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RESUMO

Nos ultimos anos um fendmeno vem chamando a atencéo dos publicos. Porém, além
desses publicos, investidores e patrocinadores também tém se voltado para este acontecimento:
0s eSports, esportes eletronicos disputados através de jogos online que compreendem elementos
caracteristicos dos esportes tradicionais como jogadores profissionais, equipes técnicas,
jogadores reservas, centros e rotinas de treinamento, patrocinadores e apoiadores, cobertura
mididtica, transmissdes ao vivo com grandes audiéncias e torcedores. Desde 2014 os indices de
audiéncia vém alcancando grandes numeros, dessa forma, empresas pertencentes aos
conglomerados midiaticos mundiais passaram a apostar na producdo de contetdo midiatico e
jornalistico sobre o tema. Nesse contexto, nos questionamos: Como o jornalismo digital aborda
os eSports? Considerando que o jornalismo € uma atividade que acompanha a sociedade e
aborda os temas relevantes de serem informados, bem como a génese dos esportes eletrénicos
que partem dos jogos digitais, e sdo vistos pelos mais conservadores como “apenas um jogo”,
mas que movimenta quantias financeiras enormes ao redor do mundo. Para encontrarmos as
respostas para esta questdo, nos orientamos a partir de trés hipdteses: 1) O jornalismo digital
aborda a redacdo jornalistica sobre eSports de maneira fidedigna as praticas jornalisticas; 2) O
jornalismo digital aborda a apuragédo das informacgdes sobre eSports de maneira fidedigna as
praticas jornalisticas; 3) O jornalismo digital aborda a pauta jornalistica sobre eSports de
maneira fidedigna as praticas jornalisticas. Afim de comprovar tais hipéteses, observou-se a
necessidade de analisar as producgdes relacionadas a eSports na cobertura jornalistica de
esportes no site do canal SporTV, com o objetivo de identificar se as praticas jornalisticas
béasicas de uma redacdo podem ser encontradas em suas narrativas. De acordo com o exposto,
este trabalho se divide em quatro capitulos que visam responder a tais questionamentos. Parte-
se da contextualizacdo da Era da Informacdo segundo Castells (1999) onde Lévy (1999) e
Jenkins (2009) contribuem com as reflexdes sobre o ciberespaco, cibercultura e uma sociedade
da convergéncia, de modo que explicam o surgimento da sociedade que possibilita uma préatica
virtual como os eSports. Num segundo momento, apresenta-se a génese dos eSports, a partir de
Wagner (2006), Jensen (2017) e Pereira (2014) que explicam como essa pratica se desenvolveu,
culminando em sua esportivizacdo, profissionalizacdo e sua mercantilizacdo. Por fim,
apresentamos a metodologia utilizada nesta pesquisa, que parte de uma técnica de pesquisa a
partir da analise documental proposta por Gil (2008) e de uma técnica de uma técnica de analise
a partir da analise de conteudo proposta por Bardin (1977), as quais aplicamos a nove

reportagens do site SporTV, nosso objeto de pesquisa, uma vez que representa um



conglomerado midiatico de grande reconhecimento no publico consumidor de jornalismo
esportivo. Ao final de nossa analise, pudemos concluir que o veiculo se empenha na producao,

ainda que sua fidedignidade as praticas jornalisticas se mostre parcial.

Palavras chave: Jornalismo Digital; eSports; Jornalismo Esportivo; Esporte; Esportes

eletronicos;



ABSTRACT

In recent years a phenomenon has attracted the attention of the public. However, beyond
these audiences, investors and sponsors have also turned to this event: eSports, electronic sports
played through online games that include elements characteristic of traditional sports such as
professional players, coaches, reserve players, training centers and routines, sponsors and sup-
porters, media coverage, live broadcasts with audiences and fans. Since 2014, the audience ra-
tings have been reaching high rates, so companies belonging to the global media conglomerates
started to invest in the production of media and journalistic content on the subject. In this con-
text, we ask ourselves: How does digital journalism approach eSports?, whereas journalism is
an activity that accompanies society and addresses the relevant topics of being informed, as
well as the genesis of electronic sports that depart from digital games, and are viewed by the
most conservative as “just a game”, but one that moves numbers huge financial markets around
the world. In order to find the answers to this question, we are guided by three hypotheses: 1)Di-
gital journalism approaches the journalistic writing about eSports in a reliable way to journa-
listic practices; 2) Digital journalism approaches the verification of information about eSports
in a reliable way to journalistic practices; 3) Digital journalism approaches the eSports journa-
listic agenda in a way that is reliable to journalistic practices. In order to prove such hypothe-
sis, bservor the need to analyze eS ports - related productions has news value in sports journa-
listic coverage on the SporTV channel's website in order to identify whether the basic journa-
listic practices of a newsroom can be found in their narratives. Accordingly, this paper is divi-
ded into four chapters that aim to answer such questions. It starts from the contextualization of
the Information Age according to Castells (1999) where Lévy (1999) and Jenkins (2009) con-
tribute to the reflections on cyberspace, cyberculture and a society of convergence, so that they
explain the emergence of society that enables a virtual practice like eSports. In a second mo-
ment, we present the genesis of eSports, from Wagner (2006), Jensen (2017) and Pereira (2014)
that explain how this practice developed, culminating in its professionalization and its commer-
cialization. Finally, we present the methodology used in this research, which starts from a rese-
arch technique based on the documentary analysis proposed by Gil (2008) and a technique of
an analysis technique based on the content analysis proposed by Bardin (1977), which we ap-
plied to nine reports from the SporTV site, our research object, since it represents a media con-
glomerate of great recognition in the sports journalism consuming public. At the end of our
analysis, we could conclude that the vehicle is engaged in production, even though its reliability
to journalistic practices is partial.

Keywords: Digital Journalism; eSports; Sports Journalism; Sport; Eletronic Sports
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1 INTRODUCAO

Nas Ultimas décadas os jogos eletrdnicos tém feito parte de infancia de milhGes de
pessoas ao redor do mundo, bem como fazem parte do cotidiano de milhdes que dedicam
algumas horas diérias para relaxar com os amigos em frente a uma tela animada. Essa realidade
estd presente na sociedade desde os anos 1980, quando surgiram os famosos arcades,
conhecidos também por fliperamas. Porém, com a evolucdo das tecnologias, os arcades se
compactaram e se tornaram mais acessiveis, na figura dos videogames e computadores,
adentrando os lares e se conectando aos demais atraves de redes.

Esta conexdo permitiu que as pessoas que se encontravam para competir nos arcades
jogassem juntos a partir de suas préprias localizagbes, culminando na organizacdo desses
individuos para organizarem competicdes e disputarem prémios ao ponto de se profissionalizar,
nascendo os eSports e movimentando um enorme mercado financeiro, fazendo com que a midia
adotasse tais competicdes como um novo tema de cobertura.

Diante desse contexto nos questionamos: Como o jornalismo digital aborda os eSports?
Assim, partimos neste trabalho em busca de responder como sdo as reportagens que envolvem
a tematica. Para isso, partimos do pressuposto de que a 0s eSports possuem uma abordagem
fidedigna as praticas jornalisticas, ou seja, que as técnicas de producdo da noticia aplicadas aos
demais temas de cobertura do jornalismo também séo aplicadas na construcéo das noticias sobre
eSports. Diante disso chegamos a trés hipoteses: 1) O jornalismo digital aborda a redacéo
jornalistica sobre eSports de maneira fidedigna as praticas jornalisticas, de modo que apresenta
um titulo interessante, uma linha de apoio que complementa o titulo e um lead com as
informaces basicas; 2) O jornalismo digital aborda a apuracdo das informacdes sobre eSports
de maneira fidedigna as praticas jornalisticas, utilizando métodos de comprovagdo das
informacGes na producdo da noticia; 3) O jornalismo digital aborda a pauta jornalistica sobre
eSports de maneira fidedigna as praticas jornalisticas, construindo um roteiro que orienta as
demais fases do processo informativo.

Para comprovarmos nossas hipoteses, partimos de técnicas de pesquisa, norteados por
uma analise documental onde determinamos nosso objeto de pesquisa, como os documentos
eletrnicos, seguido de técnicas de analise, como a analise de contetdo, na qual construimos
um roteiro de analise aplicado nos contetdos informativos coletados na fase seguinte. Na
sequéncia, na fase da coleta de dados, partimos em busca dos elementos em nosso objeto de
pesquisa, constituido pelo portal do canal SporTV, um conglomerado midiatico especializado

na cobertura de esportes desde 1991 através de diversos meios, incluindo a pratica do
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jornalismo digital em suas coberturas.

O primeiro capitulo deste trabalho, € constituido de uma fundamentacéo teorica que
contextualiza a sociedade que permite a estruturacdo de uma pratica como 0s eSports, onde a
presentamos a emergéncia da sociedade em rede em tempos de convergéncia. Partindo dos
escritos de Castells (1999) que explica a configuracdo de uma nova sociedade, onde a
informag&o é o que movimenta os individuos culturalmente, economicamente e socialmente,
seguido de Lévy (1999) que corrobora com a explicagdo de um novo espaco de interacdo que
surge através da conexdo as redes de informacdo, complementados por Jenkins (2009), que
explica como a estrutura tecnoldgica da o suporte para esta sociedade interagir nestes espacos
virtuais no compartilhamento das informagoes.

Ja no segundo capitulo desta monografia, apresentamos 0s eSports e suas dinamicas,
explicando como a préatica dos videogames surgiu e se difundiu através da sociedade. Partimos
desde sua génese através dos arcades nos anos 80, baseado em Wagner (2006), até o seu
desenvolvimento em videogames e computadores conectados a rede, 0 que gerou a organizacao
dos gamers e a organizacdo das primeiras competices de eSports. Na sequéncia, explicamos
sua esportivizacao, ou seja, como 0s jogos digitais se profissionalizaram e se organizaram a
ponto de reivindicar o reconhecimento como esporte a partir dos escritos de Jensen (2017), que
explica ainda como como se organiza a profissionalizacdo desse meio, seguido da
fundamentacéo acerca da mercantilizacdo do tema a partir da conquista de grandes publicos,
fundamentados também em Pereira (2014), colaborando com a explicacdo de como a
visibilidade alcancada pelos eSports contribuiu para a movimentacdo dos mercados que
envolvem os eSports.

Dessa forma, estruturamos este trabalho através do primeiro capitulo, O jornalismo e o
mundo digital com a compreensdo dos fundamentos caracteristicos da sociedade, o segundo
capitulo formado pelos eSports e suas dinamicas explicando o desenvolvimento deste fendmeno
através da sociedade, enquanto no terceiro conhecemos o cenario: a cobertura dos eSports pelo
SporTV, capitulo em que realizamos a apresentacdo dos métodos de pesquisa e apresentacao
das analises realizadas em nove reportagens publicadas no portal de noticias do canal e, por

altimo, as consideracdes finais.
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2 O MUNDO DIGITAL E O JORNALISMO

Na busca por compreender como o jornalismo digital aborda os eSports, este primeiro
capitulo é dedicado a compreenséao do contexto social da informacgéo, nesse sentido, o capitulo
apresenta conceitos de Castells (1999), Jenkins (2009) e Lévy (1999) que consideram que a
tecnologia da informacdo possui um papel chave nas transformacgdes ocorridas no Gltimo
milénio, fazendo com que a sociedade deixe a era industrial e passe a uma era onde a informacéo
é o combustivel da sociedade, de forma que modifica as estruturas culturais, econémicas e
sociais. Esta nova estrutura delineia os comportamentos dos individuos em sociedade na busca
pela informacdo através de ferramentas digitais que 0s permitem interagir a longas distancias e

acessar contetdos diversos, bem como os produzir.

2.1 A emergéncia da sociedade em rede em tempos de convergéncia

Para 0 entendimento de uma prética cultural e social como o eSport, considera-se de
suma importancia compreender, primeiramente, o contexto em que a sociedade que possibilita
o crescimento deste fendmeno se encontra, uma vez que € ele quem determina como se d&o as
relacGes culturais, econdmicas e sociais. Por conseguinte, observemos dois elementos centrais
nesta discussao, a sociedade em rede e a sociedade convergente, que fundamentam a reflexéo
proposta pelo problema de pesquisa atraves de quatro argumentos: 1) Interdependéncia; 2) Ci-
berespaco/ Cibercultura; 3) Revolugdo da tecnologia da informacéo; 4) Sociedade da Conver-

géncia;

Para perceber a emergéncia da nova sociedade que nos rodeia, construimos nosso
primeiro argumento, de um mundo cada vez mais interdependente. Partimos de Castells (1999)
gue apresenta uma nova carateristica das sociedades modernas, que, conforme ele, configuram
um novo mundo. Tal caracteristica nasce da unido de diversos fatores sociais independentes de
caréater cultural, econdmico e social que convergem e tornam-se interdependentes a medida que
interagem e se inserem no cotidiano da populacdo, fazendo surgir uma nova estrutura social

dominante.

Um novo mundo estd tomando forma neste fim de milénio. Originou-se mais ou
menos no fim dos anos 60 e meados da década de 70 na coincidéncia histérica de trés
processos independentes: revolucdo da tecnologia da informagdo; crise econdmica do
capitalismo e do estatismo e a consequente reestruturacdo de ambos; e apogeu de
movimentos sociais e culturais, tais como libertarismo, direitos humanos, feminismo
e ambientalismo. A interacdo entre esses processos e as reacdes por eles
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desencadeadas fizeram surgir uma nova estrutura social dominante, a sociedade em
rede; uma nova economia, a economia informacional/global; e uma nova cultura, a
cultura da virtualidade real. (CASTELLS, 1999, p.411)

De acordo com o autor, as caracteristicas identificadas nos ultimos tempos surgem
préximo ao fim da década de 1960, quando a sociedade desenvolveu trés processos
independentes: 1) a revolucdo na tecnologia da informacédo, através das telecomunicactes
digitais, como os computadores, 2) a crise e a reestruturacdo do capitalismo e do estatismo,
como o surgimento de governos comunistas, bem como suas politicas, que passam a adotar uma
organizacdo globalizada e 3) a eclosdo dos movimentos sociais, na busca por mudar a forma de
vida da sociedade através da reinvindicacdo dos seus direitos, como o feminismo, direitos
humanos, ambientalismo, entre outros. A interacdo entre esses trés processos provocou reacoes
como a remodelagem das bases materiais da sociedade, levando a ascensdo do
informacionalismo, uma vez que a geracao de riqueza se tornou dependente da utilizagdo das
tecnologias de comunicacdo, na pratica do poder e na constituicdo de novos cddigos culturais,
fazendo surgir uma nova estrutura social que predominou na sociedade e a conectou através de
redes, ou seja, conectou pessoas e organizacdes de diferentes locais, com diferentes formas de
vida e pensamento, bem como classes sociais diversas, possibilitando a interacao entre elas, o
seu relacionamento e a organizagdo econdmica simultanea através de um terminal eletrénico.
O fruto dessas atividades, para Castells (1999), desencadeou uma nova sociedade, onde tudo
que é experimentado através dos terminais eletrdnicos € tido como real e reflete no ambiente
fisico, seguindo uma logica propria e interdependente, compreendido como regras e modos
comportamentais exclusivos que se complementam.

Nas palavras de Castells (1999), as funcdes e valores morais e éticos que predominam
na sociedade se libertam da condicdo do espaco geogréafico e se organizam simultaneamente e
contiguamente atraves de fluxos de informacdo, assim, acGes tidas como certas ou erradas sdo
compreendidas pelos usuarios independentemente de onde eles vivem e dos valores morais e
éticos difundidos naquele local, ao passo que tais valores e fungdes sdo construidos sem
referéncia de passado e futuro, ja que, no espaco intemporal das redes e midias, informacdes de
todos os tempos e de todos os lugares circulam lado a lado por meio de expressdes instantaneas,
por exemplo, posso ouvir uma masica que minha mée ouvia em sua adolescéncia enquanto
converso com meus amigos, usando abreviacoes ou expressdes difundidas a partir de um video
que viralizou na semana passada, misturando-se no mesmo conteudo e podendo ser lidos a
qualquer hora e qualquer lugar, dependendo exclusivamente de quem produziu tal contetdo e

de quem busca consumi-lo, como uma postagem publicada em uma rede social onde o autor



20

cita um poema de Machado de Assis com o video fazendo um recorte de uma série de televiséo,
que fica ali registrado no perfil do emissor e pode ser acessado a qualquer momento por quem
0 segue. O escritor afirma que esta é a nova estrutura social da Era da Informacéo, o que chama

de sociedade em rede.

