e esta construindo algo com a comunidade. As mengdes a
comunidade somam 96,4% do contetdo do video, enquanto apenas 3,5% sdo ligados ao jogo.

Para a Riot Games, a comunidade brasileira € o pilar de sustentacdo do cendrio no Brasil.

3.2.4. CONSIDERACOES SOBRE A ANALISE DA CAMPANHA

Apos a andlise dos videos produzidos pela empresa Riot Games, verifica-se que a
campanha foi bem sucedida ao se envolver emocionalmente com os fas, trazendo referéncias e
momentos de interesse aos fas para as telas. Igor Corréa, Lider de Produto da Riot Games Brasil
destacou, “me sentia parte daquilo, porque acho que o componente que € o diferencial do CBLOL

¢ realmente a comunidade no centro, entender que a comunidade faz para a comunidade o
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CBLOL ser o CBLOL.".

O CBLOL estd no centro da comunidade ¢ movimentando o cenario de E-sports,
alcancando numeros de visualizagdes de 102.195, 91.348, 47.143 respectivamente entre os videos
no YouTube. J4 no twitter, uma das principais redes onde os fas acompanham o campeonato, os
nameros sao 1.400.000, 1.300.000 e 1.000.000 de visualizagdes respectivamente nos videos.

Quanto a diminuicdo gradual do numero de visualizagdes, poderiamos destacar como
um dos motivos a popularizacio de videos curtos com até 1 minuto e 30 segundos de duragdo,
uma medida de tempo em que o Instagram limitava seus ‘Reels’, por exemplo. No caso, a
popularizagdo do TikTok fez com que outras plataformas se moldassem a seus padroes de
divulgacdo de video e passassem a adotar os videos curtos como seu maior propulsor, os ditos
algoritmos das plataformas passaram a dar preferéncia por recomendar contetidos de curta
duracdo, assim, os videos curtos no Instagram receberam um aumento de 49% de engajamento,
como aponta o portal de noticias Central Comm (2024). Para além disso, os padrdes de consumo
de midia mudaram, em Junho de 2021 usuarios gastaram cerca de 24 horas por més consumindo
conteudo no 7TikTok, em contrapartida eram gastos 22 horas e 40 minutos mensais no Youtube,
conforme destaca a jornalista Bianca Lucarelli (2021), e esses nimeros apenas aumentam. Os
videos do CBLOL giram em torno de 7 minutos a 3 minutos, ja ndo se encaixam como videos
curtos para as grandes plataformas.

Quando analisamos os comentarios deixados pelos fas, temos uma maior dimensao de
como esse processo de se aproximar do fa através de contetidos e referéncias da comunidade
ocorrem, como eles se relacionam com os as pessoas que acompanham o cenario e despertam

outros sentidos e sentimentos.

Figura 56. Comentario de um fa, video “CBLOL DIFF | Isso aqui ¢ diferente de tudo”.

@eliabnerlunaB646 hz

CBLOL é irado demais
NINGUEM sabe zoar melhor do que a gente.

Acompanho essa parada desde 2013 e me arrepiei desde o inicio <3

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 20 de Margo de 2025.
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A campanha tinha como objetivo criar uma conexdo profunda e significativa com os fas,
reforcando a identidade e a presenca do CBLOL no universo dos E-sports. Em especial, como
apresentado anteriormente, as comunidades no esporte eletronico sdo fundamentais para a
movimentagdo e a sustentabilidade do cendrio, desempenhando um papel vital no sucesso e na

continuidade dos eventos € das marcas associadas.

Figura 57. Comentario de fas, video “CBLOL DIFF | Ainda preciso explicar?”

@R2Lopes20 ha 1 ano
Acho que finalmente os caras entenderam que nds somos a regifo do contetido e abragaram isso. Ficou foda kkkidddkkk

I]_'_f 1.7 mil L.:,D Responder

@jonathammartinsdasilva4204 ha | ano
Orangerde lulumePEGOUMTVSFD @ &8 & & &

Responder

@thooti ha 1 ano
10 anos de lol pra chegar nessa perfeigio.

Log ch Responder

@Alangomesfrs ha | ¢
Chorei com esse final, saudade CNB @

"—T‘J Responder

@GustavoFantini ha 1 -ano
0 Bronziocre foi longe demais agora & & &

'I"_./D Responder

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 20 de Margo de 2025.

E uma campanha que consegue fazer essa movimentacao, se atrelando aos fas, torna-se
algo de destaque para os mesmos. Os nimeros de likes no X, antigo 7witter, uma das principais
redes sociais utilizadas por comunidades gamers, os nimeros de interagdes, curtidas, apontam
para 11 mil curtidas, 9 mil curtidas e 7 mil curtidas em respectivos videos, demonstrando o apoio

da comunidade para as campanhas realizadas pela Riot Games.
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Figura 56. Comentario de fas, video “CBLOL DIFF | O CBLOL e A CBLOL | N6s somos a Comunidade Brasileira
de League of Legends”.

