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Resumo

O objetivo deste artigo é estudar a transmidialidade no Cartola refletindo sobre como o jogo é utilizado
estrategicamente para o engajamento de torcedores com o Campeonato Brasileiro de Futebol. O jogo
consiste em uma disputa ficticia na qual usuarios montam seus times com jogadores reais para competir
com times de outros usudrios. Para isso, sera utilizado o conceito de narrativa transmidia, que pode
ser entendida como a dispersao de elementos em varias plataformas gerando a expansao de contetido
de forma coordenada. Como corpus de andlise foi coletado contetido veiculado na TV nas rodadas do
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més de outubro de 2019, além das redes sociais, especificamente o Twitter, site oficial e aplicativo do
Cartola. A partir do material analisado, percebeu-se que o jogo contribui ndo apenas para aumentar
o engajamento dos torcedores com o campeonato nacional, mas também alterou légicas vigentes nas
préaticas do torcer e nas interag0es comunicacionais e sociais relativas ao futebol.
Palavras-chave: Cartola. Gamificacdo. Narrativa transmidia. Futebol. Interacao.

Abstract

This article aims to study how transmedia storytelling reflects how Brazilian supporters engage with
Brazilian Soccer League — Brasileirdo — through the game Cartola. This game consists of a fictitious
competition in which users must create and line up teams based on real soccer players to challenge other
users. For this reason, the concept of transmedia storytelling is a key base in this work. Transmedia
represents a process in which content elements get spread across multiple platforms in a coordinated
manner. As a corpus of analysis, we collected content broadcasted on TV during the rounds of October
2019, in addition to social networks, specifically Twitter, Cartola’s official website and app. We noticed
that the game contributes to increasing the fans’ engagement with the national championship and
changes the current logic in the ways of supporting and in the communicational and social interactions
related to football.

Keywords: Cartola. Gamification. Transmedia storytelling. Soccer. Interaction.

Resumen

Este articulo se propone a estudiar como la narrativa transmedia en el Cartola refleja sobre la forma
de como el juego de Ftbol es utilizado estratégicamente para la participacion de los aficionados por
el Campeonato Brasilefio. El juego consiste en una competicion ficticia en la cual los usuarios tienen
que crear equipos con futbolistas reales y asi desafiar a otros usuarios. Por eso, el concepto de narrativa
transmedia sera el punto clave de este estudio. El concepto representa un proceso en el que los elementos
de contenido se difunden por medio de multiples plataformas de forma coordinada. Como corpus de
analisis, recogimos a contenidos difundidos en la televisién durante las secuencias de combinaciones
del mes de octubre de 2019, ademas de las redes sociales, especificamente Twitter, el sitio web oficial y
aplicativo del Cartola. A partir del material analizado, se percibi6 que el juego contribuye no solo para
aumentar la participacion de los aficionados por el Campeonato nacional, pero también cambi6 la logica
actual en las practicas de animar y en las interacciones comunicacionales y sociales relacionadas al ftitbol.
Palabras clave: Cartola. Gamificacion. Narrativa transmedia. Futbol. Interaccion.

Introducao

Este artigo tem como objetivo compreender como a transmidialidade se apresenta no
Cartola, fantasy game criado em 2005 pelo Grupo Globo. O jogo consiste em uma disputa ficticia
na qual as pessoas montam seus times com jogadores de futebol da vida real para competir com
times de outros usuarios. Este trabalho busca também compreender como o jogo é utilizado
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estrategicamente no engajamento de torcedores com o Campeonato Brasileiro de Futebol Série
A. Propoe ainda analisar como o Cartola utiliza as plataformas transmidia para engajar as
praticas do torcer no “Brasileirdo” e perceber se ha alguma plataforma, dentre as analisadas, que
se destaca na estratégia transmidia proposta pelo jogo. A partir de conceitos como a narrativa
transmidia e a gamificacao, busca-se discutir as dinamicas sociais e interacionais relacionadas
a promocado do esporte mais popular do pais, o futebol. Como corpus de andlise, foi coletado
contetdo referente as partidas da 23% a 28 rodada do Campeonato Brasileiro de Futebol, durante
0 més de outubro de 2019.

O Cartola, gamificacdo e fantasy games

O Cartola é considerado o segundo maior fantasy game esportivo do mundo
com 30 milhdes de downloads e seis milhdes de times ativos em 2021 (UOL, 2022). Como ponto
de partida para o entendimento do jogo, surgem dois conceitos importantes, a gamificacao e os
fantasy games. O primeiro deles pode ser entendido como:

[...] o processo de aplicacdo de mecanicas de jogo em situacdes de ndo-jogo, que,
no geral, tem como objetivo intensificar o engajamento dos individuos numa dada
circunstancia. Seu principal objetivo é imbuir atividades (que por si sé nao se
revelam tdo atraentes) com a aprazibilidade, a motivacao e a diversao comumente
associadas aos jogos digitais. [...] A intencdo é fazer com que o individuo aja como
se estivesse jogando, mesmo que a circunstancia na qual se encontra nao lhe seja
apresentada como tal: os envolvidos “jogam” de modo subliminar, isto é, sem a
plena consciéncia da natureza das acdes e dos comportamentos em curso (CRUZ
JUNIOR, 2014, p. 944, grifo nosso).