Essa é a nova estrutura social da Era da Informacédo, por mim chamada de sociedade
em rede porque constituida de redes de producéo, poder e experiéncia, que constroem
a cultura da virtualidade nos fluxos globais os quais, por sua vez, transcendem o tempo
e 0 espaco. Nem todas as dimensdes e instituicdes da sociedade seguem a légica da
sociedade em rede, do mesmo modo que as sociedades industriais abrigaram por longo
tempo muitas formas pré-industriais da existéncia humana. Mas todas as sociedades
da Era da Informacdo sdo, sem divida, penetradas com diferente intensidade pela
Idgica difusa da sociedade em rede, cuja expansdo dinamica aos poucos absorve e
supera as formas sociais preexistentes. (CASTELLS, 1999, p. 429)

Assim, vemos que Castells (1999) elenca trés fatores que constituem a sociedade em
rede: 1) redes de producdo, uma rede de trocas de informacéo integrada pelos usuarios da rede
onde imperam a competitividade e a inovacgéo; 2) relaces de poder, detido por aqueles com o
conhecimento para organizar as informacgdes e utiliza-las a seu favor e 3) relagdes de
experiéncia, o padrdo de interagéo social construido sobre as experiéncias reais, culminando na
construcdo da virtualidade no espaco conectado globalmente e que ndo se prendem a um
determinado espaco e tempo. Explicando que todas as sociedades na Era da Informacao estao
sujeitas a serem penetradas em diferentes intensidades, ja que ela as engloba e as inclui, por
exemplo, uma pessoa que nao tem conhecimento do uso das tecnologias de informacao, mais
cedo ou mais tarde ird se deparar com algum elemento cultural da sociedade em rede, como ver
uma foto publica em um blog.

Complementando o primeiro argumento, a partir dos escritos de Lévy (1999), temos um
segundo argumento: a formacdo do ciberespaco, tido como a infraestrutura da comunicagdo
digital promovida por meio da interconexdo de computadores em escala global, ou seja, o
ambiente conectado mundialmente através de redes de computador, bem como as informacdes
registradas pelos usuarios através da internet e os seres, usuarios e veiculos de comunicacéo
que produzem conteddo e compartilham informacdes, que a alimentam e permeiam o
ciberespaco, um ambiente virtual construido através das redes de comunicacdo onde a
informacao é o elemento constitutivo principal, disponibilizada pelos milhdes de usuarios que
produzem e consomem conteudos, como uma enorme biblioteca onde as pessoas trocam livros,

debatem, comentam e escrevem novos exemplares.

O ciberespaco (que também chamarei de “rede”) ¢ o novo meio de comunicacdo que
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surge da interconexdo mundial de computadores. O termo especifica ndo apenas a
infra-estrutura material da comunicacdo digital, mas também o universo oceanico de
informacdes que ela abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam
esse universo. Quanto ao neologismo “cibercultura”, especifica aqui o conjunto de
técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e
de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago. (LEVY,
1999, p. 17)

A formacdo deste espaco € observada ainda por Castells (1999) que, segundo ele ndo
estd condicionado ao tempo ou a espacos geograficos delimitados, ja que um estudante pode
estar no laboratério da universidade, mas interagindo com seu grupo de amigos através da
instantaneidade que comp®e a virtualidade real, porém o autor ressalta que, embora 0s meios
de comunicacéo eletrdnicos, como computadores e smartphones, sejam indispensaveis para que
a cultura da virtualidade real se expresse neste espaco, ela ndo € uma consequéncia deles, mas
sim de uma dominagé@o da imaginacdo e dos sistemas de representacdo das pessoas, pois ela
emerge 0 usuario no imaginario das a¢des, como quando alguém envia uma mensagem a outra
pessoa imagina a reagao ou as expressoes de quem recebeu a mensagem, explicado através do
modo de vida das pessoas no ambiente da virtualidade real, uma vez que cada pessoa tera uma
forma de imaginar e interpretar uma situacdo de acordo com suas proprias experiéncias, como
provar uma comida tipica, onde cada individuo que comer remetera o sabor a algo que conheceu
previamente e tera uma lembranca diferente do outro provador.

Além da definicdo de ciberespaco, Lévy (1999) apresenta ainda um compéndio das
caracteristicas emergentes com o desenvolvimento do mesmo, o que chamou de cibercultura.
Segundo ele, a convivéncia em um novo espaco gera novos habitos, novas formas de se
relacionar e uma nova dindmica de representar as pessoas que habitam este espaco, ou seja,
caracteristicas comuns em todos que convivem no mesmo espaco, como linguagens, musicas e
afins. Para Lévy (1999), a cibercultura compreende a aplicacdo de técnicas materiais, como o
conhecimento sobre o funcionamento dos computadores e das técnicas intelectuais, como o
conhecimento por tras do funcionamento das redes; as praticas, acdes realizadas pelos usuarios;
as atitudes, o comportamento comum desses usuarios; 0s modos de pensar, como girias,
opinides, etc; e, até mesmo, 0s valores morais e éticos sdo caracteristicas especificas deste novo
ambiente, uma vez que ele se constrdi a partir da convergéncia de diversas outras culturas e seu
convivio, possibilitado por essa conexdo. Castells (1999) também apresenta a cultura que surge,

cunhada de virtualidade real.

No paradigma informacional surgiu uma nova cultura a partir da superacdo dos
lugares e da invalidacdo do tempo pelo espago de fluxos e pelo tempo intemporal: a
cultura da virtualidade real. Conforme observado no capitulo 5 do volume I, chamo



22

de virtualidade real um sistema em que a realidade em si (ou seja, a existéncia
material/simbolica das pessoas) esta imersa por completo em um ambiente de imagens
virtuais, no mundo do faz-de-conta, em que os simbolos ndo sdo apenas metaforas,
mas abarcam a experiéncia real. Esse sistema ndo é a consequéncia dos meios de
comunicacdo eletronicos, embora estes sejam instrumentos indispensaveis de
expresséo da nova cultura. (CASTELLS, 1999, p. 429)

O autor observa que no modelo de sociedade informacional, os lugares foram superados,
ja que ndo € preciso estar fisicamente em um lugar para estar nele e interagir com os individuos
que o habitam, ou seja, se uma pessoa esta no Canada, pode estar presente através de uma
chamada de video com seus amigos aqui no Brasil, seguindo o raciocinio do autor, também o
tempo é invalidado, uma vez que ao necessitar falar com alguém, independente da distancia,
pode-se entrar em contato com a pessoa através de uma mensagem de texto que, ao acessa-la,
no tempo que achar melhor, ela podera responder.

Nota-se que os dois autores apresentados, Castells (1999) e Lévy (1999), corroboram
para 0 entendimento de que a sociedade se reestruturou através das redes e desenvolveu uma
nova cultura ligada a tecnologia e ao virtual, acessada através do computador e sua interconexao.
Segundo Lévy (1999), o ciberespaco proporciona um ambiente propicio para o crescimento de
uma inteligéncia coletiva, ou seja, € um ambiente onde pesquisadores e estudantes trocam ideias,
artigos, imagens, experiéncias ou observacdes em conferéncias organizadas segundo os grupos
de interesses, onde um amador em algum assunto consegue informacGes diretamente de um
especialista, enquanto um outro especialista o inicia em uma area que o interessa. Assim, a
cibercultura se caracteriza também em habitos de compartilhamentos de conhecimentos e
técnicas de um universo de temas.

Na sequéncia, surge nosso terceiro argumento com o suporte tecnolégico desta nova
sociedade: a revolucdo da tecnologia da informacdo. O surgimento deste novo meio é abordado
por Castells (1999) como a revolucdo da tecnologia da informacdo que, segundo ele,
desencadeou o informacionalismo, uma estrutura de redes de informacdo que gera um fluxo
informacional da qual dependemos e o fez de base para uma nova sociedade estruturada na
tecnologia da informacéo e a capacidade tecnoldgica das sociedades e seus integrantes, ou seja,
faz parte desta sociedade e se sobressai quem compreende e domina melhor as técnicas
tecnoldgicas no uso das informacdes.

O autor explica que tal ferramenta, o informacionalismo, foi o que possibilitou a
implementacdo dos novos processos sociais e econdmicos que se baseiam na informacéo,
caracteristicos desta nova sociedade, tecendo um papel fundamental na organizagdo da

atividade humana através da formacéao de redes dindmicas e autoexpansivas. Observa-se que 0
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informacionalismo é a busca pela informacéo e a acumulacéo de conhecimentos de livre acesso
visando o desenvolvimento tecnoldgico. Isso faz com que os meios de comunicagdo de todo o
mundo integrem-se nessa busca, uma vez que, quanto mais informagdo, mais acumulacéo de
bens materiais, gerando mais prestigio social. Nota-se que o conhecimento se torna o poder
nesta sociedade, trazendo o acumulo do capital e a influéncia social para quem domina as

técnicas da comunicacéo.

Acrevolucdo da tecnologia da informacéo motivou o surgimento do informacionalismo
como a base material de uma nova sociedade. No informacionalismo, a geragdo de
riqueza, o exercicio do poder e a criagdo de cédigos culturais passaram a depender da
capacidade tecnologica das sociedades e dos individuos, sendo a tecnologia da
informacdo o elemento principal dessa capacidade. A tecnologia da informacéo
tornou-se ferramenta indispensavel para a implantagdo efetiva dos processos de
reestruturacdo socioecondmica. De especial importancia, foi seu papel ao possibilitar
a formacdo de redes como modo dindmico e auto-expansivel de organizacdo da
atividade humana. Essa légica preponderante de redes transforma todos os dominios
da vida social e econémica. (CASTELLS, 1999, p. 411)

Para alem do social e cultural, o estudioso comenta ainda a relacdo dessas redes,
formadas a partir da tecnologia da informacdo e o mundo econémico, onde explica que, pela
primeira vez, 0 mundo se organiza seguindo regras econdmicas semelhantes, como a
produtividade pela inovacao e a competitividade global, a fim de gerar uma riqueza proveniente
de um conteddo seletivo. Ao explicar a diferenca desse novo conjunto de praticas econémicas
dos modelos adotados anteriormente, ou seja, a geracao e a apropriacao da riqueza seletiva ao
invés do bem-estar social, ele afirma que os objetivos, maximizar a inovacéo e a flexibilidade,
agora sdo mais firmes com meios mais acessiveis tecnologicamente.

Se antigamente o capitalismo provindo de tempos dificeis e tempestuosos como guerras
e grandes crises econdmicas para uma reestruturacdo da sociedade tinha como objetivo o bem-
estar social, este novo capitalismo se orienta a partir da capacidade de expansdo global, o que
0 autor chama de capacidade auto expansivel, ja que pode expandir seus negocios e vontades a
nivel global desde que possua 0s meios de comunicacdo adequados, como computadores ou
smartphones. Essa caracteristica toma corpo na figura da tecnologia digital ao olharmos os
servicos disponiveis através desses aparatos tecnoldgicos como internet banking, redes de e-
commerce, investimento no mercado de acdes e afins. Outra orienta¢do deste novo capitalismo
é a apropriacdo dos servicos, uma vez que quanto mais servi¢cos uma midia se apropriar, mais
acesso ela terd, consequentemente trazendo mais facilidades ao usuério.

Nota-se que a tecnologia que se desenvolveu nos altimos anos permitiu que o

capitalismo gerado a partir dela seja mais flexivel e irrestrito, visto que as formas de producédo
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se assemelham em grande parte, independentemente da posicao geogréfica e de seus produtores.
Os objetivos desta nova forma capitalista se voltam para a inovagdo e sua competitividade
global, uma vez que os concorrentes podem estar do outro lado do mundo e isso é o que o faz
diferente dos modelos econdmicos anteriores, que tinha como objetivos a geracdo de riqueza
para o bem-estar. Estas regras econdmicas partem de principios e valores desenvolvidos no e
por meio do campo gerado a partir das redes de conexao, pois sdo o que delineiam as formas
de producéo e a comercializacao.

Né&o obstante um panorama social e cultural bastante diversificado, pela primeira vez
na histdria, todo o planeta estd organizado com base em um conjunto de regras
econdmicas em grande parte comuns. E, todavia, um tipo de capitalismo diferente
daquele formado ao longo da Revolugdo Industrial ou do capitalismo resultante da
Depressao dos anos 30 e da Segunda Guerra Mundial, sob a forma de keynesianismo
econdmico e énfase no estado do bem-estar social. E uma forma de capitalismo com
objetivos mais firmes, porém com meios incomparavelmente mais flexiveis que
qualquer um de seus predecessores. (CASTELLS, 1999, p. 414)

Diante da revolucao tecnoldgica que une o capitalismo e seus produtores num conjunto
de regras unicos, observamos como o capitalismo que surge a partir dela apropria-se dessas
novas caracteristicas para se reinventar. Este modelo econdémico também esta inserido na
cultura como nunca esteve antes, visto que é acessivel de qualquer lugar desde que se tenha
acesso a rede, de forma individual, o que constitui uma assimilacdo muito maior, através da
tecnologia, mas, como ressalta o autor, ambos, cultura e tecnologia, necessitam da capacidade
de informacdo e conhecimentos para se manifestarem nesta rede formada através de
intercdmbios em um contexto global, ou seja no espaco criado a partir do encontro destas
diversas redes mundiais conectadas.

No contexto da sociedade em rede, surge nosso quarto argumento com base em Jenkins
(2009) de uma sociedade da convergéncia, uma vez que todas as formas de organizacdo séo
transformadas de acordo com quem esta falando, ou seja, o narrador constréi um discurso
utilizando diversas tecnologias que convergem para a expressao que 0 autor deseja, como em
uma obra, onde as maquinas que misturam o concreto trabalham junto com as matérias primas
que edificam a construcao.

Segundo o autor, os publicos, ou seja, os consumidores da informacdo dos meios de
comunicacgdo, sejam eles midias institucionalizadas de producéo de contetdo ou ainda redes
sociais, podem ir a qualquer lugar em busca do contetdo que desejam, possibilitado através
desse fluxo de informacdo, da cooperagdo entre diversos mercados midiaticos, como jornais,

redes de televisdo, radios, portais online e deste comportamento de migracdo dos proprios



25

publicos. A convergéncia entdo seria como um shopping, onde todas as lojas, ou seja, as

plataformas, estdo integradas cooperando entre si.

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de conteddos através de multiplas plataformas
de midia, a cooperacdo entre maltiplos mercados midiaticos e a0 comportamento
migratorio dos publicos dos meios de comunicagdo, que vao a quase qualquer parte
em busca das experiéncias de entretenimento que desejam. Convergéncia é uma
palavra que consegue definir transformagdes tecnoldgicas, mercadoldgicas, culturais
e sociais, dependendo de quem esta falando e do que imaginam estar falando.
(JENKINS, 2009, p. 30)

Tal caracteristica exige uma convergéncia dos meios, que, de acordo com o autor, sdo
os proprios individuos que a executam, seja mentalmente ou na interacdo social com outro
individuo, pois, ao lermos um contetido em uma midia, mentalmente a associamos ao contetdo
observado em uma outra midia e ja pensamos no comentario a ser realizado com outra pessoa,

ou grupo de pessoas, que se interessa pelo assunto.