@ebram & ha 1 ano

Trocar o "C" de campeonato para Comunidade, foi a ideia mais inovadora dos Gltimos anos, mostra pro mundo que o Lol
Brasileiro néo é apenas os Jogadores, os times, as organizagdes, mas tambem os produtores de contelidos, os
torcedores, eu e vc que esta lendo isso e amamos o jogo

(@AlvaroSalvatore ha 1 ano

Uma coisa tem que ser dita, parabéns pra quem fez o roteiro e principalmente a edigéo do video, muito bem feito
ﬁ. 14 L':J Responder

@RomuloSouto-ndd ha 1 anc
A regido do entretenimento n decepciona NUNCA

(@dammzerOgamer h& 1 ano
AVanda llha & & & & muito fodaaaaaa que roteiro bom , que edigfio boaaaa que time booomm (to falando da Loud)
viw fiw KKK

oL 116 ";.U Responder

Fonte: disponivel em youtube.com/Itasul. Acesso em 20 de Margo de 2025.

Ao fazermos uma analise do conteudo, quantificando as referéncias presentes no video,
obtivemos resultados que demonstram que a participag@o dos fas e de referéncias positivas diretas
a comunidade auxiliam no desenvolvimento de uma campanha que se conecta profundamente
com seu espectador, o fa ndo ¢ apenas um consumidor, mas um participante ativo da construcao
de significados. Respectivamente, as referéncias de elementos da comunidade aparecerem com
uma frequéncia de 86.4%, 85.2% e 96.4% ao longo dos trés videos, elas tomam parte majoritaria
dos roteiros e narrativa das produgdes. Se assemelhando ao conceito de prosumer, o consumidor
que interage com o produto e o altera, “[...] as plataformas das marcas e eventos, on-line e
off-line, abrem-se cada vez mais para os consumidores proativos, que irdo interferir para que
aquele seja um espago para chamar de seu.”, assim como aponta Lins (2016).

Enquanto, referéncias positivas diretas ao jogo aparecem com menos frequéncia,
respectivamente 13.5%, 14.8% e 3.5%. O jogo ainda ¢ um ponto de destaque na construcao do
cenario e da competi¢do, apenas através dele € possivel que todo o cendrio se desenvolva e
cresca, mas a comunidade ¢ o ponto de partida dos sentimentos e produgdes.

A identidade do CBLOL ¢ construida em torno da comunidade, através dela e para ela, e

1sso se conecta com os referenciais apresentados anteriormente, como a cultura de fas e a sua
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participagdo com o produto consumido, o papel das redes sociais em todo o desenvolvimento do
universo apresentado, ¢ em como a producdo audiovisual tem um papel crucial nessa construgao.
Assim, hd aspectos na comunicagdo audiovisual dos esportes eletronicos que podem
interessar a outros profissionais da comunicacao e pesquisadores, notadamente a forma como
essas marcas conseguem se conectar com todo o universo criado pelos fas, atrelado a uma
producao de qualidade. Se destacando a transposicao de formas comunicacionais entre diferentes
universos, a fim de conectar a marca com o consumidor de uma forma mais pessoal e

participativa.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Essa pesquisa objetiva verificar como a empresa Riot Games acionou seus fas através
dos videos de sua campanha, no modelo Hype Videos, produto audiovisual muito comum nos
esportes eletronicos para as campanhas desenvolvidas.

No primeiro capitulo, intitulado “Contextualiza¢do do CBLOL e do Esporte Eletronico
no Brasil”, foi realizado um tragado historico sobre as tecnologias de informacgao, a criagdo do
que conhecemos como jogos e computadores pessoais. O tracado histdrico tecnologico ¢ de
extrema importancia para a compreensao do que sdo os esportes eletronicos, onde e como eles
surgiram, afinal sdo extremamente conectados ao surgimento dos computadores e da internet.
Posteriormente, seguimos com a continuagao do capitulo em “Historia e Desenvolvimento dos
E-sports no Brasil”, o Brasil tem uma historia de crescimento exponencial e desenvolvimento do
esporte eletronico muito particular, passando por momentos como o surgimento das Lan Houses,
as competi¢des amadoras e a profissionalizacdo do cendrio, com o surgimento das primeiras
organizacdes oficiais brasileiras focadas em E-sports.

Seguimos com o capitulo “O CBLOL como Principal Evento de E-sports no Brasil”,
nesse capitulo abordamos o surgimento das competicdes de esporte eletronico em nivel mundial e
nacional, e iniciamos a apresentacdo do nosso produto principal e que move toda a pesquisa, o
jogo League Of Legends e a empresa criadora do mesmo, Riot Games. O tragado histdrico do
CBLOL ¢ algo a ser destacado, pois personagens, histérias e momentos que surgiram na
competicdo em 2012 ainda s3o extremamente relevantes para o desenvolvimento do cenario em
2023 e 2024, além de demarcar o inicio do que seria o grande combustor para o CBLOL, a
comunidade. Nos topicos subsequentes, foi apresentado como o CBLOL e o jogo League Of
Legends se destacam no cendrio nacional e internacional, iniciando-se uma discussdo sobre o
porqué dos esportes eletronicos sdo tdo atrativos para as comunidades, e onde os E-sports se
encaixam, seriam apenas industria do entretenimento ou uma forma de competigao.

