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Resumo

Com o advento da Web 2.0, de uma internet cada vez mais participativa e das novas
possibilidades surgidas da construcao do ciberespaco como conhecemos hoje, muitos meios
de comunicacdo e produtos de carater midiatico tiveram que se reinventar para lidar de uma
forma mais eficiente com seu publico-alvo. Este trabalho se propde a analisar o NBA
League Pass, servigo oficial de transmissdo via streaming por assinatura da NBA, como
uma ferramenta resultante da necessidade de maior interacdo por parte das transmissdes
esportivas. O artigo analisa quais as inovaces trazidas pelo servico, como ele se utiliza dos
conceitos de Web 2.0 e de ciberespaco, e como essa nova forma de transmissdo vem
impactando no mercado atual, inspirando propostas semelhantes, inclusive em outros
setores.
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Introducéo

Criada em 1949, apds fusdo da Basketball Association of America (BAA) com a
National Basketball League (NBL), a National Basketball Association (NBA) é a liga
nacional de basquete dos EUA e Canad4, e hoje o principal torneio entre clubes do mundo.

A liga redne trinta equipes, sendo atualmente 29 dos EUA e uma do Canada.

Durante as primeiras décadas de existéncia, a NBA era considerada uma liga menor

frente as outras grandes ligas de esportes americanas, com MLB (Baseball) e a NFL
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(Futebol americano), tendo faturamento inferior e menos apelo com o publico. Nos anos
1980 com o auge de atletas como Larry Bird e Magic Johnson, além do surgimento de
Michael Jordan, a liga passou a investir cada vez mais em marketing para aproveitar o
potencial das novas estrelas e aumentar seu faturamento. No inicio dos anos de 1990, mais
precisamente em 1994, como uma forma de consolidar a marca que vinha em franca
expanséo, foi criado o NBA League Pass, servico de TV por assinatura oficial da Liga, que

a principio funcionava via satélite ou a cabo.

O servico tinha como objetivo oferecer aos fas, acesso total ao calendario completo
da competicdo. Na virada do século, a NBA voltou atencGes para seu processo de
internacionalizacdo da marca, maior uso de seu site oficial, venda licenciada de produtos e
incentivo a entrada de jogadores estrangeiros. Consolidada como uma marca mundial, na
temporada 2011/2012 foi criado o NBA League Pass Broadband, que oferecia o servico, ja
disponivel via TV nos EUA, para varios outros paises atraves de conexao de alta velocidade

com a internet, sendo esse 0 nosso objeto de estudo.

O presente artigo busca mostrar como o servi¢co vem sendo usado, as possibilidades
por ele oferecidas, como ele se relaciona com diversos conceitos apresentados por tedricos
dessa nova era digital, e que tipo de transformacao ele trouxe para o0 modelo tradicional de

transmisséo esportiva.

Para fins desse estudo, serdo analisados o0 NBA League Pass como servico
multiplataforma, disponivel no site oficial da NBA, e como app para 0S sistemas
operacionais i0S e Android. Além disso, também terdo espaco neste trabalho 0 modo como
sdo usadas as midias sociais, facebook, twitter e youtube, e o app oficial da Liga, 0 NBA
Gametime, como auxiliares do NBA League Pass na construcdo de um ambiente virtual

voltado para a interagéo.

Estara no centro da anélise, a interface do servico, 0s requisitos necessarios para seu
uso, as diversas opgdes existentes na plataforma, e como esses elementos e a interacdo por

eles proporcionada constroem um novo modelo de transmisséo.

1.Ciberespaco

A comunicagdo passou por muitas mudangas nos ultimos anos. Atualmente, as

informagdes podem circular por meio de diferentes sistemas, tanto midiaticos, quanto
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administrativos. Ha algum tempo, a circulacdo de conteudos vem quebrando as barreiras

nacionais e alcancando as mais diversas localidades por varias plataformas e equipamentos.

O acesso a informac&o e a quebra de barreiras geogréficas para comunicagdo trouxe
importantes beneficios para que as pessoas possam ampliar o seu campo de conhecimento e

conectar-se com diferentes culturas e opinides.