A convergéncia ocorre dentro dos cérebros de consumidores individuais e em suas
interacBes sociais com outros. Cada um de ndés constrdi a prdpria mitologia pessoal, a
partir de pedacos e fragmentos de informacdes extraidos do fluxo midiatico e
transformados em recursos através dos quais compreendemos nossa vida cotidiana.
Por haver mais informac@es sobre determinado assunto do que alguém possa guardar
na cabeca, hd um incentivo extra para que conversemos entre nds sobre a midia que
consumimos. Essas conversas geram um burburinho cada vez mais valorizado pelo
mercado das midias. (JENKINS, 2009, p.31)

Neste universo de informacdes disponiveis, onde é possivel encontrar inimeros dados,
bastando digitar o conteldo de interesse em um campo de pesquisa de um buscador que
encontra milhares de referéncias ao tema pesquisado, sdo os fragmentos e pedacgos escolhidos
por cada consumidor que possibilitam a experiéncia da convergéncia na construcdo de suas
narrativas, como acontece quando um leitor decide escolher uma jogada feita por seu jogador
favorito para comentar numa rede social apos ler uma noticia sobre uma partida de futebol,
mesmo que a noticia tenha falado dos dois times, 0 que a torna uma experiéncia Unica, ao passo
que coletiva, o que faz com que tais individuos se incentivem a comentar sobre as midias
consumidas com outros individuos, pois o consumidor sente a necessidade de expor sua opinido
e acompanhar o comentario dos demais, gerando a ascensdo de comentarios, algo muito
valorizado no mercado produtor de midias, que busca fazer com que seus contetdos obtenham
mais acessos e evidenciem sua marca, aumentando assim os lucros de sua producao e o prestigio
social.

Jenkins (2009) é enfatico ao declarar que a convergéncia das midias ndo é o fim dessa
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relacdo, mas sim um processo, visto que ela depende Unica e exclusivamente dos usuarios das
redes, através de seu acesso, comentario, compartilhamento e novas producgdes. Dessa forma, a
convergéncia altera a forma do consumo de conteldos instaurados anteriormente, onde as
grandes midias determinavam o contetdo disponibilizado, para um novo, onde os consumidores
escolhem dentre diversas op¢des e fontes o contetdo que desejar, como um catélogo de filmes,
onde o consumidor navega entre as categorias, indo da acdo ao terror em busca da producéo

que satisfaca seu desejo.

A convergéncia das midias € mais do que apenas uma mudanca tecnoldgica. A
convergéncia altera a relacdo entre tecnologias existentes, industrias, mercados,
géneros e publicos. A convergéncia altera a logica pela qual a indstria midiatica opera
e pela qual os consumidores processam a noticia e o entretenimento. Lembrem-se
disto: a convergéncia refere-se a um processo, ndo a um ponto final. Nao havera uma
caixa preta que controlara o fluxo midiatico para dentro de nossas casas. Gragas a
proliferacdo de canais e a portabilidade das novas tecnologias de informatica e
telecomunicacGes, estamos entrando numa era em que havera midias em todos os
lugares. A convergéncia ndo € algo que vai acontecer um dia, quando tivermos banda
larga suficiente ou quando descobrirmos a configuracdo correta dos aparelhos.
Prontos ou ndo, ja estamos vivendo numa cultura da convergéncia. (JENKINS, 2009,
p. 43)

Para ele, isso é 0 que altera a l6gica da industria midiatica, os mercados, 0s géneros e 0s
publicos, visto que, se outrora uma emissora de radio ditava o que os consumidores teriam
acesso em sua programacdo, com a convergéncia os consumidores € quem determinam o que
acessardo, através do mesmo dispositivo que utiliza para assistir ouvir sua estacdo radiofénica
favorita, contemplar imagens e videos, ler livros ou escutar musicas, pois a logica instaurada
pela convergéncia se apoia na ideia de uma énfase tecnoldgica que altera simultaneamente o
padrdo cultural da sociedade, dando poder ao usuario.

Para colaborar na compreensdo dos argumentos apresentados, elaborou-se um quadro

sintese, constando o0s principais conceitos propostos no decorrer da discussao.

Tabela 1: Sintese dos argumentos do primeiro capitulo

ARGUMENTO SINTESE SUPORTE PARAA
HIPOTESE
1) Interdepen- Uni&o de diversos fatores Permite compreender
déncia sociais independentes de carater como o contexto cultural,

cultural, econémico e social que econémico e social em
convergem e tornam-se que os eSports estao
interdependentes a medida que  inseridos, bem como o



2) Ciberespago/
Cibercultura

3) Revolucéo da
tecnologia da

informacéo

4) Sociedade da

Convergéncia

interagem e se inserem no
cotidiano da populagao.
Ambiente conectado
mundialmente através de redes
de computador, bem como as
informac0es registradas pelos
usuérios através da internet e os
seres, usuarios e veiculos de
comunicagédo que produzem
contedo e compartilham
informacoes.

Processo que desencadeou o
informacionalismo, uma
estrutura de redes de informacao
que gera um fluxo
informacional da qual
dependemos e serve de base
para uma nova sociedade
estruturada na tecnologia de
informacdo e a capacidade
tecnoldgica das sociedades e
seus integrantes.

Sociedade onde fluxos de
contetdos sdo disponibilizados
através de diversas plataformas
de midia gerando a cooperacao
de multiplos mercados
midiaticos e 0 comportamento
de publicos que navegam entre
eles em busca da informacéo
através de diversos meios

acessados de um Unico ponto.

Fonte: Elaborada pelo autor

que possibilitou sua
génese.

Permite compreender o
ambiente de interacdo dos
praticantes de eSports,
assim como seus habitos e

costumes.

Determina como se
estruturam as redes que
conectam os adeptos dos
eSports, permitindo-0s
competir com jogadores
de diversas localidades e
seus reflexos na
sociedade, implicando um
novo modelo econdmico

(ue orienta os eSports

Tornam legiveis 0s
elementos sociais,
econdmicos e culturais
que explicam como eles
convergem para uma
sociedade que naturaliza o
conhecimento e a
informacao como fonte de
novas praticas, como 0s

eSports.
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Observa-se, a partir do quadro sintese, que 0s conceitos apresentados corroboram para
a compreensdo do contexto social da informagdo no universo relacionado aos esportes
eletronicos. Como observado na terceira coluna do quadro, temos nessa reflexao o suporte para
a hipotese de que a abordagem do jornalismo digital aos eSports € fidedigna as praticas
jornalisticas.

Assim, compreendemos que a interdependéncia fez com que trés processos histéricos
independentes das areas sociais, culturais e econdmicas passem a interagir entre si a partir de
novas tecnologias, criando um novo contexto comum incorporado ao cotidiano dos individuos
e fazendo surgir um novo contexto social que deu o suporte para o0 surgimento dos esportes
eletronicos.

Dado o novo contexto da interdependéncia que introduziu novas tecnologias, temos o
segundo suporte, o ciberespaco e a cibercultura, que compreendem, respectivamente, o lugar
criado a partir das conexdes as redes onde as interagdes do eSports acontecem, ou seja, localiza
um espaco virtual e o conjunto de técnicas e caracteristicas que as pessoas inseridas nesse
contexto adotam diante desta realidade, incorporando os elementos tecnoldgicas no seu
cotidiano.

Diante do novo espaco e formas de interacdo, surge o terceiro suporte, a revolugéo
tecnoldgica, que se amplia e introduz novas estruturas as redes que conectam os adeptos dos
eSports, permitindo-os competir com jogadores de diversas localidades e disputar de acordo
com o novo modelo econémico que o orienta, introduzido através desta revolucao que sustenta
a modalidade.

A seguir, o quarto argumento, a sociedade da convergéncia, explica como a informacéo
é tratada pela sociedade e como sdo as praticas dos individuos que navegam em busca dela a
partir de um dnico aparelho, ou seja, como os adeptos dos eSports acessam as redes e se
comunicam através das plataformas digitais a partir da mesma tecnologia, 0 que gera a

circulagdo do contetdo, através do consumo e geracao de novos produtos.
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3 OS ESPORTES ELETRONICOS E SUAS DINAMICAS

A fim de compreendermos como o jornalismo digital aborda os eSports, levamos em
consideracdo que a pratica dos esportes eletrdnicos sdo um tema de cobertura novo para o
jornalismo digital e busca conquistar espaco na sociedade através do reconhecimento como
esporte. Percebendo essa realidade, pressupomos que a abordagem dos esportes eletrénicos é
realizada de forma fidedigna as praticas utilizadas na rotina jornalistica na construcao da noticia.

Dessa forma, para compreendermos como o jornalismo digital aborda os esportes
eletronicos, damos inicio ao segundo capitulo deste trabalho, dedicado a compreensdo da
realidade do universo dos eSports, diante das reflexes propostas por Jensen (2017), Pereira
(2014) e Wagner (2006).

3.1 A origem dos Esportes Eletronicos (eSports)

Para o entendimento de uma prética cultural e social como o eSport, considera-se de
suma importancia compreender ainda sua origem e desenvolvimento, diante do contexto
apresentado no primeiro capitulo deste trabalho. Para tal, encontramos trés argumentos que
baseiam a reflexdo proposta em nossa problematica: 1) Emergéncia dos eSports; 2) A
mercantilizacdo e a conquista de grandes publicos; 3) o processo de esportivizacdo e a
profissionalizacdo dos eSports;

Nosso primeiro argumento consiste na emergéncia dos eSports. Vimos no capitulo
anterior que a sociedade caminhou em direcdo a um mundo experimentado através da
tecnologia, que Ihes permite executar diversas funcdes de um mesmo aparelho, como testar um
jogo, ouvindo musica e comentando sobre ele em grupos de discussdo. Assim como as
transformacdes na sociedade alcancaram todos 0s ambitos sociais, 0s meios de entretenimento
também sdo alcancados, passando por mudancas que integram os novos modelos culturais de
interacdo através da tecnologia, como a producdo de computadores gamers e consoles de
videogames. Uma vez que a sociedade em rede convive em um ambito digital, por meio de
dispositivos eletrdnicos, novas praticas para o usual também passam a coexistir com as antigas,
assim como novos esportes passam a estar lado a lado de esportes centendrios.

Nesse contexto surgem 0s esportes eletronicos, chamados também de eSports,
provenientes dos jogos digitais, ou videogames. Segundo Pereira (2014), a modalidade
compreende géneros que vao além dos que representam os esportes tradicionais, como futebol

ou atletismo, num ambiente digital, mas também engloba o0s géneros que nasceram



30

exclusivamente com a ascensdo das tecnologias de informagdo, os computadores e 0s
videogames, como jogos de tiro (FPS)?!, de estratégia (RTS)? e de batalhas em arenas (MOBA)?,

sendo jogados competitivamente através das redes de conexao.

De maneira geral, esportes eletronicos sdo videogames que podem ser jogados
competitivamente. N&o se restringem somente a jogos eletrénicos de esporte, como a
série FIFA de futebol ou a Madden de futebol americano. Abarcam géneros de tiro
(FPS), estratégia (RTS) e arenas de batalha (MOBA), por exemplo. Os primeiros jogos
a serem disputados de maneira competitiva, por meio de torneios e campeonatos,
foram os arcades. (PEREIRA, 2014, p.20)

Observa-se que, assim como a cultura promovida pelo uso das tecnologias se
desenvolveu na Era da Informacdo, o uso de tecnologias para o entretenimento através da
competicdo e do jogo também se desenvolveu, sendo possibilitado pelo uso dessas tecnologias
e sua conexao global. De acordo com o autor, 0s primeiros jogos disputados competitivamente
e que introduziram a cultura dos jogos digitais na sociedade que se moldava foram os arcades,
um aparelho de jogo instalado em locais de entretenimento que teve seu auge nos anos 1980.

Observamos como 0s arcades obtiveram sua ascensdo ao notar que o autor menciona
que o auge dos arcades foi batizado de Epoca de Ouro do Arcade, pois tornaram-se um
fendmeno mundial onde milhares de jovens frequentavam os fliperamas para ter acesso a esta
tecnologia, bem como interagir com outros jogadores e competir com 0S mesmos. Foi nesse
contexto, para Pereira (2014), que em 1983 organizou-se o primeiro “Campeonato Mundial de
Videogames”, disputado em Dallas, nos Estados Unidos, beneficiando ainda mais os arcades,
pois 0s recordes obtiveram a atencdo de uma midia internacionalmente famosa no registro dos

recordes mundiais, o0 Guiness Book

A ascensdo dos arcades, na chamada Epoca de Ouro do Arcade — que se deu no inicio
da década de 80 — se beneficiou do reconhecimento das competicBes de videogames.
Em 1983 foi organizado o primeiro “Campeonato Mundial de Videogames”, em
Dallas nos EUA (Kennedy, 1983); os recordes de videogames ganharam notoriedade
e foram publicados no Guiness; e no mesmo ano a Twin Galaxies formou o U.S.
National Video Game Team, que disputou a primeira competigéo de fato internacional
de videogames com um time formado por britanicos. (PEREIRA, 2014, p. 21-22)

O autor cita ainda a primeira formacdo oficial de um time, composto por jogadores

L First person shooter (FPS), ou tiro em primeira pessoa, ¢ um género de jogo digital disputado
profissionalmente como uma modalidade dos eSports.

2 Real-time strategy (RTS), ou estratégia em tempo real, é um género de jogo digital disputado profissionalmente
como uma modalidade dos eSports

% Multiplayer online battle (MOBA), ou arena online de batalha multijogador, € um género de jogo digital
disputado como uma modalidade dos eSports
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britanicos, pela Twin Galaxies, uma entidade que registra e homologa recordes dos jogos
eletronicos do mundo todo desde 1981, para a competicdo no primeiro campeonato realmente
internacional. A partir dos escritos do pesquisador, é possivel constatar como as primeiras
organizagdes de jogos digitais se desenvolveram para as competicdes eletronicas disputadas
através das tecnologias de informacdo emergentes na época.

Porém, como explica Wagner (2006), foi apenas com o langcamento do primeiro jogo de
tiro em primeira pessoa, 0s FPS, citados acima, em 1993, que as organizacgdes de videogames
passaram a competir através das redes, na internet. Nota-se que, apesar da popularizacdo dos
jogos através dos arcades e das primeiras competicdes de videogame, nos anos 1980, foi
somente na década seguinte que as competicGes online passaram a se organizar e acontecer,

devido ser neste periodo que os computadores e a internet se popularizaram.

Nos Estados Unidos e na Europa, a histdria dos jogos competitivos geralmente esta
associada ao langamento de jogos de tiro em rede em primeira pessoa, em particular
0 jogo langado em 1993 "Doom" e o titulo de acompanhamento de 1996 "Quake" pela
id software. Durante esse periodo, equipes de jogadores online, também chamados de
"Clas", comecaram a competir em torneios online. Em 1997, vérias ligas profissionais
e semiprofissionais de jogos on-line haviam se formado, mais notadamente a ainda
influente "Cyberathlete Professional League”, cujo conceito de negécios serviu de
modelo para as principais ligas esportivas profissionais dos Estados Unidos que se
seguiram. (WAGNER, 2006, p. 2, traducéo nossa)

De acordo com Wagner (2006), quatro anos depois do langamento do primeiro jogo de
FPS, onde a internet ja era muito mais acessivel e 0s computadores muito mais populares,
diversas ligas profissionais e semiprofissionais haviam se formado e desenvolvido seus planos
de negdcio, dos quais serviram de modelo para as organizagdes que se formaram na sequéncia.
Em 1997 ocorreu ainda a primeira transmissdo ao vivo de um campeonato de eSports, 0 “The
Frag”, onde os espectadores puderam acompanhar, pela primeira vez, um campeonato
competitivo de esporte eletrénico atraves da conexdo a rede a partir de seus respectivos
computadores.