Zichermann e Cunningham (2011) destacam algumas caracteristicas da gamificacao:
1) pontuacdo; 2) existéncia de niveis e fases; 3) conquistas “intra-jogo”; 4) insignias; e 5)
construcdo de rankings. Deste modo, a primeira dessas caracteristicas ¢ a mensuracdo por
pontos do rendimento do participante na atividade gamificada. A pontuacdo é um requisito
primordial para todos os sistemas de gamificacdo, pois sdo eles que definem como o game
serd jogado e como o rendimento dos atletas reais interfere em como os usudarios sao afetados
(ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011; CRUZ JUNIOR, 2014). A segunda caracteristica é
a existéncia de niveis e fases, que sinalizam a evolucao do jogador no jogo proposto, mostrando
sua evolucdo, desafios etc. O terceiro fator sdo as conquistas, um sistema de “micro” desafios
dentro de um desafio maior, que ndo necessariamente interferem no andamento processual
do jogo. Servem como estimulos para os usuarios testarem suas habilidades e limites dentro
da competicdo. O quarto elemento sdo as “insignias”, vinculadas aos sistemas de conquista e
tidas como formas secundarias de recompensa, que premiam feitos excepcionais do jogador.
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O tltimo aspecto é o ranqueamento ou quadro de lideres: a formagao do ranking é a atividade
central da plataforma do jogo e serve de um instrumento para mensuragao e comparagao do
desempenho dos participantes do jogo.

Fantasy games, segundo Tussey (2018, p. 5), podem ser conceituados como “uma
plataforma lucrativa no qual contetido de dado esporte, informagao e narrativas sdo cooptadas
para o uso social de seus fas”. O autor explica que os fantasy games sao baseados na criacao de
equipes originadas de jogadores reais feitas por usuarios que competem entre si. Neste contexto,
os feitos desses atletas nos jogos oficiais tém duplo significado: além de alterar o resultado do
jogo em si, altera a competicao paralela que existe entre seus usuarios participantes. Por isso,
os organizadores de eventos esportivos e emissoras oficiais tém incorporado a gamificagdo e
os fantasy games em suas narrativas como estratégia de aproximacgado para com os torcedores/
consumidores de futebol.

O Cartola segue as logicas descritas anteriormente. O jogo em seus moldes atuais pode
ser acessado via computador e em forma de aplicativo para Android, iOS e Windows Phone.
Nele, o usuario escala 11 jogadores mais um treinador dos clubes participantes do Campeonato
Brasileiro de Futebol Série A (Figura 1).

Figura 1 — Exemplo de escalagdo na plataforma do Cartola no Windows 10 para computador
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Fonte: Cartola (2019).
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A pontuacdo no Cartola é reflexo das atuacoes dos atletas em campo durante os jogos do
Campeonato Brasileiro. Ela pode variar de acordo com o rendimento e os critérios utilizados
para avaliar as posicoes em campo dos atletas. De acordo com a atuacao do atleta em campo na
vida real, o usuario pode perder ou ganhar pontos. Caso o atleta escalado pelo usuario ndo entre
em campo, nao ha pontuacdo. O usuario necessita ainda assinalar um capitdo para o time, que
terd sua pontuacao multiplicada por dois, seja o valor positivo ou negativo, ao final da rodada.
E possivel escolher os atletas para a rodada até duas horas antes do inicio do primeiro jogo da
rodada do Brasileirdo e o mercado reabre sempre horas apds o tltimo jogo.

A pontuacdo varia também de acordo com a posicdo do atleta. Goleiros, defensores,
meio-campistas e atacantes sdo avaliados seguindo critérios especificos de cada posicdo, que
variam desde defesas dificeis, gols marcados, bolas roubadas ou perdidas, cartdes etc. A atuacao
dos atletas é avaliada a partir de dados e informac0es presentes nas stiimulas oficiais divulgadas
pela Confederacdo Brasileira de Futebol (CBF), além dos dados coletados pelas préprias equipes
de transmissdo do Grupo Globo.

Mesmo que ndo possua fases e niveis propriamente ditos, o Cartola é dividido em 38
rodadas concomitantes as do Campeonato Brasileiro de Futebol. Ap6s cada rodada, o rendimento
do participante é calculado de acordo com os resultados obtidos pelos atletas escolhidos para
compor seu time no jogo. A plataforma permite disputas paralelas dentro da competicao
principal, como a criacao de desafios entre duplas, ligas ou confrontos eliminatdrios contra
outros participantes do jogo.

Ja as insignias na l6gica da gamificagdo sdo as formas de recompensa secundarias de
um jogo. No caso do Cartola, esse paralelo pode ser feito com as “cartoletas”, moeda virtual
da plataforma. Ao iniciar a disputa, cada usuario recebe 100 cartoletas que serdo utilizadas nas
negociacoes dos atletas durante a competicdo. Nessa logica, jogadores com melhores atuacoes
e, consequentemente, mais pontos possuem valores maiores. Além disso, a valorizacao ou
desvalorizagao dos jogadores se da de acordo também com suas atuagoes. Se em uma partida,
ele obtiver uma pontuacdo maior do que a média de suas atuagOes anteriores, ele é valorizado.
Caso contrario, perde valor. Dessa forma, as cartoletas podem ser consideradas uma forma
de recompensa secundaria, uma vez que o ganho dessas moedas virtuais ndao é o objetivo
principal do game. Por outro lado, sua aquisicdo permite que seus usuarios tenham mais
condicOes de adquirir jogadores valorizados e, teoricamente, tenham mais possibilidades de
melhores resultados.