Apds esse debate, seguimos para o foco central deste trabalho, “A Intersecdo entre
Audiovisual, Cultura de Fas, Redes Sociais e E-sports”, pontos de extrema importancia para o
cenario de esportes eletronicos, pois o audiovisual d4 forma a todas as produgdes realizadas e que
foram posteriormente analisadas, o conceito de cultura de fas devido ao alto nivel participativo e

de contribuicdo dos mesmos nas produgdes e no desenvolvimento do cenario, e as redes sociais
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pois grande parte das interagdes e desenvolvimentos do cendrio ocorrem no ambiente virtual.

ApoOs as apresentacdes de conceitos-chave para o desenvolvimento dos esportes
eletronicos no Brasil, elencamos a participagdo dos fas e como o audiovisual auxilia nesse
processo, partindo para a andlise da campanha de marketing do CBLOL e como uma campanha
investiu na conexao com os fas. No capitulo “Andlise da Campanha de Marketing do CBLOL em
2023 e 2024, analisamos trés produtos audiovisuais produzidos pela empresa Riot Games como
abertura da temporada do Campeonato Brasileiro de League Of Legends. Nesse momento,
apresentamos um conceito de videos muito importante para o desenvolvimento da pesquisa, 0s
Hype Videos, que sdo videos com alto teor de viralizacao e producdo, sendo videos feitos para
nao apenas promover um produto, mas também criar uma conexao com o espectador, mover os
sentimentos dos mesmos e construir uma narrativa.

Seguindo o conceito de que os Hype Videos conseguem se conectar com os fas de uma
forma mais significativa, partimos para uma analise de conteudo analisando todos os detalhes e
referéncias que sdo encontrados nos videos, de forma a entender como isso ocorre. No primeiro
video, obtivemos resultados onde os Elementos de Referéncia da Comunidade aparecem com
mais frequéncia (86.4%), em relacdo a Elementos de Referéncia ao Jogo (13.5%), e é um
fendmeno que ocorre nos videos seguintes. No segundo video, a frequéncia onde referéncias da
comunidade aparecem ¢ de 85.2%, contra 14.8% de referéncias ao jogo. E finalizamos a analise
do terceiro video com uma relacdo de 96.4% e 3.5%. O crescimento de elementos que fazem
alusdo a comunidade cresce exponencialmente a cada video, de forma que podemos destacar esse
detalhe como uma estratégia que aproxima a marca do fa, o que caracteriza os Hype Videos, uma
escolha acertada no sentido de fortalecer lagos com as comunidades de fas, conforme sinaliza o
CBLOL.

Finalizamos esse trabalho com uma constatacio, o0 CBLOL manteve seu sucesso ao
longo dos anos compreendendo que a comunidade sustentava o cendrio, 0 mesmo nao era
rentavel financeiramente e ndo possuia titulos de destaque a nivel internacional, mas a
comunidade abragou o cendrio e o levou por caminhos de sucesso, que brilharam no cenario
nacional. A Riot Games, entendendo que a comunidade € o centro principal da sustentabilidade
do cenario de League Of Legends nacional, se atrela aos fas e torna os colaboradores de tudo o
que ¢ construido no mesmo. As pessoas vivem o cenario pela paixao, pela participagdo, pela

proximidade com os players, mas também com a marca.
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Finalizo esse trabalho com uma mensagem pessoal. A motivagdo de analisar esse objeto,
o Campeonato Brasileiro de League Of Legends, parte da paixdo de uma garotinha que um dia foi
uma fa, participando da constru¢ao do CBLOL, da imagem do mesmo e tudo o que ele representa
para o fa. Organizei eventos, comentei sobre os jogos nas redes sociais, interagi com outras
pessoas, eu fui parte do movimento de criagdo do CBLOL, o Campeonato Brasileiro de League
Of Legends, e entrei de cabega na A CBLOL, A Comunidade Brasileira de League Of Legends.

Analisar esses videos ¢ entender ndo apenas o meu papel de fa, mas também o meu
papel como comunicadora na construcdo de um cenario que movimenta historias, paixdes e
negocios ao redor do mundo. Existem detalhes nas produ¢des e na comunicagao dos esportes
eletronicos que o desenvolve, capitaliza e move multiddes ao redor do mundo. E noés, como
profissionais da comunicagdo, temos muito a aprender com eles.

No dia 11 de Junho de 2024, toda a comunidade acordou com uma noticia, 0o CBLOL
ndo existiria mais nos anos seguintes, a partir de 2025 o mesmo tomaria uma nova forma, ele
emergiria com outras duas ligas, a liga norte americana (LCS) e Latino americana (LLA),
surgindo entdo a LTA, League Of Legends Championship Of The Americas. Uma fusdo que
deixou grande parte do cenario dividida, alguns apoiam, outros ndo.

Entretanto, algo que nao ha debate, ¢ que os 12 anos de historia do CBLOL marcaram
toda a historia do E-sports no Brasil. Em um momento, nos objetos analisados acima, essa
historia foi marcada pela producdo audiovisual, e hoje, eternizo essa histdria nessa tese.

Obrigada CBLOL. Bem-vinda LTA.
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