Cibercultura ¢ um “conceito amplo que inclui varios outros termos como network,
aparelhos eletronicos e culturas interligadas das trés ultimas décadas do século XX”
(NAYAR, 2010 : 2)°, além disso, o autor afirma que o “nimero de termos disponiveis para

conceituar a cibercultura demonstra a interdisciplinaridade do campo” (2010).”

Os avancgos trazidos pela cibercultura redefiniram aspectos dos espagos de
informacdo, criando um novo conceito chamado de ciberespaco, que segundo Nayar

;o . ~ . . . 8
“descreve espagos e dominios gerados pela informagdo e tecnologias comunicativas”

(2010).

Segundo Hakken (2008) o ciberespaco é definido como “novos espagos sociais
fomentados pela rede informacional de computadores e tecnologias de informagio™, e
Nayar diz que o ciberespago pode ser “produzido por aplicagdes multimidias, celulares,

. A e . A . 1
equipamentos eletrnicos e videoconferéncia™'® (2010).

1.1.Cauda Longa

As mudancas ocorridas no ciberespaco refletiram-se nos aspectos logisticos do
mercado, até entdo totalmente voltado para os hits e limitado por restricdes do mundo
fisico. O advento de novas midias alterou, evidentemente, a forma de producao, distribuicao

® «“Shorthand term to includ the networked, electronic, and wired cultures of the last three decades of the
twentieth century.” (Tradugdo nossa)

7 “The number of terms available to choose from indicates the transdisciplinary nature of the field.” (Tradugo
nossa)

8 “Discrabes the worlds and domains generated by digital information and communications technologies.”
(Traducédo nossa)

9 “New social spaces forested by computer-enabled automated information a communication technologies.”
(Traducédo nossa)

19 «“produced by multimedia applications such as mobile phones, electronic surveillance and video
conferencing.” (Tradugdo nossa)
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e consumo dos conteudos e informacgdes, que antes eram eram disponibilizados de acordo

com sua potencial abrangéncia no mercado.

Chris Anderson define esse fenomeno mercadoldgico como “cauda longa”, que ¢
por definicdo variada e diversa, o conceito discorre sobre o processo que tornou possivel o
acesso a varios produtos midiaticos por parte de pessoas que nao tinham essa possibilidade
devido aos limites geograficos e as distribuicfes realizadas pelos grandes produtores de

conteldo.

A mudanga mais significativa gerada pela cauda longa foi a criagdo da “cultura de
nichos” que permitiu que um publico mais especifico tivesse acesso a conteldos

direcionados para seus interesses.
Sobre essa mudanca de paradigmas Anderson comenta:

“Quando se pensa no assunto, a maioria dos negécios de internet
exploram a Cauda Longa. Ao superar as limitacGes da geografia e
da escala, empresas como essas hdo sé expandem seus mercados,
mas também o mais importante, descobrem outros mercados
inteiramente novos.”(ANDERSON, 2006, p.5)

1.2.Cultura da Convergéncia

Esse conceito foi proposto por Henry Jenkins no livro Convergence Culture
publicado em 2006. O autor enfatiza que ndo é apenas uma mudanca tecnoldgica e
estrutural das plataformas e dispositivos, mas que também altera as relacBes entre

consumidores, produtores e mercados.

“Por convergéncia refiro-me ao fluxo de conteldos através de
multiplas plataformas de midia, & cooperacdo entre maultiplas
indUstrias midiaticas e o comportamento migratério dos publicos
dos meios de comunicacdo, que vao quase a qualquer parte em
busca das experiéncias de entretenimento que desejam” (Jenkins,
2006, p.2).

Sabe-se que, atualmente, hd& um maior leque de opcbes de midia, uma maior
facilidade de aquisi¢do de dispositivos (tv’s, computadores, video games, smartphones) e

um processo mais firme de democratizacdo da internet. Essa “facilidade” de acesso a essas

midias fornece aos produtores inUmeras formas de contato com o consumidor, ou seja,
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formas de atingi-lo, para conhecé-lo e produzir a partir das caracteristicas da audiéncia,

além de quantificar os desejos dessa.