A geracdo de rankings de competicdo (Figura 2) é a esséncia do Cartola. Ao final de 38
rodadas, o jogo premia o cartoleiro que possuir mais pontos. Além disso, o jogo cria outros
rankings paralelos, como o relativo ao turno (o campeonato brasileiro é dividido em dois turnos
de 19 rodadas), mensal, da rodada e de patrimonio, associado as cartoletas.
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Figura 2 — Exemplo de ranqueamento produzido no Cartola
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Fonte: Cartola (2019).

Narrativas esportivas transmidia

Scolari (2015) define narrativas transmidia como estruturas particulares de narrativa
que se expandem por diversas linguagens, sejam elas verbais ou iconicas, ou midiaticas, como
o cinema, quadrinhos, tv e videogames. O autor aponta que essas conexdes ndo sao adaptacoes
de uma midia para outra, mas expansdes que tendem a concordar com a plataforma escolhida
para ser a principal e contribuem para a construcdo de um mundo narrativo amplo e complexo.
Para Scolari (2005, p. 4), a narrativa transmidia é “o dispositivo de criacdo de narrativas para
a producdo de significado”. Ja Jenkins (2013), diz que a narrativa transmidia representa um
processo em que elementos integrais de um contetido se dispersam sistematicamente por meio
de muiltiplos canais, com o propdsito de criar uma unificada e coordenada experiéncia de
entretenimento. Teoricamente, cada midia faz a sua propria contribuicdo para a expansao e/ou
desfecho da histéria ou contetido.
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Fechine (2014) trabalha com os conceitos de textos transmidiaticos, que seriam as
articulacoes de enunciados relacionados e distribuidos por intimeras plataformas. “Corresponde
aotodo queresultadaarticulacao das partes proposta pelo enunciador e operada pelo destinatario”
(FECHINE, 2014, p. 121). Tal articulacdo se da por meio de estratégias e praticas de interagao
promovidas pela cultura participativa fomentada pela convergéncia. A autora ainda destaca o
processo de transmidiacdo — o desenvolvimento de contetidos textuais em torno de uma midia
de referéncia a partir do qual ha a propagacdo e expansdo desse material gragas a juncdo de
outras plataformas a cadeia criativa.

Hutchins e Sanderson (2017) apontam que apesar da maior variedade de plataformas de
discussdo das narrativas esportivas, as historias sempre sdo iniciadas a partir das competicoes.
Tussey (2018) também afirma que narrativas esportivas sao geradas por um texto principal, no caso
as competicoes, qualquer que elas sejam, como jogos, partidas, corridas, provas etc. Entretanto,
esses textos principais seriam circundados por uma série de textos periféricos, os paratextos.

Mittel (2015) reitera que os paratextos consistem em elementos de introducdo e/ou
promocao de dado texto principal, no caso do esporte — as competicoes. O autor também aponta
que é importante nao confundir paratextos com praticas transmidia, que sdao basicamente os
textos criados a partir da estratégia transmidia deliberada previamente para a expansdo da
narrativa. Fechine (2014) traca uma distingdo entre a pratica e a estratégia transmidia. Por
estratégia, entende um conjunto de propostas elaboradas pelos responsaveis por um contetido
para engajamento dos destinatarios deste mesmo conteudo. Nesse contexto, a estratégia
transmidia pode ser dividida em dois outros aspectos: estratégias transmidia de propagacao
e estratégias transmidia de expansdo. Na propagacao ha a retroalimentacdao dos conteidos em
varias midias e plataformas. A légica dessa estratégia é propagar a informacdo para manter o
interesse do consumidor desse conteudo e constituir comunidades de interesses. Ja a expansao,
para a autora, se baseia em procedimentos que complementam e expandem o universo narrativo
para além da TV ou qualquer outra plataforma principal. Sdo propostas extensdes no texto
principal em varias outras plataformas, que ndo a original.

O exemplo utilizado por Fechine (2014, p. 122) sobre estratégia transmidia é a TV,
que, frequentemente, delibera a estratégia de retroalimentacdo para “‘repercutir’ um universo
narrativo em redes sociais na web ou fora dela acionando o gosto dos consumidores por saberem
mais sobre aquilo que consomem na midia de referéncia”. Segundo Brooker (2004), essa logica
pode ser denominada transbordamento televisivo, uma vez que as narrativas do texto principal
continuam nas plataformas digitais. Nos esportes, esse transbordamento pode ser visto nas
mesas redondas, melhores momentos, reprises das partidas, analises e comentarios sobre as
competicdes. Tussey (2018) também afirma que essa l6gica é inerente a narrativa transmidia,
uma vez que ela ndo se limita ao evento/texto principal, mas se estende aos seus dias anteriores
e posteriores. O autor sugere que a légica das narrativas esportivas é a mesma dos produtos
televisivos e se assemelham as novelas ou seriados, por exemplo, e que cada temporada possui
um enredo, personagens e historia a ser contada.
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Tussey (2018) aponta que a logica de narrativa transmidia no esporte segue um fluxo: os
textos/eventos comecam na transmissao televisiva e as narrativas produzidas a partir dai sdo
dissecadas em varias outras plataformas. A comecar pela propria televisdo, na qual as ligas
esportivas sao tema de programas especificos e mesas de discussdo; passando pelo contetido
escrito como jornais, revistas e websites, que alimentam as narrativas e historias, além de
expandi-las; contetido audiovisual que gera material como “melhores momentos e noticias
para manter os consumidores atualizados. E por tltimo, realizando a integracdo de todo o
fluxo, as redes sociais digitais, que recebem intimeros contetidos oficiais das mais variadas
narrativas esportivas, além de ser notabilizada como o espaco onde os fas estdo disponiveis
para conversacao e debate. A intencdo principal dos organizadores e produtores de contetidos
esportivos € utilizar as estratégias transmidia para promover o engajamento com a audiéncia
primordialmente digital, além de direcionar a conversagao.