Ainda baseado em Wagner (2006), foi apenas em 1999 que o termo eSports foi cunhado
no andncio de langcamento de uma associa¢do gamer online, a OGA. Nota-se como 0s eSports
ja obtinham a atencdo dos veiculos midiaticos e vinham almejando o reconhecimento como
uma pratica esportiva, uma vez que o termo surgiu em um comunicado a imprensa sobre tal
lancamento, onde Mat Bettington comparou publicamente, pela primeira vez, os esportes
eletrbnicos aos esportes tradicionais, dando o pontapé inicial para a discussdo sobre a

esportividade dos videogames.
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O termo "esportes eletrdnicos” ou “eSports" remonta o fim dos anos 90. Uma das
primeiras fontes confidveis a utilizar o termo “eSports” ¢ um comunicado a imprensa
de 1999 sobre o lancamento da Online Gamers Association (OGA), na qual o entdo
evangelista da Eurogamer, Mat Bettington, comparou 0s eSports aos esportes
tradicionais. Naquela época, a discussdo sobre esportes também foi alimentada por
uma tentativa fracassada da organizagdo do UK Professional Computer Gaming
Championship (UKPCGC) 1999 em obter o reconhecimento como esporte oficial pelo
English Sports Council. (WAGNER, 2006, p. 2, traducdo nossa)

A discusséo sobre a esportividade dos esportes eletronicos foi acirrada, ainda em 1999,
quando a organizacdo de um campeonato inglés tentou ser reconhecido pelo Conselho Inglés
de Esportes como um esporte oficial, mas ndo obteve sucesso. Independente do fracasso da
organizacdo, a expansdo dos eSports avancaram, em sincronia com as transformacoes
tecnoldgicas, como o desenvolvimento e acessibilidade dos novos suportes midiaticos, que
ingressavam na sociedade e se consolidavam, alcan¢ando novos publicos.

Prosseguindo, o segundo argumento compreende o processo de esportivizagdo dos eSports
e sua profissionalizacdo, a fim de compreender como ele passou a se organizar e buscar ser
reconhecido como um esporte. Levando em consideracdo que, como 0s eSports partem de jogos
digitais, ou seja, representacdes graficas de uma narrativa controlada através de comandos
realizados por um jogador através de controles ou teclados conectados a um processador de
informacBes, como 0s computadores e consoles de videogame, a relagdo entre eles é
continuamente contestada nas discussdes sobre a esportividade dos esportes eletrénicos, visto
que o primeiro tem a finalidade de entreter e é tido como um passatempo ou brincadeira, como
guando jogamos carta com 0s amigos. Diante desse contexto, Jensen (2017) apresenta nocoes

sobre o tema em suas pesquisas.

Em relacdo ao jogo, buscamos a base dos e-Sports, ou seja, 0s proprios games, que
possuem caracteristicas préximas aquelas apresentadas por Huizinga. Os games,
assim como o jogo, sdo atividades voluntarias, livres descompromissadas, evasivas da
realidade cotidiana (como um faz-de-conta), praticadas em um espago e tempo
definidos, executadas com seriedade e divertimento, possuindo regras, um certo
ordenamento e tendo objetivos, metas e finalidades ndo lucrativas. O e-Sport como
uma atividade mais profissionalizada na qual existe um processo mercantil envolvido,
ndo seria considerado como jogo pelo autor, pois ndo englobaria todos esses preceitos
apresentados em sua obra. Contudo seus espectadores 0 acompanham, na maioria das
vezes, nos seus tempos de lazer, sendo pela busca da excitacdo ou daquilo que Ihes é
esteticamente belo. Notamos também que conforme as tecnologias de suporte foram
se desenvolvendo, a comunidade gamer passou a se reforcar fora desse espaco virtual
delimitado, na qual a rede de internet e/ou local provaram ser fundamentais para o
crescimento dos e-Sports. (JENSEN, 2017, p. 96-97)

Compreende-se, segundo as palavras da autora, que o jogo é definido como uma

atividade praticada voluntariamente, de forma livre e sem compromissos, isenta a realidade
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diéria, logo, compreende uma tarefa ficticia, como cuidar de uma boneca, praticada em um
lugar e tempo definido, com seriedade e divertimento, seguindo regras pré-estabelecidas, com
objetivos, metas e fins ndo lucrativos, ou seja, ndo visam lucrar com as praticas, como uma
profisséo.

Tais elementos sdo divisores na discussao da esportividade dos eSports, uma vez que as
atividades eletronicas sdo mercantilizadas, ja que as competicdes envolvem organiza¢Ges com
jogadores contratados para desempenharem fungfes, seguindo uma agenda de disputas e
responsabilidades, como o uso de uniformes em suas apari¢cGes publicas, participacdes em
treinos e comparecimento a eventos relacionados ao time. Ainda que as disputas possuam tempo
e espaco definido e sejam feitas com seriedade, bem como sejam divertidas aos jogadores
quando desempenham suas tarefas, orientados por regras de competicdo, seus objetivos, metas
e fins sempre giram em torno de prémios lucrativos, como as premiacdes distribuidas ao fim
dos torneios, salarios e comissoes.

Em sua explicacao, Jensen (2017) compara a estrutura do esporte eletrénico aos esportes
tradicionais ao comentar que no primeiro existe a mesma estrutura técnica do segundo, uma vez
que nas competicdes tradicionais a presenca dos jogadores profissionais, técnicos, narradores,
comentaristas, treinadores e torcedores é indispensavel, pois garante um bom desempenho em
equipe, 0 aumento no numero de espectadores e, consequentemente, aumento nos valores
movimentados pela modalidade.

Essa composicdo demonstra uma organizacdo em equipe, necessaria na competicao de
modalidades que sdo compostas por multiplos jogadores em um mesmo grupo. Compreende-se
que esta estrutura esta presente nos esportes tradicionais, onde temos, por exemplo, equipes de
5 jogadores contra outros 5 jogadores, como no basquete, que disputam campeonatos
transmitidos e comentados por equipes técnicas e acompanhados pelos torcedores, seja de
forma presencial ou através das midias de transmissdo. Em sua nota, a autora menciona eventos
de eSports acontecidos em diversos lugares do Brasil, mostrando uma ordem crescente no
namero dos publicos, dada a capacidade de lotacdo das locagdes, como ocorre nos campeonatos
de League of Legends (LoL)*

Observa-se assim, que 0s esportes eletrdnicos apresentam elementos essenciais para
disputas competitivas, como times compostos por jogadores e equipes técnicas, equipes
midiaticas, espectadores ou torcedores e ainda patrocinadores, como o time PaiN Gaming, um

dos mais tradicionais do cenario competitivo brasileiro, que além de possuir times para

4 Jogo eletronico, também conhecido como LoL, do género MOBA (Multiplayer online battle arena), ou seja,
arena de batalha multijogador online, disputado profissionalmente como uma modalidade dos eSports.
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diferentes modalidades, conta, em seu time de LoL, com cinco jogadores profissionais, reservas,
uma equipe técnica composta por analistas e técnicos, além de milhares de torcedores e
patrocinadores de renome como a Coca-Cola, de maneira que se aproximam as disputas de
esportes ja consagrados, como observado pela propria autora, vejamos:

Foi possivel notar que este fenémeno tem se apropriado e aprimorado caracteristicas
comuns do esporte moderno e, por isso, passa por um processo de esportivizacao.
Contudo, quem definira o futuro do e-Sport sera o tempo conforme as manifestacées
sociais e 0 seu desenvolvimento interno. Notamos também que no cendrio atual, as
competicoes eletronicas tém se aproximado dos esportes convencionais, ja que estdo
sendo aceitas em alguns paises e tém conquistado uma grande quantidade de fas
também em territdrio nacional. (JENSEN, 2017, p. 72)

A estudiosa compreende que o esporte eletrénico tem passado por um processo de
esportivizacdo a medida que se apropria das caracteristicas do esporte convencional, adaptando-
0, mas enfatiza que o que guiard o futuro dos eSports séo as relacbes com a sociedade e 0
desenvolvimento interno por que passar, ja que ndo ha nenhuma entidade nacional reguladora
das modalidades, assim como a Confederacéo Brasileira de Futebol organiza as competigdes,
ficando a cargo das produtoras dos jogos a organizacdo dos campeonatos, regulamentacoes e
premiacoes.

Referente a profissionalizacdo dos eSports, prosseguindo com os estudos sobre a
estrutura do esporte, Jensen (2017) cita a organizacdo das gaming house’s, 0 centro de
treinamento dos atletas desta modalidade, que nada mais sdo que casas compartilhadas pelos
jogadores de um time que convivem no dia a dia para as intensivas horas de treinamento,
organizados pelas proprias organizacgdes, afim de interagirem e desenvolverem a comunicagdo
e a interacdo entre 0s jogadores, como acontece com a ja citada PaiN Gaming, que abriga 0s
jogadores do time de LoL, visto que é a modalidade de maior relevancia no cenario de eSports,
como explica Jensen (2017), que menciona que as organizacdes de eSports dao preferéncia ao
uso destes centros de treinamento as equipes que competem nas modalidades de maior
evidéncia, perfazendo uma rotina de treinamento de 8 horas diarias, em média, onde treinam
técnicas e estratégias, a partir de conferéncias internas para analise de jogos de outras equipes
e do treinamento através de jogos em duplas ou trios, e ainda contra times reservas. Tais
treinamentos servem para criar sinergia entre os jogadores, por exemplo, um jogador da selva
que invade a rota do aliado para imobilizar o jogador inimigo a fim de que seu parceiro finalize
0 abate, como um jogador de voleibol fazendo o levantamento da bola para o atacante finalizar

com o corte.
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Sao nas Gaming House’s que os gamers treinam técnicas e estratégias para melhorar
a performance nos games que jogam profissionalmente, com rotinas de treinos
intensas, com uma média de 8 horas diérias de pratica. Nem todas as equipes da paiN
Gaming treinam nesse centro de treinamento. Em entrevistas audiovisuais realizadas
pelos sites G1 e IGN Brasil na Gaming House dessa equipe, 0s entrevistados afirmam
que a equipe de LoL é a que possui preferéncia em relacdo as demais, por ser o game
que mais ascendeu nos Gltimos anos. (JENSEN, 2017, p. 76)

Pode-se observar que a organizacdo das gaming house’s se aproxima da estratégia de
concentracdo pré-jogo, que reclui seus jogadores aos alojamentos dos times para garantir a
concentracdo e o descanso dos jogadores na véspera das partidas, como acontece nos esportes
tradicionais, onde os jogadores sdo hospedados pelos times em hotéis para que tenham suas
necessidades basicas atendidas sem precisar se preocupar com outras funcdes além de descansar,
fazendo com que se preparem para a competicao do dia seguinte e repassem suas estratégias.

Nesse contexto, identifica-se o terceiro argumento que corrobora para a reflexdo do
tema, a mercantilizacdo a partir da conquista de grandes publicos. Assim, desde as primeiras
competicdes de games, as disputas aumentaram e se difundiram pelo mundo, visto que o0 acesso
as tecnologias se ampliou, atingindo grandes publicos, pois ganharam visibilidade ao serem
comentados nos ambientes digitais, se difundindo através das redes, bem como sendo
transmitido por midias que aproximam a sociedade imersa na cultura tecnoldgica dessa
inovacdo no entretenimento, uma vez que, de acordo com o que foi apresentado no primeiro
capitulo deste trabalho, o consumidor da informacéo navega entre as diversas midias através
das redes em busca do entretenimento.

Partimos dos escritos de Pereira (2014), que afirma que, aparentemente, 0s esportes
eletrénicos vém quebrando os preconceitos a respeito de sua esportividade através da conquista
do seu espaco na sociedade. Segundo ele, isso se deve a fatos de elementos que englobam o
mundo econdmico dos eSports, como 0 aumento no numero de espectadores, culminando,
consequentemente, em novos patrocinadores e na cobertura de novos veiculos de comunicacéo,

gerando produtos relacionados, como camisetas oficiais dos times, por exemplo.

Gradualmente, os esportes eletronicos estdo alcangando uma aten¢do da sociedade
gque parece comecar a reverter esse preconceito e aproximé-lo dos esportes
tradicionais. A entrada de patrocinadores de peso como a Nissan e a Coca-cola;
cobertura positiva de veiculos midiaticos importantes e a conexdo com celebridades
como a ancora de TV Kaci Atchinson (Cameron, 2013) parecem contribuir para essa
mudanca. Todavia, ainda é bastante claro que em termos de reconhecimento
mainstream, os e-sportes ainda estdo muito aquém de esportes como o futebol,
basquete e ténis. (PEREIRA, 2014, p. 96)

Segundo o autor, o apoio de marcas de renome, como Nissan e Coca-cola, bem como
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coberturas positivas por parte dos veiculos midiaticos importantes e a relagdo do meio com
celebridades séo elementos que corroboram para pautar o tema na sociedade para alcancar a
atencdo dos publicos, uma vez que relaciona um tema inovador a figuras conhecidas e
respeitadas pela sociedade, da mesma forma que as marcas que contratam atores famosos para
anuncios publicitarios. Como mencionado, segundo Pereira (2014), o esporte ja vem
alcancando este espaco gradativamente, resultando na quebra dos preconceitos de que jogos séo
apenas passatempo e aproximando, através do reconhecimento como pratica esportiva, 0S
esportes eletronicos aos esportes tradicionais, fazendo assim com que os esportes eletrénicos
sejam vistos com 0 mesmo olhar que o0s esportes sdo vistos pela sociedade e sendo abordados
de forma séria.

De acordo com Jensen (2017), a espetacularizacdo dos eSports é uma caracteristica de
componentes do mundo esportivo que corrobora para sua mercantilizagao e resulta na conquista

de grandes publicos.

Podemos afirmar de maneira geral que essas competicoes eletrénicas sdo praticadas
em um cenario espetacularizado — com publico espectador, transmissdes em diferentes
midias e tendo como protagonistas gamers e/ou equipes profissionais — no qual
habilidades psicomotoras anteriormente treinadas sdo desenvolvidas, a partir do uso
de tecnologias de informacdo e comunicacdo (computadores, consoles, etc.), para
atingir alta performance nesse ambiente virtual. Portanto, se aproximam do esporte
na medida em que se ligam as relacGes financeiras, as grandes audiéncias e as redes
de televisdo, como um jogo intelectual, competitivo e organizado. Deve, entdo, ser
entendido como um fendmeno popularizado e universal, produto da mercantilizacdo
de componentes do mundo esportivo. (JENSEN, 2017, p. 97)

\Vemos que, para a autora, 0 cenario competitivo de esportes eletrénico € um cenario
espetacularizado, devido a organizacdo de suas competicbes tomar como fundamento as
transmissdes das disputas aos publicos que os acompanham através de diversas midias, para
gue tomem visibilidade, gerem compartilhamentos e comentarios e evidenciem os protagonistas
das modalidades, como jogadores e equipes, por meio de cameras bem posicionadas e 0
acompanhamento das telas do jogo em tempo real, como se estivessem jogando, de fato. Porém,
a autora nota uma certa criticidade por meio de alguns meios de difusdo, visto que abordam
com pouca frequéncia e, por vezes, de maneira negativa, ndo reconhecendo como esporte, mas
como um entretenimento, abordando-o como curiosidade ou como em videorreportagens
exibidas na televisdo que citam os eSports como praticas prejudiciais a sadde, apesar de serem
reconhecidos como esportes eletrénicos por diversas midias, ja que na internet, tanto nas redes
sociais como em portais de noticia especializados em esporte, 0s eSports aparecem com

frequéncia e com abordagens interessantes a respeito do cenario competitivo, como 0s portais
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de canais como o SporTV e a ESPN, que destinam uma editoria especifica em suas midias
exclusivamente para o tema.

Em sua explicacéo, ela assume que essa espetacularizacdo, ou seja, o cuidado e atencao
em transmitir os acontecimentos referentes ao mundo dos eSports é uma caracteristica dos
esportes tradicionais, uma vez que possui publicos espectadores e transmissGes em diversas
midias, onde as equipes competem e colocam em pratica habilidades psicomotoras
desenvolvidas anteriormente, nos treinamentos, ja que para tais praticas é necessario que o
jogador desenvolva velocidade motora e reflexo mental e fisico para executar as funcdes de
comando dos personagens que 0s representam no ciberespago durante as partidas, bem como a
coordenagdo com seus companheiros de equipe para a obtencdo de seus objetivos, como uma
jogada ensaiada dos esportes tradicionais, a partir do uso das tecnologias de informacéo para
aumentar o desempenho nos ambientes virtuais. Assim, segundo a pesquisadora, 0s elementos
gue tornam os esportes tradicionais um assunto relevante para sociedade e para os produtores
de informacéo, elementos que instigam saber sobre as competicGes, também estdo presentes
nos eSports, de forma que se aproximam dos esportes convencionais a medida que se ligam as
relacGes financeiras, as grandes audiéncias e as redes de televisdo como um jogo intelectual e
competitivo. Dessa forma, conclui ela, que deve ser compreendido como um fendmeno
popularizado e universal, produzido pela mercantilizacdo de fatores do mundo esportivo que
estdo presentes no mundo dos esportes eletrénicos também.