Com a chegada de muitas empresas jornalisticas na internet, ha algum tempo, muito
tem se falado sobre os conceitos de Crossmedia e Transmidia. O primeiro significa levar o
conteddo de apenas um meio. Por mais que o termo ndo seja comum, varios exemplos de
crossmedia sdo veiculados diariamente. Nessa estrutura, a mensagem € distribuida através
de diversos meios, sem nenhuma alteracdo ou adaptacdo do conteido de um meio para

outro. O receptor, portanto, pode acessar o mesmo contetldo em diversas plataformas.

J& o conceito de Transmidia, que significa literalmente “além” da midia, representa
que os diversos meios irdo transmitir diferentes contetdos, mas de forma que esses
contetidos disponibilizados se complementem. Segundo Henry Jenkins em seu livro Cultura
da Convergeéncia, publicado no ano de 2006, “Se o paradigma da revolugao digital presumia
qgue as novas midias substituiriam as antigas, o emergente paradigma da convergéncia
presume que novas e antigas midias irdo interagir de forma cada vez mais complexas.”

(JENKINS, 2006, p.30-31)

Como ja foi explicitado, é na conjuntura dos ultimos anos, na qual os conteudos
passaram a ser disponibilizados em varios meios, que a cultura da convergéncia esta
presente. Pode-se afirmar que essa cultura trouxe as bases para uma nova forma

comunicativa, que é a Narrativa Transmidia.

Nas Narrativas Transmidia, os conteldos sdo apresentados em diferentes midias
como se fossem textos distintos, que propiciam uma maior compreensao da historia e uma
experiéncia diferente para o leitor. Ressalta-se que o leitor vai ampliando o entendimento
sobre a narrativa a medida que vai consumindo os conteddos disponibilizados pelas
plataformas. Essa expansdo do entendimento da obra inicial resulta em diferentes niveis de
experiéncia e audiéncia. Vale ressaltar que os contetdos disponibilizados s@o independentes
semanticamente, ou seja, ndo é necessario ler um o livro de uma determinada narrativa para
entender um filme da mesma e vice-versa (essa premissa é valida para todas as midias

disponibilidades pela narrativa transmidia).

De acordo com Jenkins (2006), “a convergéncia representa uma transformagao

cultural, & medida que consumidores s&o incentivados a procurar novas informacoes e fazer
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conexdes em meio a conteudos midiaticos dispersos.” Essa transformagdo cultural proposta
por Jenkins é uma das explicacGes sobre o que leva os consumidores a buscarem conteddos
em diversas plataformas. (JENKINS, 2006, p.27-28)

Jenkins propde a forma ideal de Narrativa Transmidiatica:

“cada meio faz o que faz de melhor, a fim de que uma historia possa
ser introduzida num filme, ser expandida pela televisdo, romances e
quadrinhos; seu universo possa ser explorado em games ou

experimentado como atra¢do de um parque de diversdes.”
(JENKINS, 2006, p.135)

1.3. Streaming

Streaming, ou fluxo de midia, € uma forma de transmissé@o de dados, principalmente
sonoros e audiovisuais, em que tudo € transmitido diretamente pela internet sem que se faca

necessario o download prévio, ou 0 armazenamento dos arquivos.

Os arquivos véo sendo reproduzidos conforme vao chegando para 0s usuarios pela
rede. Disponivel desde os anos 90, a tecnologia demorou para emplacar devido as
condigdes ruins das conexdes. Com o crescimento e popularizacdo da banda larga,
sobretudo nos ultimos dez anos, o servigo passou a ser cada vez mais utilizado e visto como

uma possibilidade totalmente simples para facilitar o0 acesso a contetdos multimidia.

Atualmente, o streaming pode funcionar atravées de diversas tecnologias de internet,
via cabo, radio, ou fibra Otica por exemplo, e atualmente, até mesmo por meio de
smartphones com 3G. Todas essas facilidades, aliadas a possibilidade do on demand,
assistir qualquer coisa a qualquer hora, oferecem uma liberdade que ainda ndo havia sido
experimentada. Agora € possivel ter contetdo de qualquer lugar do planeta, disponivel 24
horas por dia, sete dias por semana, com horarios 100% livres, total liberdade de escolha e

alta qualidade.