Ja as préticas transmidias estdo relacionadas com a performance dos consumidores por
meio de intervencoes nos contetidos propostos inicialmente pelos produtores. Segundo Fechine
(2014, p. 122), essas intervencoes podem ser consideradas modalidades de “trabalho, resposta
ou cooperacao textual”.

Estratégia e pratica transmidia sdo conceitos que podem ser relacionados também aos
pressupostos de “acdo interativa” e “participacao”, propostos por Rampazzo Gambarato (2012)
e Rampazzo Gambarato e Tarcia (2017). A agdo interativa permite a audiéncia se relacionar
com o conteido ou plataforma pressionando um botdo ou um controle para decidir o caminho
para experienciar o conteudo sem alterar a histéria. A participacdo, por outro lado, convida
espectadores, usuarios ou jogadores a se engajar com o contetido de uma maneira que expresse
a sua criatividade e influencie o resultado daquela interagao.

Scolari (2015) aponta que as praticas transmidia sdo baseadas na multiliteralidade:
a habilidade de interpretar discursos de diferentes midias e linguagens. Dessa maneira, o
autor afirma que a logica transmidia ndo afeta apenas o texto, mas transforma os processos
de producdo e de consumo de informacdo. Ele também sugere que as narrativas transmidia
sdao uma oportunidade de “as corporacées ampliarem suas bases e captarem diferentes grupos
de consumidores” (SCOLARI, p. 6, 2015). Veras e Porém (2019, p. 172) ressaltam que a
“criacdao e o compartilhamento de histdrias por meio da comunicagdo sdao tdo importantes nas
organizacOes quanto a comercializacdao de produtos e servicos”. As autoras apontam que essas
narrativas feitas pelas organizacoes envolvem questdes imateriais, como representacoes, signos
e valores; além das histérias, que podem ser elaboradas em diferentes plataformas, sejam eles
audiovisuais, impressos ou digitais.

Tussey (2018) sinaliza que essas narrativas, tendo como base as plataformas digitais,
deram voz a varios novos publicos que tornaram as narrativas esportivas mais rapidas, complexas
e diversas. Veras e Porém (2019, p. 172) afirmam que “os atores das organizagdes podem se
apropriar dessas historias de forma estratégica, utilizando-as como acdo de comunicagdo junto
aos seus publicos”. Essas relagdes se ddo uma vez que os produtores contam com o interesse e
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habilidade do publico de operar variadas plataformas e empregar redes sociais digitais para se
conectar de novas maneiras. Esse modelo de interacGes fomenta a circulagdo de textos em suas
variadas formas, além de desenvolver também novas formas de filtragem de contetido, uma vez
que ndo sdo apenas os grandes conglomerados de comunicagao que possuem voz Nos processos
de interacdo. Oliveira (2013, p. 120) aponta interacdo ou interagoes discursivas como processo
“no qual as manifestacGes resultam das diferentes modalidades de participacdo propostas pelo
enunciador ao enunciatario no fazer do préprio enunciado”. Segundo a autora, essas interacoes
abrem caminho para compreender melhor uma ordem variada de textualidades inauguradas
pela digitalizacao e convergéncia de midias.

Nao é apenas futebol, é comunicacao

Frandsen (2014) e Quintela (2021) apontam que, nesse contexto, o esporte e a midia tem
uma relacdo interdependente alimentada por interesses reciprocos. Para o esporte é relevante ter
a presenca da midia como elemento intensificador de popularidade, audiéncia e capital. Para a
midia, essa relacdo também gera interesse em varias frentes, como jornalistica, organizacional,
comunicacional e econémica. No futebol brasileiro, tanto o Grupo Globo quanto o Campeonato
Brasileiro de Futebol representam essa logica. Mesmo ndo acontecendo de forma deliberada e
organizada como atualmente, o esporte e a midia sempre tiveram uma relagdo transmidiatica,
uma vez que desde o radio, ou com os veiculos impressos e depois com a TV, a midia passava
dias repercutindo e analisando eventos esportivos.

No caso do Cartola, essa incorporacao de novas modalidades de participacdao esta
atrelada a narrativa transmidiatica proposta pelo Grupo Globo, organizacao detentora desde
1987 (SANTOQOS, 2013) dos direitos de transmissdo da Série A do Campeonato Brasileiro de
Futebol. Para compreender em que medida e intensidade a transmidialidade se manifesta na
estratégia de engajamento do game com seus fas, foram coletados contetidos veiculados na TV
durante as transmissdes das partidas e material a partir da hashtag #CartolaFc no Twitter!,
além da pagina oficial® e do aplicativo do jogo. A escolha pelo Twitter se deu por dois motivos:
a maior facilidade de coleta e uma vez que o contetido publicado é o mesmo de outras redes
sociais, como Facebook® e Instagram®. Todo o contetido foi coletado manualmente a partir da
23% a 28 rodada do Campeonato Brasileiro de Futebol durante o més de outubro de 2019.