Ainda segundo Jensen (2017), os grandes publicos dos eSports se multiplicam atraveés
dessa espetacularizacdo dos eventos competitivos que acontecem em ginasios e estadios no
Brasil e no mundo, movendo multidGes para acompanharem seus times e jogadores favoritos

em suas disputas.

Um evento de e-Sport, assim como um evento esportivo, possui jogadores
profissionais, narradores, comentaristas, treinadores, torcedores, etc., tanto que ndo é
pequeno o numero de competicBes que acontecem em gindsios ou estadios pelo
mundo afora — um exemplo disso foi o circuito brasileiro de League of Legends,
conhecido como CBLOL (que possui edi¢Bes desde 2011), em 2014 teve sua final
realizada no Maracandzinho no Rio de Janeiro, em 2015 a final foi no estadio do
Palmeiras (Allianz Parque) em Séo Paulo e em 2016 a fase final também aconteceu
em S&o Paulo, no Ginasio do Ibirapuera. (JENSEN, 2017, p.60)

Nota-se que 0s eSports possuem uma organizagdo composta de jogadores, narradores,
comentaristas, treinadores e, principalmente, torcedores, os quais, ndo podendo comparecer aos
eventos esportivos presenciais, devido ao nimero de lotacdo ou distancia, acompanham as

partidas através das transmissfes ao vivo de seus respectivos lugares, comentam 0s
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acontecimentos com seus amigos nas redes sociais, que podem ser conhecedores do tema ou

ndo, em grupos de discussdo e compartilham imagens e fragmentos em video das partidas

através da conexdo entre as redes que partem de seus smartphones ou computadores e outros

usuarios, chegando aos servidores das organizagcdes dos campeonatos que compartilham os

acontecimentos, simultaneamente, em tempo real.

A seguir, com apresentamos um novo quadro que sintetiza 0s conhecimentos

compreendidos diante dos argumentos apresentados neste capitulo.

Tabela 2: Sintese dos argumentos do segundo capitulo

ARGUMENTO

1) Emergéncia dos
eSports

2 Processo de
esportivizacdo e a
profissionalizacdo dos
eSports

3) A mercantilizacéo a
partir da conquista de
grandes publicos

Fonte: Elaborada pelo autor

SINTESE

Compreende a génese dos

esportes eletrénicos a
partir do surgimento dos
primeiros jogos digitais
através da sociedade até
se tornarem competicoes
competitivas organizadas.

Identifica as
caracteristicas comuns
entre os esportes
eletrénicos e os esportes
tradicionais, observando a
estrutura dos times e
analisando as formas de
apropriacdo de elementos
dos esportes tradicionais
por parte dos eSports

Explica como 0 acesso as
tecnologias de informacao
possibilitou que novos
publicos conhecessem e
aderissem as praticas
esportivas, quer jogando,
quer acompanhando 0s
conteudos veiculados
sobre o tema.

SUPORTE PARA
HIPOTESE
Colabora para
compreendermos como se
deu o desenvolvimento
dos esportes eletronicos

Torna possivel delinear a
forma como os esportes
eletrénicos se aproximam
dos esportes tradicionais,
uma vez que possuem
caracteristicas muito
semelhantes.

Colabora para
compreendermos como 0s
esportes eletrénicos
adquiriram visibilidade
atraveés das discussoes
online e das grandes
competi¢cdes promovidas.

Observamos, a partir do quadro, que o embasamento tedrico descrito ratifica o suporte

a hipotese, demonstrando a realidade social em que se encontra, a fim de se mostrar um
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elemento relevante, digno de uma abordagem fidedigna as préaticas jornalisticas com o intuito
de se justificarem como contetdos jornalisticos, como exposto na terceira coluna.

Vemos entdo, no primeiro argumento, a emergéncia dos esportes eletronicos,
compreendendo a histéria dos jogos na sociedade que se transformava através do surgimento
de novas tecnologias, como os arcades, periodo onde aparecem as primeiras competicGes de
jOgos que, com o surgimento e 0 acesso as novas tecnologias, tornaram-se mais proximos dos
jogadores e, consequentemente, passaram a Se organizar competitivamente, gerando
organizacOes de campeonatos e formacdo de times para as competicdes, fazendo com que
surgissem as primeiras reivindicacdes de reconhecimento como esporte.

O segundo suporte, 0 processo de esportivizacdo e a profissionalizacdo dos eSports.
Através da observacdo dos esportes tradicionais, 0 argumento serve como suporte pois explica
as caracteristicas comuns entre 0s eSports e 0s esportes tradicionais, sejam eles de
desenvolvimento natural ou da adaptacdo de elementos compreendidos como essenciais para
sua esportivizacdo, demonstrando a luta pela quebra aos preconceitos provindos de serem
originarios de jogos de videogame e explicando ainda como se da a organizacao dos times que
disputam as modalidades competitivas.

No terceiro argumento, a mercantilizacdo a partir da conquista de grandes publicos,
observamos a forma como o0s esportes eletronicos se difundiram através das redes,
possibilitando que novos publicos fossem alcangados, passando a se interessar nos conteudos,
justificado através do compartilhamento de informac6es através das redes por parte dos gamers
em grupos de discussao e redes sociais, bem como através das transmissoes realizadas por parte
das organizagdes dos campeonatos. Tal conquista possibilitou a mercantilizacdo dos esportes
eletrbnicos, observamos em sua estrutura os elementos, alguns incorporados a partir dos
esportes tradicionais, que justificam sua relevancia de abordagem por parte dos veiculos de
comunicacdo, ou seja, porque pode ser considerado um material noticiavel, bem como passivel

de patrocinio e colaboracdes.
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4 CONHECENDO O CENARIO: A COBERTURA DOS ESPORTS PELO PORTAL
SPORTV

Diante dos escritos observados no capitulo 2, que observa o contexto social da
informacdo, identificados como a sociedade em rede na Era da Informagéo, seguido da
compreensdo dos esportes eletronicos e suas formas estruturagdo na sociedade, chegamos ao
quarto capitulo deste trabalho, onde apresentaremos 0s meios de pesquisa realizados bem como
seus procedimentos.

A estrutura deste capitulo o divide em 4 sec¢des, no qual partimos do item 4.1, onde
expomos nosso questionamento inicial, bem como nosso ponto de partida para a verificagdo
proposta, a saber, nosso problema e hipoteses. No item 4.1.1, apresentamos a problematica que
motivou nossa indagagdo primaria, seguido do item 4.1.2 em que explicamos nossas
proposi¢des acerca da problematica.

Na secéo seguinte, a secdo 4.2, apresentamos nossa metodologia, afim de explicar como
desenvolvemos nossos métodos de pesquisa e analise nas etapas constituintes do estudo. A
secdo 4.2.1 se baseia nos escritos de Gil (2008) para detalhar as técnicas de pesquisa
desenvolvidas neste projeto, seguido do item 4.2.2 em que nos baseamos segundo 0sS escritos
de Gil (2008) e Bardin (1977) para orientar as técnicas de analise aplicadas aqui. Ja no item
4.2.3 explicamos a estrutura da coleta de dados desempenhada por este trabalho.

A terceira secdo deste capitulo, numerada 4.3, apresentamos nosso objeto de pesquisa
através de uma apresentacdo do site SporTV, afim de justificar sua relevancia e demonstrar seu
histérico com o tema através de uma retomada do desenvolvimento da editoria de eSports.

Por fim, o item 4.4 apresenta a realidade do tema, fazendo a apresentacdo das nove
matérias do site do canal SporTV, analisadas como documentos para verificacdo da
problematica, bem como das hipoteses apresentadas e a fundamentacdo tedrica descrita no
decorrer deste trabalho, finalizando cada analise com o0s comentarios que justificam as

constatacoes.

4.1 Problema e hipotese

Apresentaremos nesta sec¢do a construcdo de nosso problema de pesquisa, como o tema
que gerou 0os movimentos iniciais desta dissertacdo, descrito no item 4.1.1. A seguir,
observaremos a constru¢do de nossas hipoteses, de onde partimos a fim de verificar se as

constataces podem se afirmar verdadeiras.
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4.1.1 Problema de pesquisa

Para a efetuacdo deste trabalho de pesquisa, partimos do seguinte questionamento:
Como o jornalismo digital aborda os eSports? Tal problemética se motiva devido ao fato de os
videogames surgirem na década de 1980 com o intuito de entreter, dessa forma, o publico de
maior aderéncia dessa novidade foi o publico mais jovem, que passava horas jogando. Porém,
quando estas horas passaram a ser horas organizadas profissionalmente a fim de disputas
competitivas, a imagem de “apenas um jogo” perdurou, constituindo um grande preconceito
com essa nova modalidade por parte dos mais conservadores, 0 que gerou 0 ponto de partida
deste Trabalho de Concluséo de Curso.

O contexto observa que desde a época de ouro dos arcades, fendmeno cultural dos anos
1980, o0 acesso, a fabricacdo e a procura por videogames se intensificou em nossa sociedade.
Apos o fendbmeno dos arcades, a popularizacdo dos computadores e da internet, nos anos 1990,
possibilitou que esses jogadores pudessem se conectar de seus lares para jogarem juntos,
levando os games para o0 &mbito online. Com a internet cada vez mais acessivel, assim como 0s
computadores, o desenvolvimento de jogos para esses meios também se desenvolveu, fazendo
com que esses jogadores comegassem a se organizar criando equipes e torneios para disputarem
esses jogos entre si. Tais torneios passaram a ser cada vez mais frequentes e maiores, passando
a distribuir premiacGes mais altas a medida que iam crescendo. A fim de melhorar as habilidades
desses jogadores para concorrer as premiagdes, os games foram se profissionalizando atraves
da criacdo de ligas e times profissionais e, com a cultura disseminada, passou a atrair cada vez
mais publicos, bem como investidores, parceiros e patrocinadores. Nasce assim 0s eSports, que
exigem que os jogadores de videogames exercitem suas habilidades fisicas e mentais utilizando
as tecnologias de informacédo em prol da vitoria de uma equipe sobre outra.

De acordo com Marconi e Lakatos (2003), o problema é o ponto de partida da
investigacao cientifica, perante o método “Hipotético-Dedutivo”, explicado por elas, visto que
é ele quem vai emoldurar a pesquisa e desencadear o desenvolvimento da mesma. Assim, diante
do exposto, surge nosso questionamento sobre como o jornalismo digital aborda os eSports?
Tendo em vista que esse esporte ainda é visto por muitos como brincadeira e ndo como uma

pratica esportiva.

A primeira etapa do método proposto por Popper é o surgimento do problema. Nosso
conhecimento consiste no conjunto de expectativas que formam como que uma
moldura. A quebra desta provoca uma dificuldade: o problema que vai desencadear a
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pesquisa. Toda investigacdo nasce de algum problema tedrico/pratico sentido. Este
dird o que é relevante ou irrelevante observar, os dados que devem ser selecionados.
Esta selegdo exige uma hipétese, conjectura e/ou suposicao, que servird de guia ao
pesquisador. (MARCONI; LAKATOS, 2003, p. 97)

Como explicam as autoras, o questionamento inicial € que moldura a pesquisa, uma vez que

define os itens de relevancia para abordagem e os dados a ser analisados.

4.1.2 Hipdteses

Prosseguindo os procedimentos da pesquisa, observamos que o método apresentado por
Marconi e Lakatos (2003) consiste de um problema que, por conseguinte exige uma hipdtese
que guiard o pesquisador. Assim, partimos do pressuposto de que o jornalismo digital aborda
0s esportes eletronicos de maneira fidedigna a praticas jornalisticas institucionalizadas que
definem o conteudo como material jornalistico, dividindo-se em trés hipoteses: 1) O jornalismo
digital aborda a redacéo jornalistica sobre eSports de maneira fidedigna as praticas jornalisticas;
2) O jornalismo digital aborda a apuracdo das informacGes sobre eSports de maneira fidedigna
as praticas jornalisticas; 3) O jornalismo digital aborda a pauta jornalistica sobre eSports de
maneira fidedigna as praticas jornalisticas.

Para a construcao destas hipdteses, consideramos que a primeira pratica é a producdo da
pauta, momento onde a matéria é planejada. E onde averigua-se o grau de importancia da ma-
téria, ou seja, se € uma pauta quente que apresenta um furo de reportagem, noticia imprevista,
assunto do momento, ou uma pauta fria, tida como acontecimentos previstos, que podem ser
feitas em determinadas datas padrdo e que podem ser lidas a qualquer momento ou época que
n3o estardo desatualizadas. E ainda nessa fase que se escolhem as fontes para orientar o enfoque
da matéria, por exemplo, o desempenho de um jogador durante uma partida, um momento es-
pecifico de um jogo ou o jogo inteiro. Atraveés da producdo da pauta é que o encaminhamento
é feito, logo se o desempenho de um atleta é o assunto, as fontes a serem consultadas devem

estar relacionadas ao preparo do atleta, relacionando o tema com outros assuntos relevantes.

A segunda pratica é a da apuracao da matéria. Uma reportagem que apresenta as infor-
mac0es basicas de tema, data, horario, informacdes sobre credenciais e autorizacdes, bem como
as fontes que foram consultadas e analisadas e ainda a relacdo com outros temas relevantes,
chamado de enfoque, é tida como uma reportagem fidedigna, ou seja, digna de credibilidade,

uma vez que ela demonstra todos os passos que foram seguidos. Na apuragdo da matéria é que
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o jornalista vai a campo para levantar as informacdes, é onde ele investiga e pergunta as auto-
ridades do assunto sobre suas inquietacdes, gerando assim os elementos que tornam possivel
perceber o decorrer de seu trabalho. Para gerar informacdes completas, o jornalista precisara
entrar em contato com as fontes, para tal, precisard de credenciais e autoriza¢des determinados

em datas e horérios, que comprovarao a realizacdo do seu trabalho.

A terceira prética é a redacdo, ou seja, o produto final, onde todos os atributos descritos
anteriormente devem estar presentes. Apos a producdo da pauta, seu planejamento e a apuragdo
dos fatos, a redacdo deve possuir uma estrutura, a mais comum é chamada de piramide inver-
tida, onde a apresentacdo das informagdes do lead, O qué? Quem? Quando? Onde? Como? Por
qué? Sao apresentadas de acordo com o grau de importancia, indo do mais importante ao menos
relevante chegando a complementagdo do tema, ou seja, a relagdo com outros fatores. Uma
redacéo consistente deve apresentar ainda um titulo interessante, uma vez que € ele que atraira
a atencéo do leitor e fara com que ele se interesse pelo trabalho desenvolvido. Uma boa redacao
apresenta ainda uma, chamada, que consiste em uma sintese da matéria acompanhando o titulo,

para complementa-lo e dar mais informacg6es ao leitor sobre o que se trata a matéria.

4.2 Metodologia

Diante da problematica de um novo tema de cobertura no jornalismo digital, os eSports,
e inclinados a compreender como se ddo as formas de producéo noticiosa nesta cobertura, ou
seja, na abordagem aos eSports, esta pesquisa adotou um conjunto metodologico para a
obtencdo de respostas ao questionamento inicial.

Partimos do item 4.2.1, onde especificamos as técnicas de pesquisa, norteados por Gil
(2008), onde o autor apresenta a analise documental e define que esta pode ser realizada a partir
de qualguer objeto que possa contribuir para a investigacdo, justificando o emprego de
reportagens jornalisticas digitais como objeto de pesquisa. Aseguir, no item 4.2.2, esclarecemos
as técnicas de analise aplicadas nos conteudos informativos coletados, apoiado nos escritos de
Bardin (1977), que explica a analise de conteldo, aplicada no item seguinte, 0 4.2.3, a fase da
coleta de dados, encontramos as fases adotadas para a estruturacdo da pesquisa como a
formulacéo da problematica, construgdo das hipdteses e a composicao de um roteiro de analise.
No item 4.3 realizamos a apresentacdo do objeto de pesquisa, onde apresentamos o portal
analisado a partir de um resgate historico de sua relagdo com os esportes eletrénicos e sua

abordagem noticiosa, finalizando ao item 4.4, onde apresentamos 0s materiais coletados em
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forma de texto, anexando a captura de tela nos anexos deste trabalho, e realizando a analise de

conteldo descrita no item 4.2.2.