Essa tecnologia faz parte do conceito de “nuvem”, onde tudo fica disponivel e
armazenado em servidores conectados a internet de alta velocidade que permite a

transmissédo de arquivos de melhor qualidade mesmo para locais muito distantes.
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2.NBA League Pass

Disponivel para os sistemas operacionais 10s e Android, o LeaguePass tem a
prerrogativa de oferecer acesso irrestrito e conteudo exclusivo da NBA aos assinantes. O
servico possui dois tipos de assinatura: O NBA League Pass e 0 NBA League Pass
PREMIUM. O segundo difere-se do primeiro por ter o preco da assinatura mais elevado,
mas em contra ponto a isso, possui o0 adicional da NBA Tv e da op¢do de escolha pelo
narrador das equipes em quadra (o usuario pode optar pelo narrador do time visitante ou do
mandante, de acordo com suas preferéncias)''. Essa caracteristica pode ser vista como

inovadora.

Outro ponto de destaque é que por mais que o servico tenha sido pensado para os fas
da franquia, ele tem a capacidade de conquistar outros consumidores, muito devido a
capacidade da internet de quebrar barreiras geograficas e fisicas, além da ferramenta

Streaming.

Recentemente, em entrevista, o diretor-executivo da NBA no Brasil, Arnon de
Mello, confirmou que o pais € o quinto no mundo com maior nimero de assinantes do
League Pass da Liga norte-americana. N&o é nada dificil encontrar gente mundo a fora, que
acompanha partidas da liga norte-americana diariamente. S&8o pessoas, por exemplo, que
conhecem os elencos dos varios times, questdes taticas, caracteristicas e limitacGes das

equipes.

O acesso que a NBA possibilita aos seus consumidores no NBA League Pass é
amplo. Estatisticas dos times e jogadores, mapa de arremessos, perfis e varias outras
informac@es sdo facilmente achadas no site NBA.com e no servico aqui analisado (cf. fig.
1).

11

http://watch.nba.com/nba/subscribe?utm_source=nbacom&utm_medium=online&utm_content=Ipbroadband
&utm_campaign=nbacommain . Acessado no dia 11 de julho de 2015.
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Figura 1. Layout da plataforma de stream NBA League Pass

De acordo com site oficial'? da liga americana de basquete, o servico é descrito da

seguinte maneira:

NBA League Pass é um pacote de temporada regular que
oferece aos assinantes com jogos de fora da sua area de visualizacéo
local. Vocé estd em uma cidade, enquanto o seu time favorito ou
jogador estd em outro? Ou vocé é um super fa que quer ver o
melhor jogo da noite? N&o perca um minuto de acdo NBA ao vivo!
NBA League Pass permite que vocé siga seus times favoritos,
jogadores e match-ups mesmo se vocé estiver em uma cidade e eles
estdo em outra. Com NBA League Pass , vocé sera capaz de ver 0s
jogos fora de mercado que tem faltado. Jogos incluidos na NBA
League Pass sdo para além das disponiveis no ABC, TNT, ESPN,
NBA TV, e suas redes locais (tais como rede de esportes regionais e
/ ou over-the-air estacio)™

Segundo a definicdo acima, o usuério do produto tem a possibilidade de assistir
qualquer jogo da NBA, mesmo se ele tiver ou ndo sendo transmitido pelas emissoras
licenciadas. Esse conceito de aproveitar os jogos ‘nao-mididticos’ para transmissdes, €
principalmente, transmissdes interativas, de qualidade e relativamente novo, pois, a maneira
como encaravamos 0 mercado no século passado sO nos permitia concentrarmos nos

sucessos, pois era la que estava o grosso do mercado. (ANDERSON, 2006).

12 http://www.nba.com/

3 Disponivel em: http://www.nba.com/nba_tv/league_pass.html. Acessado no dia 10 de julho de 2015
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Se levarmos em consideragdo que no objeto analisado, as “prateleiras’/local fisico
sdo os canais de TV, percebemos que aplica-se o conceito de “cauda longa” nesse contexto,
ja que o produto que normalmente € televisionado € aquele que supostamente terd mais

audiéncia, pela logica do mercado televisivo.