A metodologia utilizada neste trabalho é baseada na articulacao e adaptacao do modelo de
analise de grandes eventos propostos por Rampazzo Gambarato (2012) e Rampazzo Gambarato
e Tarcia (2017). No modelo, as autoras propoem a analise de eventos transmidiaticos a partir
da reflexdo do contexto, planejamento estratégico e execucdo destes eventos. Aliado a isso,

Disponivel em: https:/twitter.com/cartolafc. Acesso em: 1 jun. 2019.
Disponivel em: https://cartolafc.globo.com. Acesso em: 1 jun. 2019.
Disponivel em: https://www.facebook.com/cartolafc. Acesso em: 1 jun. 2019.
Disponivel em: https://www.instagram.com/cartolafc. Acesso em: 1 jun. 2019.
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a proposta analitica é baseada em dez aspectos: 1) premissa e proposito — questoes ligadas a
natureza do evento, sua magnitude e compreensao da influéncia de suas a¢cdes na comunicagao;
2) estrutura e contexto, como a organizacao da estratégia transmidia proposta, profissionais
envolvidos, infraestrutura disponivel e as operacdoes que foram planejadas e executadas; 3)
narrativa transmidia em si, que envolve os acontecimentos primarios e paralelos do evento; 4)
construcdo de mundos — a ideia de que o mundo narrativo no qual a estratégia transmidia esta
sediada é robusto o suficiente para suportar multiplas expansdes; 5) personagens implicados
na narrativa, jornalistas, atletas, torcedores, personagens de reportagens, fontes de informacao
para serem divulgadas, além da audiéncia como colaboradores; 6) Expansdes, ou seja, narrativas
espalhadas por meio de multiplas plataformas para expandir o contetido tirando vantagem de
cada plataforma; 7) plataformas de midia e géneros — a narrativa transmidia pode abarcar
varias areas da Comunicacdo, como jornalismo, publicidade, marketing etc. e diferentes
dispositivos tecnolégicos; 8) mercado e audiéncia, o escopo de audiéncia e publico do evento;
9) engajamento, a relacdo entre a narrativa e o publico interessado nos aspectos essenciais da
estratégia transmidia; e 10) estética, os elementos visuais e de audio contribuem para a narrativa
e a melhora da experiéncia transmidia desvelada por meio das multiplas plataformas.

Neste contexto, foram criados quatro operadores de analise (Quadro 1) para compreender
como se dao as interacdes entre a estratégia transmidiatica do jogo e as alteracOes nas praticas
do torcer no Campeonato Brasileiro de Futebol Série A.

Quadro 1 — Operadores de analise da pesquisa

Operadores de analise | Conceito Midias

Plataformas que possibilitam o
acesso a informagoes técnicas,

de entretenimento e jornalisticas
sobre o Cartola sejam audiovisuais,
impressas ou digitais.

Portal Oficial do Cartola
Cobertura de imprensa sobre o
Cartola — Grupo Globo

Plataformas Transmidia
de Informacgdo (PTF)

Aplicativo oficial do Cartola
Redes sociais digitais oficiais do
Cartola (Twitter)

Programas televisivos e
transmissoes

Plataformas que possibilitam a
interacao entre os produtores de
conteudo, a audiéncia do Cartola e
as marcas parceiras

Plataformas Transmidia
de Interacao (PTT)

Plataformas Transmidia
de Marketing (PTM)

Plataformas que possibilitam o
acesso a produtos comercializados
e marcas parceiras do Cartola

Cartola Pro
Acdes de Marketing de outras
marcas na Plataforma
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Operadores de analise | Conceito Midias

Plataformas de acesso a Perfis em redes sociais digitais
informacdes sobre o Cartola Blogs e sites
elaborada por usuarios/torcedores | Podcasts

Plataformas de Praticas
Transmidia (PPT)®

Fonte: elaborado pelos autores.

Plataforma Transmidia de Informacao

Esse operador analitico esta concentrado na pagina oficial do jogo hospedada no
website do programa televisivo Globo Esporte e na cobertura de imprensa de outros veiculos
do Grupo Globo, como os jornais “O Globo” e “Extra”. As duas plataformas tém entre si
dinamicas diferenciadas. A pagina oficial do Cartola concentra inimeras informacoes textuais
e audiovisuais sobre o jogo, que vao desde matérias jornalisticas, dicas de como escalar as
equipes na competicdo, infograficos sobre os atletas mais escalados em cada rodada e tutoriais
sobre dividas gerais relacionadas ao funcionamento do fantasy game. Dessa forma, pode-se
afirmar que o contetido produzido pelo Cartola é fluido e apresenta os quatro tipos de escrita
sobre esporte propostos por Rowe (1992): 1) hard news, que focam a escrita basicamente nos
eventos esportivos e trata os assuntos de forma impessoal e direta; 2) soft news, que tem uma
orientacdo voltada para a contagdo de histérias e o entretenimento; 3) retorica ortodoxa, que
seria o oposto da légica do hard news, tentando levar ao ptiblico a subjetividade por tras dos
eventos; e 4) textos de analise reflexiva, que apresentam certo teor critico, mas sao produzidos,
geralmente, por especialistas e focam em compartilhamento de experiéncias e afetividade.

A cobertura feita pelos outros veiculos do Grupo Globo tem como foco apenas as dicas
para os usuarios. Sendo assim, apresentam textos parcialmente presentes no modelo de analise
reflexiva e produz para a audiéncia anélises feitas por especialistas, tentando criar lacos de
afetividade com o leitor ao formatar a analise em forma de dicas, porém sem realizar reflexdes
profundas sobre o futebol ou o game fantasy.