4.2.1 Técnicas de pesquisa

Este capitulo é dedicado a descricdo das técnicas que integram os procedimentos
metodoldgicos, visando ao cumprimento dos objetivos deste trabalho. Considera-se suficiente
para esta investigacdo a utilizacdo da pesquisa documental proposta por Gil (2008) que delimita
que todos 0s objetos que possam contribuir para a investigacdo de um fato ou fenémeno podem

ser considerados como documentos.

Para fins de pesquisa cientifica sdo considerados documentos ndo apenas 0s escritos
utilizados para esclarecer determinada coisa, mas qualquer objeto que possa contribuir
para a investigagdo de determinado fato ou fenémeno._Assim, a pesquisa documental
tradicionalmente vale-se dos registros cursivos, que sdo persistentes e continuados.
Exemplos classicos dessa modalidade de registro sdo os documentos elaborados por
agéncias governamentais. Mas muitas pesquisas utilizam registros episodicos e
privados, constituidos principalmente por documentos pessoais e por imagens visuais
produzidas pelos meios de comunicacdo de massa. (GIL, 2008, p.147)

Uma vez que qualquer objeto que sirva para contribuir para a investigacdo de um fato
ou fendmeno € passivel de ser analisado, ndo apenas 0s escritos utilizados para esclarecer
determinado acontecimento, compreende-se que os documentos digitais, disponiveis nos
acervos eletronicos sdo objetos aptos a analise para uma pesquisa cientifica. Segundo ele, a
pesquisa documental vale-se, entdo, dos registros cursivos frequentes e renitentes como 0s
conteldos produzidos por instituicdes governamentais e pelos veiculos de comunicacao,
englobando assim artigos e reportagens publicados nos meios de comunicagdo. Dessa forma,
compreendemos que a selecdo dos contetdos produzidos pelos veiculos de comunicacao vai de
encontro aos métodos abordados nesta pesquisa, uma vez que objetivamos analisar a producao
do jornalismo digital e a apropriacdo das préaticas jornalisticas nas abordagens sobre 0s eSports.

Prosseguindo, Gil (2008) explica que os documentos provenientes dos meios de
comunicacdo sdo importantes fontes de dados para que o pesquisador conheca 0s mais variados
aspectos da sociedade, visto que através deles é possivel delinear caracteristicas cotidianas
frequentes, através do volume de informacdes, por exemplo se considerarmos a noticia sobre o
furto a um trabalhador que perdeu o énibus a caminho do trabalho, pela manhd, e confronta-la
a outras noticias semelhantes, é possivel observar diversas caracteristicas como: a)

trabalhadores pegam 6nibus para trabalhar; b) ha perigo de furtos no periodo da manhd; c) ha
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linhas de 6nibus disponiveis pela manhd e assim por diante. Outra usabilidade dos dados
informados pelos veiculos de comunicacéo, apontada pelo autor, € o remonte de um historico,
uma vez que os acontecimentos ficam registrados e podem ser consultados para delinear
trajetorias lineares, como compreender a trajetoria de um time em edi¢des passadas de uma
competicdo, sendo este Ultimo a forma mais eficiente dentre as demais fontes de dados.

Dessa forma, tal técnica se mostra adequada para os fins desta monografia, uma vez que
corroboram para compreender elementos caracteristicos nas redacées jornalisticas que abordam
o0s eSports, demonstrando quais sdo as praticas empregadas, as caracteristicas desse emprego e
a frequéncia, permitindo que a comparacao entre elas nos leve a compreender se a hipotese

pressuposta pode ser verificada ou n&o.

Os documentos de comunicacdo de massa, tais como jornais, revistas, fitas de cinema,
programas de radio e televisao, constituem importante fonte de dados para a pesquisa
social. Possibilitam ao pesquisador conhecer os mais variados aspectos da sociedade
atual e também lidar com o passado histérico. Neste Gltimo caso, com eficiéncia
provavelmente maior que a obtida com a utilizacdo de qualquer outra fonte de dados.
(GIL, 2008, p. 151)

Gil (2008) explica ainda as areas em que a analise documental é relevante, uma vez que
sdo inumeros problemas que podem ser pesquisados atraves dos dados coletados através dos
meios de comunicacao. Para o autor, um dos fatores mais relevantes da analise documental é
justamente o registro dos acontecimentos passados, mas ressalta que podem ser utilizados
também para outros ambitos como a Sociologia, a Psicologia e a Ciéncia Politica. Dessa forma,
podemos compreender que a técnica proposta por Gil (2008) serve de base na analise dos
eSports, uma vez que este fendbmeno se apresenta como uma caracteristica social, cultural e

econdmica.

Sé&o inimeros os problemas que podem ser pesquisados a partir de dados fornecidos
por documentos de comunicacdo de massa. Para as pesquisas de natureza historica, a
importancia dessas fontes é evidente. Mas esses documentos podem ser Uteis também
em pesquisas no ambito da Sociologia, da Psicologia, da Ciéncia Politica etc. Podem
ser utilizados, por exemplo, para esclarecer aspectos da vida cultural de determinado
grupo. (GIL, 2008, p. 152)

Por fim, o autor descreve a relevancia da analise documental para os esclarecimentos
sobre aspectos da vida cultural de determinado grupo como o0s gamers, que possuem linguagens
proprias, bem como habitos, técnicas e praticas recorrentes a este meio, como acordar, ligar o
computador e se conectar aos chats de voz para interagir com outras pessoas conectadas. Tal
finalidade colabora para que grupos desconhecidos possam ser explorados a partir dos registros

fotograficos, audiovisuais e textuais, assim, mesmo que 0 pesquisador ndo tenha acesso ou
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desconheca a cultura que envolve o0 modo de vida dos grupos pesquisados, é possivel que as
caracteristicas fundamentais de tal comunidade sejam tracadas conforme os registros declaram,
dessa forma, uma pessoa que acompanha diversas reportagens sobre o cenério de League of
Legends pode passar a compreender os sistemas do jogo e identificar elementos constitutivos
do universo como as funcOes, itens, etc, assim, esta finalidade pode colaborar com o
entendimento sobre a representacdo dos eSports no jornalismo digital, tornando os processos
desta monografia mais acessiveis aos pesquisadores, mesmo quem ndo possuam conhecimentos
acerca dos esportes eletronicos

Em relacdo ao recorte dos dados da pesquisa, é apontado por Gil (2008) que “¢é
impossivel observar tudo” (Gil, 2008, p. 106). Portanto, ela ¢ sempre seletiva e, para tal, ¢
necessario subordinar o registro a algum tipo de amostragem, mais complexo do que pesquisas
que adotam técnicas interrogativas. Para orientar esses procedimentos, o autor elenca quatro
tipos de amostragem: a amostragem Ad libitum (& vontade), onde o pesquisador ndo segue um
sistema de registro e anota o que € visivel e relevante a pesquisa; a amostragem focal, onde o
observador registra “uma unidade num tempo definido e o registro das diversas facetas de seu
comportamento” (GIL, 2008, p.107); a amostragem por varredura, onde ¢ arrolado
detalhadamente “ um conjunto de individuos em intervalos regulares” (GIL, 2008, p.107) e, por
fim, a amostragem de comportamentos onde o que € assinalado sdo comportamentos de um
grupo em um contexto completo que podem ser divididos em registro continuo e amostragem
temporal.

Visto isso, optou-se por utilizar o modelo ad libidum ou seja, uma descrigéo livre para
0 registro deste procedimento metodoldgico com o objetivo de identificar como as narrativas

jornalisticas eSportivas vém sendo apresentadas no veiculo do canal SporTV.

4.2.2 Técnicas de andlise

Definidas as técnicas de pesquisa com base em Gil (2008), que define a analise
documental como forma de observacdo de qualquer tipo de documento, como as reportagens
produzidas pelos veiculos de comunicacéo, esta etapa da monografia propde a descricdo das
técnicas que integram a analise de conteddo como parte dos processos metodoldgicos que visam
ao cumprimento dos objetivos deste trabalho. De acordo com Bardin (1977), alguns
procedimentos da andlise documental no tratamento das informac6es apresentam analogias as
técnicas de analise de conteudo, mas, como ressalta o autor, independente das diferengas, como

0 objeto de trabalho da documentacdo que sdo os documentos, enquanto o da analise de
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conteldo é a comunicacéo, ou a mensagem; o objetivo de condensar a informacéao para consulta
e armazenagem, enquanto a analise de conteldo objetiva manipular as mensagens para
evidenciar caracteristicas sobre outra realidade que ndo a da mensagem; e etc. A finalidade de
esclarecer as caracteristicas e 0 campo de acdo da analise de conteido sdo as mesmas. A autora
entdo define a analise de contetido como técnicas que buscam representar o conteldo analisado
de forma diferente, fazendo uma interpretacdo dos dados mencionados através de procedimento
de transformacéo, como ler dois textos diferentes e explica-los juntos através de caracteristicas

comuns entre ambos.

«uma operacdo ou um conjunto de operacdes visando representar o conteldo de um
documento sob uma forma diferente da original, a fim de facilitar num estado ulterior,
a sua consulta e referenciacdo». Enquanto tratamento da informacdo contida nos
documentos acumulados, a analise documental tem por objectivo dar forma
conveniente e representar de outro modo essa informacdo, por intermédio de
procedimentos de transformacéo. (BARDIN, 1977, p. 45)

Com base nisso, consideramos que 0 objetivo desta pesquisa € a de retratar uma
realidade a partir da analise de diversas reportagens que estdo diretamente relacionadas ao
universo jornalistico, assim como aos eSports, a fim de compreender a realidade da construcéo

das noticias a partir dos conteudos analisados.

4.2.3 Procedimentos de coleta de dados

Nossa pesquisa, identificada como de carater documental, contou com quatro
procedimentos de pesquisa na seguinte ordem: 1) a construcao do problema de pesquisa; 2) a
construcdo das hipéteses; 3) a escolha da amostra; e 4) a analise de contetdo.

Nosso primeiro procedimento foi a construcdo do problema de pesquisa, conforme
apresentado no 4.1.1, que permitiu focar nossa area de interesse, definida na figura da atividade
jornalistica na cobertura dos eSports, uma nova modalidade esportiva, onde as disputas
acontecem através do ambito digital. Ao observar que tal modalidade ja possui seu espaco,
assim como as modalidades tradicionais e as informacdes acerca dos seus acontecimentos sao
divulgados, comentados e consumidos através das redes de informacéo, por meio da producao
noticiosa, a problematica possibilitou determinar nosso universo especifico, em que se
identifica o portal SporTV e suas narrativas para verificar a abordagem da emissora a este tema.

Nosso segundo procedimento foi a construcdo das hipoteses, também descritas na se¢éo

4.1.2 que permitam testar nosso problema e verificar a atual realidade dos eSports no jornalismo,
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uma vez que partimos do pressuposto de que a abordagem sobre os eSports, realizada pelo
jornalismo digital, se faz de forma fidedigna as préticas jornalisticas que definem o material
informativo como jornalistico, ou seja, como comentado anteriormente, possuem seu espaco ja
assegurado nos veiculos de comunicagdo, ou em nosso universo especifico, recebendo o mesmo
tratamento na construcdo das noticias aplicado as reportagens sobre outras modalidades.

Nosso terceiro foi a escolha da amostra, a partir da qual examinaram-se nove do portal
do canal SporTV com o objetivo de identificar a ocorréncia de contetdos relacionados a eSports
e verificar as caracteristicas das narrativas, levando em consideracdo aspectos como pauta,
apuracdo, forma de estruturacdo das noticias, e a redacao da reportagem, ou seja, a apresentacao
das informacdes no formato da noticia, ou seja, as praticas jornalisticas definidas neste trabalho.
Assim, verificou-se como o0s conteudos da editoria de eSports séo elaborados e apresentados,
atraveés da observacdo da estrutura das matérias publicadas. A analise das reportagens ocorreu
entre os dias 21 e 25 de maio de 2019 dentre os destaques da editoria de eSports presente no
portal, totalizando nove reportagens sobre diversas modalidades de eSports.

Nosso quarto procedimento foi compor um roteiro de analise, foram observados
elementos que corroborem para a identificacdo do cumprimento das trés fases da producao
noticiosa: A) a redacédo da reportagem; 2) a apuracao das informacdes e 3) a producéo da pauta.
Diante destas fases, buscamos encontrar elementos constitutivos na analise da redacéo,
observando a estrutura, constituida de um titulo interessante, uma sintese da matéria ou linha
de apoio e a construcdo de um lead com as informacdes basicas, de modo que respondam as
perguntas O qué? Quem? Quando? Onde? Como? Por qué? Na segunda analise, observamos a
apuracdo das informagdes, identificando tema, informag6es de credenciamento, apresentacao
das fontes, e a construcdo do enfoque através da correlacdo com outros temas de relevancia,
chegando, por fim, a pauta, através do o grau de importancia da matéria, o tema da reportagem,

o levantamento historico do tema, 0 enfoque e a indicacdo de fontes.

4.3 Objeto de pesquisa

Optou-se, mediante os estudos realizados, que o portal do canal SporTV é o caso mais
interessante em termos de jornalismo digital a ser analisado durante a pesquisa. I1sso se justifica
por seu compromisso com o jornalismo esportivo e sua dedicacdo pela cobertura de esportes,

preferencialmente nacionais, como afirmado no informativo de 2013 da empresa, disponivel na
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guia “Sobre o SporTV” na aba “Institucional” acessivel através do rodapé do site®, onde a
historia da empresa é relatada, bem como sua relevancia para o cenario esportivo brasileiro é
destacada, auto intitulando-se o inico canal “esportes de cobertura nacional 100% brasileiros”.
Além disso, considera-se relevante a amplitude de sua cobertura jornalistica incluindo os
eSports, presente na televisdo, internet e redes sociais, além de ser um meio reconhecido por
seu publico na cobertura jornalistica de esportes, devido ao fato de realizar a cobertura, muitas
vezes exclusiva dos esportes mais relevantes e, também, por fazer parte do maior conglomerado
midiatico da América Latina, a Globosat.

De acordo com o informativo publicado no site do canal SporTV em 2013, o canal foi
criado originalmente em 1991, sob o0 nome de Top Sports e mais tarde, em 1995, rebatizado de
SporTV. O canal esportivo faz parte da lista de canais da empresa Globosat, pertencente ao
Grupo Globo e foi o primeiro canal no pais dedicado exclusivamente ao esporte brasileiro e
suas transmissoes. J& em 2004, o canal se multiplicou, com o langamento do canal SporTV 2,
que replicava a programacéo do canal principal com um intervalo de seis horas, possibilitando
que 0s assinantes pudessem rever 0s programas, passando a ter uma grade e programagao
propria em 2005. Em 2011, a Globosat lancou o terceiro canal, o SporTV 3, contando com o
apoio do SporTV 4 e outros canais SporTV auxiliares, disponiveis apenas em épocas de grandes
competicdes, como ocorreu durante os Jogos Olimpicos de Londres em 2012.

A criacdo de novos canais possibilitou que as programacfes dos canais SporTV
ampliassem a cobertura jornalistica sobre outros esportes, ja que o principal objeto jornalistico
do canal sempre foi o futebol, ficando esse como principal abordagem do primeiro canal.
Através dessa possibilidade, o canal pode oferecer aos assinantes a transmisséo das partidas ao
vivo de League of Legends, ou de eSports, assim como a transmissdo de competicdes de outros
esportes convencionais, como abordado anteriormente. Atualmente, a programacdo do canal
consiste, basicamente, na transmissdo de eventos nacionais e internacionais, e na exibicao de
programas e documentarios sobre as mais variadas modalidades esportivas, tendo programas
de debates, comentarios, entrevistas e telejornais.