Segundo o conceito de “cauda longa”, proposto por Chris Andersen em 2004, os
outros produtos, que ndo sdo hits, também tem alto indice de consumo. Nesse caso, 0S
outros jogos da rodada, que ndo séo televisionados, podem ser consumidos por meio do
NBA League Pass. Vale ressaltar, que o indice de consumo desses produtos podem superar

a audiéncia dos “hits” (jogos televisionados).

Outra vantagem do servico € a possibilidade de o assinante viver a experiéncia da
segunda tela, através de seus aparelhos eletrénicos. Além de ter os jogos exclusivos, o

servico também possui outras opc¢des para acompanhar 0s jogos.

Durante as partidas, o produto disponibiliza estatisticas em tempos reais, que
melhoram a visdo critica do espectador. Nao é possivel interagir com outros usuérios pelo
NBA League Pass, nem interacbes com 0s jogos propriamente ditos, como 0s narradores ou

as transmissoes.

Os volumes de informagdes relacionadas a marca que chegam
produzidas por meio de agbes que a associam ao entretenimento
alteraram a forma como as pessoas se relacionam com 0 seu
conteudo favorito, jA que as mdltiplas plataformas permitem
inimeros pontos de contato, onde o consumidor estiver.
(MATSUZAKI, 2009; p. 62)

Apesar de ndo existir dentro da plataforma da liga alguma forma de interagcdo dos
USUArios com as transmissfes ou com outros usuarios, ou até mesmo com outras redes
sociais, a NBA néo deixa o servico carente total de suporte de interacdo ou divulgagéo. As

outras redes sociais oficiais da Associacido de Basquete Nacional®

oferecem sempre
mencoes, links e hashtags para a promogéo do servigo. Alguns exemplos disso séo as contas

oficiais do Youtube (cf. fig. 2) e do Twitter (cf. fig. 3).

1 NBA: National Basketball Association. Em traducéo para a lingua portuguesa: Associacéo de Basquete
Nacional
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Figura 2. Servico sendo promovido pela conta oficial da NBA no Youtube
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Figura 3. Servigo sendo promovido pela conta oficial da NBA no Twitter

3.Concluséao

Criando um servico considerado inovador e se aproveitando do pioneirismo em seu
setor, 0 NBA League Pass ajudou no estabelecimento da Liga como uma marca mundial,

tendo entre seus principais assinantes paises altamente populosos como China e Brasil.

10
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A NBA mudou certos paradigmas da transmisséo esportivas, acabando com o papel
“intermediario” das televisdes no processo. Permitindo que o usuario possa ter acesso direto
ao produto, no caso, o evento esportivo, oferecendo possibilidades de controle quase total,

com replays, jogo completo para assistir posteriormente e compactos exclusivos.

Se oferece servicos exclusivos, o League Pass falha ao ndo proporcionar inovacgdes
propriamente ditas, mesmo se valendo do streaming, tecnologia bastante recente, para
funcionar, ele ndo permite interacBes e conceitos relacionados a narrativa transmidia
proposta por Jenkins ndo podem ser aplicados. De acordo com os estudos de Jenkins, o
servico aqui analisado se encaixa em nos conceitos de narrativas crossmidia, pois nao
oferece conteldo complementar aos presentes em nenhuma outra midia, mas sim uma
reproducdo do que ja é visto nas transmissdes televisivas, s6 que de uma forma mais

completa.

A intencdo do servico ndo é criar uma rede social ou de interacdes durante as
transmissfes, mas sim de ser um canal de transmissédo informativo das partidas na Liga

norte-americana de Basquete.

Podemos dizer que o NBA League Pass cumpre de forma totalmente eficiente com
seu objetivo primordial de criacdo, consolidar globalizacdo da marca conquistando novos
clientes mundo afora, e disponibilizar conteido completo e também exclusivo para seu

nicho.

Porém, analisando do ponto de vista comunicativo ndo acrescenta nada de novo,
tendo como diferencial apenas a plataforma midiatica utilizada, e a possibilidade de

profissionais voltados para uma determinada equipe.
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