5 Para o dltimo operador, ndo foi objetivo deste trabalho, quantificar este material, mas, sim, perceber e qualificar a sua existéncia.
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Figura 3 — Exemplo de material jornalistico produzido pelo jornal “O Globo” sobre o Cartola
= OGLOBO

Cartola FC do GLOBO: confiraas
dicas para a rodada #15

Mercado fecha as 15h (de Brasilia) deste sabado (17/08) e 0 GLOBO/EXTRA
traz dicas para os cartoleiros

Arrascaeta & Bruno Henrigue jogam no Flamenge, que enfrenta o Vasco no sébado Foto: UESLEI MARCELI

Marcelle Neves, Eduardo Rios e Felipe Silva

16/08/2019 - 16:53 / Atualizade em 16/08/2019 - 18:51

®O®

A 152 rodada do Campeonato
Brasileiro esta para se fechar, e
seguem agui as apostas mais
interessantes segundo os
especialistas de cartola da redacao
integrada O Globo/Extra. Atencio
ao horario de fechamento do

mereado: as 15h (de Brasilia)

Fonte: O Globo (2019).

Outro ponto percebido na analise das plataformas informacionais é uma subversao da
légica presente na cobertura esportiva. O conteudo jornalistico elaborado da destaque para o
torcedor participante do jogo — o Cartoleiro. Isso se da uma vez ap6s cada rodada, quando a
editoria responsavel pelo Cartola produz reportagens especiais com o usuario com a maior
pontuacao na liga PRO (Figura 4), a versdo paga do jogo. Este material, geralmente, contempla
a historia do torcedor com o game; suas estratégias para “mitar”, ou seja, pontuar bem durante
as rodadas etc. Por outro lado, os jogadores que, de forma mais comum, sdo os destaques
nas coberturas esportivas tornam-se meros “personagens” que sao trocados a cada rodada e
valorados apenas por seu valor em “cartoletas” e sua pontuagao no jogo.
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Figura 4 — No material jornalistico sobre o Cartola, o personagem € o torcedor que se destaca
durante cada rodada

VENCEDORES CARTOLA PRO

Torcedor do CRB aposta no
conterraneo Luan contra o CSA e fatura
Liga PRO da rodada #26

7 o ik rheal: For ser akgnana ¢ voltar a0 prncipal

Fonte: Cartola (2019).

Plataforma Transmidia de Interacao

Esse operador possibilita o engajamento entre os produtores de conteido e a audiéncia/
usudrios do Cartola e utiliza as redes sociais digitais oficiais do jogo. Nesta pesquisa, o Twitter
e o aplicativo oficial ganham destaque; além das insercdes de contetido sobre o game nos
programas televisivos do Grupo Globo.

O aplicativo oficial permite a interacdo do usuario com outras plataformas e usuarios.
A partir dele, é possivel o acesso ao portal oficial, as matérias jornalisticas, as dicas de como
escalar melhor as equipes na disputa, e a criacdo de competicoes entre usuarios. Aliado a isso,
todas as informacOes presentes no website oficial possuem abas que permitem o acesso dos
usuarios pelo aplicativo. Menos uma, exclusiva para o aplicativo, que € a “Central da Zoeira” —
uma série de stickers exclusivos para WhatsApp, preparados para os usudarios interagirem com
seus amigos (Figura 5).
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Figura 5 — Central da Zoeira estimula que torcedores interajam entre si por plataformas diversas

€<  Central da Zoeira

STICKERS PARA WHATSAPP

Preparamos viros stickers exclusivas para vace Zoar &
compartihar com Seus amgos.

L

Cartela Mandou Bem?  Mandou Bam

SEL 2

artio Cartie Cartio
Tarelo amarelo amarelo Machucadal W

Fonte: aplicativo oficial Cartola (2019).

O Twitter oficial do Cartola estimula o engajamento com a audiéncia do game com trés
tipos de mensagens: interacao, compartilhamento e entretenimento. Os convites a participacao
ou interacdo podem ser conceituados como o estimulo a pratica do processo comunicacional
de forma ativa, trazendo a tona opinides e divergéncias sobre dado contetido em diversas
plataformas (FERNANDES VIANA, 2018; COVALESKI, 2010). A ideia do compartilhamento
estarelacionada a “alta probabilidade de recomendacao, espontaneidade do receptor em partilhar
contetdos ouvidos a partir de uma experiéncia positiva empreendida” (COVALESKI, 2013,
p. 25). O entretenimento estd relacionado a atividades elaboradas para preencher momentos
ociosos (FERNANDES VIANA, 2018).

Os trés tipos de conteido sdo utilizados com postagens muito semelhantes em suas
logicas. Para estimular a interacao, os perfis oficiais do game costumam sempre perguntar aos
usuarios se estes foram bem na rodada (Figura 6), quantos pontos fizeram, se “mitaram” etc. O
entretenimento é, basicamente, realizado por meio das postagens de varios memes relacionados
ao futebol (Figura 7), aspectos da cultura contemporanea e fatos recentes relevantes ou curiosos.
Aliado a isso, os perfis digitais do jogo também costumam compartilhar os contetidos produzidos
para as outras plataformas, como as dicas, os proprios memes e reportagens sobre o Cartola.
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Figura 6 — Convite a participagdo é bastante utilizado nas redes sociais digitais do Cartola

Cartola FC @& ( T
. @cartolafc | Mo e
Foram somente dois jogos, mas tem gente
com a mitada encaminhada?

COMENTE SUA

Fonte: Twitter Cartola (2019).

Figura 7 — O entretenimento por meio de memes é uma das estratégias de interagdo propostas
pelo Cartola

Cartolas FC 8 O TN
earisiie ",

Curte agui se vacé fer mais de 80 pontos
nessa rodada.