Correlato ao desenvolvimento dos canais televisivos, o site do SporTV também foi se
modificando. Até 2016, as noticias sobre eSports tinham como principal elemento o0s
campeonatos competitivos de maior renome e suas partidas finais e eram atribuidas a pagina

denominada “Games”.

5 Fonte: http://glo.bo/m6USMR . Acesso em: novembro de 2019.
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Figura 1 — Reportagem de 2016 atribuida a pagina “Games”

= MENU SPORTV GAMES Q BUSCAR
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PaiN x INTZ ¢ CNB x Keyd: CBLoL 2016 —
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Por Chandy Teixel
Rio de a‘“,y eeeee [} racesook - Team One encara Cloud 9
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de LoL; sorteio & nesta
e S no 9d 0, NO ita sera
Test of 3830, Antes de Bisping, Georges
INTZ, no domingo St-Pierre encara pro-

Fonte: http://sportv.globo.com/site/games/noticia/2016/06/pain-x-intz-e-cnb-x-keyd-cblol-2016-entra-nos-

duelos-de-semifinais.html. Acesso em: novembro de 2018.

Foi em 2017 que o site rebatizou a guia de games para E-SporTV. O site considerou o
tema tao relevante que o link que direciona a pagina de e-sports do site do canal SporTV ganhou
destagque entre os assuntos e, atualmente, aparece na lista do menu principal, junto de outros
esportes convencionais, como futebol e competicdes como o brasileirdo, NBA, entre outros.

A pagina principal é composta por uma configuracao que investe em uma imagem para
ilustrar a matéria, acompanhada de um titulo e uma linha de apoio destacando as trés noticias
mais recentes. A partir disso, o site segue a configuracdo de lista de noticias, onde a imagem
tem menor destaque, ficando a esquerda, com o titulo, a linha de apoio e o horario da publicacéo
a direita.

Figura 2: P4gina principal E-SporTV
=vew seoRTV O E-SPORTV

RAINBOW SIX PARA MENORES

Ubisoft afirma que as mudancas no Rain!ow Six s30 apenas para adequgdo ao
mercado asiatico,

_’\ N

V REI DA MESA “ TARENTO SOB OFENSAS

W
Chem@Sofre ataques na web apés ser indicada ao Prémio eSports Brasil;
‘GuiFera ganha seletiva e vai defender Santos, no e-Brasileirdo mais uma vez organizacso repudia
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Fonte: https://sportv.globo.com/site/e-sportv. Acesso em: Novembro de 2018.

Nota-se na imagem 3, acima, que o titulo da pagina de eSports, batizada como E-
SporTV aparece em letras garrafais no topo da pagina, substituindo o logo do SporTV, assim
como nas demais editorias do site. Na sequéncia, aparecem as trés imagens de que ilustram as
matérias de destaque. J& na imagem 4, abaixo, exemplifica-se a lista de noticias, ou chamadas

secundarias.

Figura 3: Lista de noticias E-SporTV

=menu SPorTV O E-SPORTV Q ascAR

Prémio eSports Brasil anuncia Galeria de videos
atletas indicados; vote no seu
preferido! Assista aos videos de e-sports

Edigao de 2018
om convite

Programacgao
CS:GO: Astralis atropela Team
| Liquid, conquista IEM Chicago e ja Confira os horérios dos
| mira titulo em casa programas do canal campegio

SPORTV

1417 hora

Fonte: https://sportv.globo.com/site/e-sportv. Acesso em: Novembro de 2018.

O conteldo da péagina ¢é atualizado diariamente com um numero minimo de duas
matérias por dia, podendo chegar a mais de cinco publicacfes, dependendo dos eventos,
campeonatos e épocas da temporada. Nas reportagens observadas, pdde-se constatar que o
conteldo que gera mais reportagens gira em torno de acontecimentos factuais sobre o jogo
League of Legends, seguido de Counter Strike: Global Offensive® e Rainbow Six: Siege’, FIFA8
e Dota 2°. Algumas reportagens sdo identificadas com o nome do jogo frente ao titulo da matéria,
para facilitar a compreensédo do leitor sobre qual modalidade a matéria trata, visto que muitos
dos times que disputam os campeonatos possuem divisGes diferentes para cada jogo, ou
modalidade, como exemplo a PaiN Gaming, maior clube de eSports da América Latina que

possui times de League of Legends, DotA 2, Overwatch, Hearthstone, Clash Royale e Arena of

6 Jogo eletronico, também conhecido como CS: GO, do género FPS (First person shooter), ou seja, tiro em
primeira pessoa, disputado profissionalmente como uma modalidade dos eSports.

7 Outro jogo eletrénico do género disputado profissionalmente como uma modalidade dos eSports.

8 Jogo eletronico do género simulagéo esportiva disputado profissionalmente como uma modalidade dos eSports.
% Jogo eletronico do género MOBA (Multiplayer online battle arena), ou seja, arena de batalha multijogador
online, disputado profissionalmente como uma modalidade dos eSports.


https://sportv.globo.com/site/e-sportv
https://sportv.globo.com/site/e-sportv
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Valor®,

As reportagens apresentam um padrdo de, no minimo, trés paragrafos por reportagem,
sempre acompanhadas por imagens que ilustram as matérias, com foto de jogadores times ou
personalidades citadas no decorrer da narrativa, acompanhado ainda de incorporagdes de tweets
ou videos, quando possivel, sendo o primeiro uma fonte muito recorrente das reportagens. No
que se refere ao contetido das nove reportagens, a abordagem varia entre o desempenho dos
times nos campeonatos, 0 comportamento dos jogadores dentro e fora das competicoes, os fatos
de alta repercussao sobre o tema nas midias sociais e 0s campeonatos de maior relevancia nos
cenarios de cada modalidade, dando severo destaque aos valores das premiacdes.

Observou-se, também, que o alcance das reportagens produzidas para o site da SporTV
atinge um publico aquém da comunidade gamer, exemplificado na analise dos comentarios,
onde encontram-se manifestos que desconsideram 0s eSports como esportes ou que
desmerecem tal atividade. Porém, em uma anélise cronologica, esses comentarios apresentam
declinio, sendo substituidos por expressbes que remetem ao conteldo da reportagem,
concordando, discordando ou opinando. Nas midias sociais a interacdo com o0s contetdos é
baixa, apesar das mais de 30 mil curtidas no Facebook e dos mais de 15 mil seguidores no

Twitter. Apresentando maior relevancia e interacao entre o publico no Twitter.

4.4 Conhecendo a realidade
4.4.1 Andlise dos dados

De acordo com a problematica deste trabalho, que visa responder como o jornalismo
digital aborda os esportes eletrdnicos e partindo da hipdtese de que sua abordagem se faz de
forma fidedigna as praticas institucionalizadas da profissdo, dedicamos este capitulo a analise
de conteudo das nove matérias do site do canal SporTV, coletadas entre os dias 21 e 25 de maio
de 2019 dentre os destaques da editoria, assim, apresentaremos cada reportagem, disponiveis
na integra nos anexos deste trabalho, e as analisaremos a fim de observar elementos que
comprovem a comprovacao da hipdtese no seguintes itens: A) a redacdo da reportagem, B) a
apuracdo das informac6es e C) a construcdo da pauta, seguido dos comentarios explicativos dos

critérios utilizados para comprovar ou refutar o trecho observado.

4.4.1.1 Vai e-vem LoL: HL Gaming acerta duas contratagdes de peso para o Circuitao:

10 Jogos eletronicos disputados profissionalmente como modalidades dos eSports.
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Tockers e Zantins

A primeira matéria analisada foi postada no dia 21 de maio de 2019 e abordava duas
contratages importantes do time HL!!, os jogadores Tockers e Zantins, ao longo da matéria o
autor explica que os dois jogadores serdo um reforco ao time no 2° split, ou 22 fase, do Circuito
Desafiante!? de League of Legends, partindo para uma apresentacio dos jogadores e explicando
por que sdo contrataces de peso, como mostra o texto da reportagem na integra a seguir e
disponivel nos anexos deste trabalho.

A seguir, realizamos trés analises diante das reportagens citadas, onde os trechos
destacados correspondem na integra aos paragrafos que a sustentam. A) Nossa primeira analise
corresponde a redacdo da matéria, em busca de identificar como se da a apresentacdo e a
construcdo das informacdes definidas como relevantes de se tornarem noticia; na sequéncia, na
segunda andlise, observamos B) a apuracdo da matéria, através de elementos que
exemplifiquem os meios utilizados pelo jornalista para a comprovacdo das informacdes; em
nossa terceira observacédo, analisamos C) a pauta, para identificar a existéncia de um roteiro na
producdo da matéria. Esta analise tem em sua estrutura a sequéncia prevista de comentarios, ao
fim de cada documento observado, que visam comprova-las ou refuta-las para responder nosso
problema de pesquisa, como o jornalismo digital aborda os eSports? A partir da hipotese da
pesquisa, que parte do pressuposto de que a abordagem se faz de forma fidedigna as praticas
jornalisticas.

Nossa primeira analise aqui, portanto, € a redacdo da matéria, nesse sentido a redacao
do site SporTV demarca as reportagens sobre contratacdes de jogadores do mundo do futebol
iniciando os titulos com “vai e vem” e quando essas reportagens sdo sobre os esportes
eletrbnicos ndo ¢é diferente, porém o autor brinca com o “e-” simbolizando que se refere aos
eSports, confirmado com a modalidade a que se refere, neste caso o League of Legends ou LoL.
Dessa forma o titulo se torna mais descontraido e especifica o publico a ser alcancado. Este
elemento chama a atencdo do leitor, uma vez que o autor assume o papel de autoridade para
afirmar que as contratagdes que a matéria descreve sdo “de peso”, justificando com o nome dos

jogadores contratados.

Vai e-vem LoL: HL Gaming acerta duas contratac@es de peso para o Circuitdo:
Tockers e Zantins
Juntos, os dois refor¢os do time que disputa a divisao de acesso tém seis titulos do

1 Time profissional do jogo League of Legends.
12 Segunda divisdo do campeonato Brasileiro de League of Legends (CBLoL).
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CBLoL.

A HL Gaming fechou duas contratacdes de peso para a disputa do 2° Split do Circuito
Desafiante de League of Legends. Ap6s negociacdo longa, o Blog apurou que o time
acertou com dois campedes da elite do game: o topo Luccas "Zantins" e o meio
Gabriel "Tockers".

Fonte: https://sportv.globo.com/site/e-sportv/opiniao/blog-do-chandy/noticia/vai-e-
vem-lol-hl-gaming-acerta-duas-contratacoes-de-peso-para-o-circuitao-tockers-e-
zantins.ghtml. Acesso em: outubro de 2019

A sequir, a linha de apoio complementa o titulo, dando uma nova informacdo que
comprova seu posicionamento sobre a importancia dos jogadores ao somar os titulos
conquistados pelos dois, ao passo que contextualiza a posi¢do do time em questéo e informa
que o anuncio oficial ainda estd por vir. O lead apresentado na sequéncia responde
respectivamente as perguntas basicos do leitor, constando respectivamente o “Quem”, na figura
do time HL Gaming, o “O qué”, na figura do fechamento das contratacdes e o “Por qué”, através
da disputa da segunda fase do Circuito Desafiante de League of Legends e do “Como”, na
explicacdo de que foi apds uma negociacéo longa.

Neste sentido, podemos comprovar nossa hipotese de que a estrutura da redacdo se
define como uma redacdo jornalistica através dos elementos que constituem a piramide
invertida, citada como modelo essencial no jornalismo contemporaneo. Os elementos
apresentados revelam a construcdo de uma redacdo jornalistica, uma vez que demonstra possuir
caracteristicas que estruturam uma reportagem que atrai o leitor com um titulo criativo e
instigante, acompanhado de uma linha de apoio que resume a reportagem, apresenta novas
informacGes ao titulo e convidam o leitor a continuar a leitura do texto, neste caso, a afirmacédo
de que o anuncio oficial ainda esta por vir que provoca o leitor a entender como as informacgdes
da reportagem foram conseguidas. O lead é fundamental e queremos enfatizar sobre isso
apresentando trés aspectos: A) ele exige as informacdes basicas que dao coeréncia e sentido, B)
ele estd presente na matéria utilizada no que tange a redacdo C) ele apresenta as informacdes
coletadas no decorrer dos processos de producdo da noticia. Dessa forma, vemos como a
hipdtese de uma abordagem que eleva os eSports como um tema respeitavel e digno de ser
retratado a partir das praticas jornalisticas por parte do veiculo se faz presente na construcdo da
redacdo, o que nos faz constatar que o pressuposto € comprovado nesta situacao e as praticas
jornalisticas abordadas pelo veiculo digital abordam o esporte eletronico de forma fidedigna as
praticas jornalisticas.

Em nossa segunda analise, observamos a apuragdo. Prosseguindo a reportagem o autor

destina o préximo paragrafo para abordar as caracteristicas do time abordado, especificando


https://sportv.globo.com/site/e-sportv/opiniao/blog-do-chandy/noticia/vai-e-vem-lol-hl-gaming-acerta-duas-contratacoes-de-peso-para-o-circuitao-tockers-e-zantins.ghtml
https://sportv.globo.com/site/e-sportv/opiniao/blog-do-chandy/noticia/vai-e-vem-lol-hl-gaming-acerta-duas-contratacoes-de-peso-para-o-circuitao-tockers-e-zantins.ghtml
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que a HL Gaming ndo comenta suas contratacdes, bem como sua entrada no cenario competitivo

e seu objetivo na competicao.

A HL Gaming novamente informou que ndo comenta oficialmente as negociacdes.
Apos anunciar entrada no competitivo do game no fim do ano passado, o time tenta o
acesso para 0 CBLoL com a dupla que tem seis titulos da elite do LoL brasileiro.
Fonte: https://sportv.globo.com/site/e-sportv/opiniao/blog-do-chandy/noticia/vai-e-
vem-lol-hl-gaming-acerta-duas-contratacoes-de-peso-para-o-circuitao-tockers-e-
zantins.ghtml. Acesso em: outubro de 2019

A seguir, 0 autor elenca as personalidades, descreve seus historicos e suas conquistas
nos esportes eletronicos, iniciando pelo jogador Tockers, onde apresenta seus trés titulos, assim
como os times por quais jogou e relembra sua quase aposentadoria, seguido da apresentacéo de
Zantins, relacionando-o com seu time anterior e seu desempenho, apresentando aqui uma
menc¢do ao site ESPN como uma fonte primaria da informacgéo. Por fim, o autor finaliza a
reportagem informando que os dois jogadores foram os Gnicos contratados pela HL Gaming em
preparacdo para a segunda etapa do Circuito Desafiante, assim como a contextualizacdo da
situacdo da competicdo com a informacao do final da temporada de contratagdes.

De acordo com os elementos apresentados, considerou-se que a apuragdo da reportagem
ndo pode ser confirmada na narrativa, ja que ndo apresenta a origem das informacdes, um erro
crucial para uma reportagem jornalistica de qualidade, uma vez que ndo atesta a veracidade dos
fatos, mesmo que apresente outros elementos apurativos, assim, uma pratica jornalistica crucial
para o desenvolvimento da producdo noticiosa se mostra ausente, o que faz com que tal
abordagem ndo seja fidedigna as préaticas jornalisticas, se mostrando um contetdo informativo,
mas ndo jornalistico.

Em nossa terceira analise, observamos a producdo da pauta. A matéria analisada refere-
se as contratacGes dos times profissionais de League of Legends, tema que fica claro no titulo
da matéria. Prosseguindo o autor cita a historia dos jogadores, mostrando que conhece o
histérico os personagens e que uma pesquisa das informacgdes sobre os mesmos foi realizada

como demanda uma reportagem jornalistica.

Ex-integrante do lendario Exodia, Tockers tem em seu curriculo quatro titulos do
CBLoL. Trés deles atuando pela INTZ e outro pela RED Canids. O meio, alias, é o
jogador com mais canecos da elite ao lado de Felipe "brTT". Ele, que inclusive chegou
a cogitar aposentadoria, estava na Keyd onde acabou sendo rebaixado no altimo Split
da competicao.