#_artolaFC

MITEINA'RODOADA TODO MUNDO MITOU

HLED ot i i e H11Y

136 Ratwens tetcoman G G @ MRS 2 @ v

Fonte: Twitter (@cartolafc).
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Ha uma tentativa de interacdo com os usudrios, uma vez que todos 0s programas
esportivos presentes no Grupo Globo (Figura 8), sejam eles na emissora principal — a Globo
—, ou no canal pago SporTV, possuem equipes e/ou ligas dos préprios programas no Cartola. E
uma estratégia comum para que, durante essas atracoes, haja o debate sobre o rendimento dessas
equipes rodada a rodada. Geralmente, essa acdo é liderada pelo apresentador, que estimula a
interacdo com os telespectadores via as redes sociais digitais. Outra tentativa de engajamento
indireto por meio televisivo é a utilizacao de personalidades televisivas do Grupo Globo em
outras plataformas oficiais do Cartola, como é o caso da secao “Tirando da Cartola”, veiculada
nas redes sociais digitais oficiais do jogo para dar dicas para os usudrios a cada rodada.

Figura 8 — Ana Thais Matos e Gustavo Villani comentam desempenho da equipe do programa
“Segue 0 Jogo” ap6s uma rodada

SRR 0 SRR

Fonte: Rede Globo (2019).

Plataforma Transmidia de Marketing

O engajamento proposto pelo Cartola é aproveitado por outras marcas parceiras do
Grupo Globo para a elaboragdo de acoes de marketing. Ndo hd plataformas especificas de
marketing no Cartola, mas, sim, o aproveitamento de plataformas e estratégias de engajamento
ja utilizadas. A primeira forma de engajamento por meio do marketing no game é a propria
modalidade paga do jogo, o Cartola PRO, que oferece uma série de beneficios dentro e fora
do jogo como vantagens para quem se associar. Essas vantagens podem chegar inclusive a
premiacdes em dinheiro, alcancando o valor maximo de R$ 10 mil; carros 0 km da marca
Chevrolet, montadora parceira do jogo etc.
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Outro exemplo dessa utilizagcdo é o personagem Cartolouco. Foi criado em 2016 pelo
jornalista Lucas Strabko — a época, estagiario da editoria de esportes da Rede Globo. No
mesmo ano, Lucas passou a apresentar o quadro “Cartoloucos”, um especial produzido para
o GloboEsporte.com e transmitido na TV aos sabados durante o Globo Esporte e no domingo
pelo Esporte Espetacular. A partir de entdo, o personagem ganhou espago nas transmissoes
esportivas do Grupo Globo devido a sua irreveréncia ao falar de futebol e, obviamente, do
Cartola, até ser demitido® pela emissora em 2020. Além de personagem criado, o Cartolouco
era considerado como uma ferramenta de interacao do Cartola nos eventos in loco, uma vez
que sua presenga gerava novas interacoes e formas de engajamento. Era comum que, durante
partidas nas quais o personagem comparecia, torcidas entoassem cantos referentes ao jogo
Cartola e, obviamente, em homenagem ao personagem. Essa estratégia, por outro lado, também
apresentava riscos, dado que o personagem chegou a sofrer agressoes de torcidas’ por causa
de interacGes e comentarios feitos durante encontros com torcidas rivais, por exemplo. Aliado
a isso, o Cartolouco também foi utilizado como ferramenta de promocdo de marcas parceiras
do jogo, como quando compareceu a um jogo do Flamengo e foi deliberadamente “flagrado”
com um cartaz na arquibancada convocando o narrador da partida, Luis Roberto Demiicio, a
fazer o download do Ifood (Figura 9), aplicativo de delivery de alimentos e parceiro comercial
do Grupo Globo.

6 Folha de S.Paulo. Globo demitiu Cartolouco por jornalista exceder em brincadeiras; foto na privada foi gota d’dgua. Disponivel em:
https://£5.folha.uol.com.br/televisao/2020/04/globo-demitiu-cartolouco-por-jornalista-exceder-em-brincadeiras-foto-na-privada-foi-gota-
dagua.shtml. Acesso em: 22/06/2022.

7 Istoe.com. Torcida do Flu tenta agredir apresentador do SporTV. Disponivel em: https://istoe.com.br/video-torcida-do-fluminense-
tenta-agredir-apresentador-do-sportv. Acesso em: 1 jun. 2019.
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Figura 9 — “Cartolouco” como ferramenta de interacao do Cartola com a audiéncia e marcas
parceiras

globoesportecom & v
@globoesportecom
Mistério resolvido! Cartolouco invadiu a transmissao
pra oferecer um cupom de desconto do @iFood pro

Luis Roberto. Esse @EstagiarioDoGE nado tem jeito
mesmo! Q

Translate Tweet

Fonte: Twitter (@globoesportecom).

Plataforma de Praticas Transmidia

Ja as PPT sdo aquelas que ddo acesso a informagdes sobre o Cartola elaboradas por
usuarios e/ou torcedores. Foram encontrados conteudos produzidos por esse publico em todos
os formatos possiveis, como blogs, websites, materiais audiovisuais e perfis em redes sociais
digitais. O material produzido também ndo difere muito da l6gica utilizada na produgao oficial
de contetido do Grupo Globo. O conteido prima pela elaboragdo de dicas e tutoriais sobre o
jogo, além de contelido humoristico envolvendo o futebol.

Vimieiro (2018) ressalta que a Web 2.0 permite o crescimento da cultura de producao
de contetido por torcedores. Grande parte desse conteido é formado por blogs que, por outro
lado, sdo considerados, inicialmente, trabalhos inferiores, uma vez que varios desses blogueiros
nao vao a campo durante as partidas, nem participam de entrevistas coletivas ou tém acesso
privilegiado aos clubes, o que acarreta muitas vezes em contetidos ndo originais. Aliado a
isso, ha um fator técnico que é a auséncia da formacao jornalistica por parte desses torcedores.
Vimieiro (2018) também aponta que torcedores vém produzindo uma gama de conteidos
digitais, como podcasts, coberturas das partidas ao vivo, flogs, vlogs e outros tipos de producoes
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audiovisuais. Assim como no material oficial do Cartola, as quatro formas de escrita que Rowe
(1992) aponta — hard news, soft news, retérica ortodoxa e analises reflexivas — também podem
ser encontradas no contetido produzido por torcedores.

Percebeu-se também que ndo sdo apenas os torcedores que se apropriaram da pratica
transmidia referente ao Cartola. Outras empresas de comunicacdo passaram a produzir
material sobre o tema, como é o caso da Gazeta do Povo, empresa de comunicagao centenaria
do estado do Parana. O veiculo criou uma rede de interacdo a partir do game fantasy que
possuia entradas no portal do jornal Gazeta do Povo, além das redes sociais digitais —um
canal no YouTube, com mais de 167 mil seguidores, um perfil no Twitter, com quase seis mil
seguidores, um perfil no Instagram, com mais de 70 mil seguidores, e mais de 30 grupos em
redes de trocas de mensagens, como o0 WhatsApp e o Telegram a época da coleta de material
para analise do fantasy game.

Consideracoes finais

O Cartola representa um marco nas interagoes entre torcedores brasileiros, marcas
e o Campeonato Brasileiro de Futebol por intensificar relagdes que ja eram comuns nas
interacOes entre o esporte, a midia e seu publico. Por meio da andlise de suas estratégias e
praticas transmidiaticas, pode-se perceber como o jogo auxilia no processo de alteracdo de
algumas logicas entdo vigentes nos processos de comunicacdo e interacdo no esporte, mais
especificamente no futebol.

Uma dessas estratégias é justamente a maior valorizagao do torcedor como personagem.
Ao produzir conteido que valoriza a figura de sua audiéncia, como é o caso, dos torcedores que
“mitam” em seus desempenhos no Cartola, o jogo reafirma a importancia de seus aficionados e,
até certo ponto, traz limites a superexposicao dos atletas, que neste contexto sao tratados como
meras ferramentas da mecanica do jogo. O game coloca em destaque em suas narrativas, figuras
que normalmente jamais estariam em foco, além de tornar a prépria narrativa mais interessante
para outros torcedores, uma vez que eles proprios podem vir a se tornar o foco do material
produzido. Essa subversao da lé6gica comunicacional vigente possui duas vertentes, uma mais
institucionalizada, proveniente dos veiculos Globo, e a outra nao.

Nos contetidos produzidos institucionalmente pelo Cartola, hd o destaque para o torcedor.
Primeiramente, porém, este torcedor deve se submeter a uma légica tradicional, que é a de se
destacar no jogo para virar um personagem, que também se submete a critérios institucionais e
organizacionais, como os critérios jornalisticos de producdo do Grupo Globo.

O segundo nao é institucionalizado ou liderado por alguma organizacao. O torcedor
também assume uma nova funcao, que é a de especialista e produtor de conteudo. Além de
ganhar mais visibilidade como personagem na midia convencional, devido ao seu desempenho
no game, o torcedor ganha importancia no contexto de promover interacdes e a circulacao de
conteudo sobre o Cartola. Dessa forma, vé-se livre para produzir seu préprio conteudo sobre
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0 jogo em varios formatos, mas sem se submeter necessariamente a critérios ou formalidades
jornalisticas, por exemplo, produzindo de forma mais fluida e menos/ndo convencional.

Aliado a isso, apresenta-se também uma alteracdo no consumo do produto futebol,
ja que muitos torcedores passam ndao mais a acompanhar apenas os jogos de seus clubes do
coracdo, mas um numero maior de partidas, justamente para acompanhar a performance dos
atletas que fazem parte da equipe escalada por eles. Ou até mesmo leva torcedores a desejarem
que seu clube de coragdo ndo obtenha bons resultados?, em detrimento de um bom resultado
pessoal no Cartola.

Essa alteracdo nas praticas do torcer no Campeonato Brasileiro de Futebol trouxe
também alteracOes organizacionais nas principais marcas envolvidas neste processo, como o
proprio evento, o Brasileirdo, e sua a principal parceira organizacional, o Grupo Globo. Se o
interesse por parte dos torcedores passa a ser maior e valoriza o evento, uma vez que eles tendem
a acompanhar mais jogos, o campeonato tende a se valorizar como marca. Ja a organizacgao
detentora dos direitos de transmissao, tende a se beneficiar da maior ansia dos competidores por
atualizacOes a respeito de times e jogadores. Isso gera além de um interesse comunicacional,
interesse mercadoldgico refletido no patrocinio de empresas como Chevrolet, Itad, Casas Bahia
e Ambev — as empresas patrocinadoras na temporada 2019.

Entretanto, como ja dito anteriormente, a nova funcao assumida pelos torcedores — a
producdo de conteido — também é um desafio para a transmissao oficial, porque se antes a
concorréncia estava restrita a outros meios de comunicagdo, hoje, com a presenga de novos
atores, ha uma realidade distinta, uma vez que a concorréncia provoca novas posturas por parte
das empresas de comunicagao e seus parceiros técnicos e comerciais.
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