Com a line-up da Kabum, Zantins foi o topo do time na conquista do bicampeonato
do CBLoL pela organizagdo em 2018. Disputou a edi¢do do mundial daquele ano, mas
acabou caindo de rendimento junto com a equipe em seguida. E o terceiro jogador a
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deixar a organizagdo nesta janela de transferéncia. A ESPN havia noticiado
primeiramente o interesse da HL Gaming no jogador.

Estas foram as duas Unicas contratacdes da HL Gaming para o 2° Split do Circuito
Desafiante. A janela de transferéncias para o torneio fechou na Gltima segunda-feira.
Fonte: https://sportv.globo.com/site/e-sportv/opiniao/blog-do-chandy/naticia/vai-e-
vem-lol-hl-gaming-acerta-duas-contratacoes-de-peso-para-o-circuitao-tockers-e-
zantins.ghtml. Acesso em: outubro de 2019

A seguir, encontra-se 0 enfoque da reportagem ao observar que o autor destina dois
paragrafos da matéria para descrever os jogadores e sua histdria, representados através do grifo.
Assim, a abordagem da matéria mostra como os jogadores sao importantes para o time, dado
sua relevancia no cendario. Observamos ainda que uma fonte prévia foi consultada através da
mencao ao site da ESPN, destacada no trecho.

Comprovamos neste documento a abordagem fidedigna da pauta, visto que observamos
a presenca dos elementos que exemplifiquem a producédo de uma pauta prévia para guiar a
producdo da noticia, como uma préatica jornalistica, afim de comprovar se a abordagem é
fidedigna aos principios da profissdo, assim, a analise, constatou-se que a narrativa conta com
um tema bem delineado e claro para o leitor. Do mesmo modo, compreende-se que um histérico
é bem delineado na reportagem, uma vez que € possivel observar que o autor tem conhecimento
do assunto e dos acontecimentos passados, quando ele cita a histéria dos jogadores, os times
em que se destacaram e suas maiores conquistas no cenario competitivo de League of Legends.
Leva-se a crer que a Unica fonte que corroborou para a construcdo de um roteiro de apuragédo
foi o site da ESPN, uma vez que foi a Unica men¢do a uma possivel fonte de informacéo. Por
sua vez, observamos a construcdo de um enfoque bem definido, ja que a importancia dos
jogadores é destacada desde titulo da reportagem, percorrendo os paragrafos seguintes
chegando, por fim, ao Ultimo paragrafo da redacdo. Dito isto, atesta-se que houve a construgédo
de uma pauta para conduzir o desenvolvimento das etapas seguintes da producéo da narrativa,
comprovando assim a hipotese de uma abordagem fidedigna as praticas jornalisticas através da

apresentacdo de elementos como tema, historico, enfoque e fontes.

4.4.1.2 Rainbow Six Siege: ziGueira diz que torce contra times brasileiros e causa

polémica no cenario

A segunda matéria analisada foi postada no dia no dia 21 de maio de 2019, e abordava
a declaracdo polémica de um ex-jogador profissional do jogo Rainbow Six Siege. A narrativa

explica que um ex-jogador profissional realizou comentarios ofensivos contra jogadores
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conhecidos no cenario de Rainbow Six Siege e que torce contra times brasileiros em
campeonatos internacionais em sua livestream.

Assim como no caso anterior, a estrutura desta observacdo preveé trés analise, sendo A)
a analise correspondente a redacdo da matéria, que busca de identificar como se da a
apresentacéo e a construcdo das informacdes definidas como relevantes de se tornarem noticia;
B) a da apuracéo da matéria, através de elementos que exemplifiqguem os meios utilizados pelo
jornalista para a comprovacao das informacdes e; C) a da pauta, para identificar a existéncia de
um roteiro na producdo da matéria. Na sequéncia séo realizados comentarios, ao fim de cada
documento observado, visando a comprovacéo ou refutagéo, a fim de responder nosso problema
de pesquisa, como o jornalismo digital aborda os eSports? A partir da hipotese da pesquisa, que
parte do pressuposto de que a abordagem se faz de forma fidedigna as praticas jornalisticas.

Em nossa primeira analise, a redagdo da matéria, buscamos identificar a estrutura da
reportagem afim de constatar se 0s elementos apresentados atraves dos grifos correspondem a
reunido das informacGes completas acerca do conteddo noticiado.

Areportagem apresenta um titulo indicado inicialmente pela modalidade a que se refere,
como de praxe, neste caso o Rainbow Six Siege, seguido do nome de um ex-jogador conhecido
no cenario da modalidade. A informacéo é que o rapaz teria afirmado que torce contra os times

brasileiros o que causou polémica no cenario.

Rainbow Six Siege: ziGueira diz que torce contra times brasileiros e causa polémica
no cenério

Campedo mundial pela Team Liquid, ex-jogador faz desabafo ao vivo, diz que outros
representantes nacionais "podem se f..." e chama Dimas "Panico" de "retardado"

Um desabafo feito pelo ex-jogador de Rainbow Six Siege, Leo "ziGueira", que
anunciou sua aposentadoria ha poucas semanas, virou polémica no cenario
competitivo do game. Ainda vinculado a Team Liquid, mas como streamer, ziG
afirmou que néo torce por outros times brasileiros nas competicdes internacionais.
Fonte: https://sportv.globo.com/site/e-sportv/rainbow-6/noticia/rainbow-six-siege-
zigueira-diz-que torce-contra-times-brasileiros-e-causa-polemica-no-cenario.ghtml.
Acesso em: outubro de 2019

A seqguir, a linha de apoio complementa o titulo, adicionando informacGes sobre o ex-
jogador, como seus titulos e time por quem jogou, cita trechos de seu desabafo e menciona outro
integrante do cenario de Rainbow Six Siege a quem o ex-jogador atacou com palavras ofensivas.
O lead apresentado responde quem, o ex-jogador, mencionando um detalhe sobre a carreira do
mesmo, fez 0 que, ou seja, polemizou com suas declara¢fes e onde, no cenario competitivo do
game. As demais perguntas basicas que devem estar no lead ndo sdo respondidas, quando ou

porqué ficam em segundo plano na reportagem. Dessa forma so se encontram duas informagdes,
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sobre a polémica, enquanto a relevancia do ex-jogador aparece num primeiro plano, ja que no
lead constam mais informacdes sobre o ele do que sobre 0 caso em questéo.

N&o € possivel comprovar nossa hipdtese de que a redagdo da reportagem apresenta uma
estrutura de qualidade, uma vez que ndo apresenta onde o streamer fez a declaracdo,
mencionado apenas na linha de apoio ao dizer que ele desabafou ao vivo, assim como também
ndo menciona quando a declaracéo foi realizada, o que causa um grande estranhamento no leitor
que ndo encontra essas informagdes, embora tenhamos percebido a construcao de um titulo é
interessante e chama a aten¢do do leitor que consome o contedo de Rainbow Six Siege e uma
linha de apoio que apresenta claramente novas informacfes que resumem a reportagem,
complementando o titulo e gerando a curiosidade no leitor do motivo das afirmagdes. Dessa
forma, ndo é possivel constatar que os elementos de redacdo correspondem a uma informacéo
completa, algo inadmissivel nas praticas jornalisticas, tornando tal abordagem néo
correspondente a uma pratica fidedigna do jornalismo, ja que as informagdes nao sdo completas.

Em nossa segunda analise, a apuracdo das informagdes uma préatica jornalistica
importante para a producdo noticiosa, o0 autor contextualiza a informacéo e prossegue para um
resgate historico do personagem, onde cita seus titulos mais importantes e os jogadores de quem

o streamer falou bem quando revelou detalhes internos do cenario competitivo.

Campedo mundial pela Team Liquid na Pro League de Atlantic City, no ano passado,
ziGueira teve, como Unicas ressalvas, Gabriel "cameram4n" e Ronaldo "ion" - este,
classificado como "bom menino" pelo experiente ex-jogador. Também mostrou apoio
a José "Bullet", com quem levantou o taca em 2018. Em relacéo ao restante, disse ter
torcido contra neste fim de semana.

- O Unico time que eu quero que seja campedo é a Team Liquid. O resto pode se f... O
Unico em Atlantic City que torceu pra gente, da FaZe, foi o camera. Vocé olhava na
cara dele, ele estava gritando, torcendo - disse ziGueira, durante transmissdo ao Vvivo.
Claramente irritado, 0 ex-jogador mostrou ressentimento também com Dimas
"Panico", ciberatleta atualmente vinculado a Black Dragons. ziG xingou o desafeto e
lembrou um episédio durante a Pro League vencida pela Liquid.

- Ele joga Rainbow Six e deve se perguntar porque ndo consegue jogar em um time
melhor. Nenhum time grande quer um cara assim, um cara que S6 quer causar treta
em Twitter. O Facebook desse retardado é s6 treta. Vaza informacéo de outros times...
Ele falou que a Liquid ndo ia passar da Fnatic e eu agradeco a ele, porque esse tuite
me fez ser campedo mundial. O que eu mais queria era calar a boca daquele moleque
- afirmou.

Utilizado como comentarista na Pro League Rio de Janeiro do ano passado, guando a
Liquid ndo classificou, ziGueira disse que, durante a transmissdo, vibrou por dentro
com a derrota da FaZe Clan para a G2 na decisdo. Mesmo defendido na situacéo,
Gabriel "cameram4n" lamentou a postura do streamer.
Fonte:_https://sportv.globo.com/site/e-sportv/rainbow-6/noticia/rainbow-six-siege-
zigueira-diz-que torce-contra-times-brasileiros-e-causa-polemica-no-cenario.ghtml.
Acesso em: outubro de 2019

E possivel observar a apuracio da reportagem, uma vez que ela apresenta as fontes, ou
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seja, de onde as informagdes foram retiradas, mesmo que seja apenas no quarto paragrafo. Outro
elemento que comprova a apuracdo da reportagem é as citacdes utilizadas, como se retirado de
uma entrevista, contextualizando e explicando ao mencionar outros jogadores do cenario. Por
fim, o escritor relembra a trajetoria do streamer no cenario competitivo e mostra comentérios
de outras pessoas envolvidas na situacdo atraves de dois printscreens, servindo como fonte
opinativa sobre a situacdo, bem como atestando a veracidade das afirmacdes.

Nota-se que a hipétese de uma apuracdo de qualidade foi comprovada, visto que o autor
vai em busca da comprovacédo das informac6es obtidas através de uma investigacdo jornalistica
ao percebermos que o escritor assistiu a gravacao da transmisséo para retirar as informacGes da
noticia. Outro elemento apresentado é o enfoque da matéria, uma vez que contorna a reportagem
com base nas afirmacfes de uma pessoa, Como numa entrevista, que direciona a reportagem
aos bastidores do cenario competitivo de Rainbow Six Siege. Dessa forma, constata-se que o
autor observou as praticas jornalisticas na apuracdo da reportagem, apresentando fontes que
atestem e comprovem a veracidade das informacdes e um enfoque bem delineado da narrativa,
as quase se definem como praticas jornalisticas necessarias para uma abordagem fidedigna as
praticas jornalisticas e define o conteido como material jornalistico.

Em nossa terceira analise, a pauta, podemos compreender que o tema da reportagem
apresentado € a polémica causada pelas declaracdes do ex-jogador, presente ja no titulo da
reportagem. Prosseguindo a analise, encontramos as fontes pré-definidas para a elaboragédo da
reportagem, tendo como fonte principal a transmissdo do proprio ex-jogador e a declaracéo de

um dos jogadores citados por ele, que lamentou a situacao.

O contexto foi o sequinte: no ultimo fim de semana, Immortals e FaZe Clan
representaram o pais na Pro League de Mildo. Ambas foram eliminadas do torneio
pela Evil Geniuses, dos Estados Unidos: a primeira, ja na estreia, pelas quartas de
final; a sequnda, na semi, apds eliminar a europeia LeStream Esport.

Fonte: https://sportv.globo.com/site/e-sportv/rainbow-6/noticia/rainbow-six-siege-
zigueira-diz-gue torce-contra-times-brasileiros-e-causa-polemica-no-cenario.ghtml.
Acesso em: outubro de 2019

Observa-se que no periodo da postagem a matéria era inédita, adquirindo a caracteristica
de uma pauta quente, ja que constava nos assuntos do momento do cenario, exemplificado
através de trechos como “neste final de semana”. A relagcdo com o cenario € bem construida,
mostrando que ha o levantamento de um histérico quando apresenta o jogador e sua trajetoria,
bem como aos demais jogadores envolvidos no caso, seus titulos e respectivos times.

Comprovamos a hip6tese de que a abordagem foi realizada de maneira fidedigna as

praticas jornalisticas de producdo da pauta, pois observamos que a matéria apresenta elementos
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necessarios para a constru¢do de uma pauta pensada a conduzir a construcdo da noticia. Ao
notarmos que o tema se mostra claro, assim como as fontes, o histérico e o enfoque também
sdo de facil compreensdo, compreende-se que o autor se deu ao trabalho inicial de construir um
roteiro de producdo que atende aos padrdes jornalisticos, de modo que observa as praticas
institucionalizadas, comprovando que tal abordagem se mostra fidedigna aos critérios

jornalisticos para identificar uma reportagem que adota os principios da profisséo.

4.4.1.3 Vai e-vem LoL.: Keyd contrata topo hingaro Mumus100 e cacador mexicano Grell
para o Circuitio

Aterceira analise realizada abordava novas contratagdes do time Vivo Keyd, postada no
dia 22 de maio de 2019. No texto da reportagem, apresentado na integra a seguir e disponivel
nos anexos deste trabalho, apresentamos os itens grifados como o conteddo da analise. A
matéria abordava a transferéncia de jogadores entre times, relatando a contratacdo de
Mumus100 e Grell para o time Vivo Keyd em preparacdo para o circuito desafiante. O autor
contextualiza a situagcdo do time na competicéo, fazendo uma explicacdo de quem sdo 0s novos
jogadores, qual vaga ocupardo e a quem substituirdo, finalizando com o destino de outros
jogadores que deixaram o Vivo Keyd.

Seguindo o padrdo adotado, as trés analises realizadas compreendem A) a analise
correspondente a redacao da matéria, que busca de identificar como se da a apresentacdo e a
construcdo das informacdes definidas como relevantes de se tornarem noticia; B) a da apuracao
da matéria, através de elementos que exemplifiguem os meios utilizados pelo jornalista para a
comprovacgdo das informacbes e; C) a da pauta, através dos elementos para identificar a
existéncia de um roteiro na producdo da matéria e, por fim, as explicacdes sobre a comprovacao
das hipoteses.

Em nosso primeiro elemento de analise, a redacdo, apresentado através dos elementos
sublinhados, observamos um titulo semelhante aos titulos utilizados nas matérias sobre futebol
em temporadas de compra e venda de jogadores, 0 autor do texto brinca com a referéncia ao
eSport usando o “e” ligado a proxima palavra para indicar que se trata de um vai e vem dos
esportes eletrdnicos, reforcado com o nome da modalidade que se refere, o League of Legends
(LoL). O titulo assume que o leitor compreende as posicdes de rotas do League of Legends,

como Topo e cagador, ao informar que o time Vivo Keyd realiza a contratacdo de dois novos
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jogadores para essas rotas em preparagio para 0 campeonato que ira comegar, o Circuitdo®2,

Vai e-vem LoL: Keyd contrata topo hdngaro Mumus100 e cagcador mexicano Grell
para o Circuitio

Organizacdo anuncia reforgos estrangeiros para reformulacéo da equipe no Circuito
Desafiante de League of Legends. Micao, Jockster e Tockers deixaram o time
Rebaixada para o Circuito Desafiante de League of Legends, a Keyd anunciou duas
contratacBes nesta quarta-feira. Ambos os reforgos sdo estrangeiros: o cagador
mexicano Jesus “Grell” Loya e o topo hungaro Szépvolgyi "mumusl00" Marid
chegam para compor a reformulacéo da equipe, que perdeu algumas de suas principais
referéncias para a sequéncia da temporada.

Fonte: https://sportv.globo.com/site/e-sportv/lol/noticia/vai-e-vem-lol-keyd-contrata-
topo-hungaro-mumus100-e-cacador-mexicano-grell-para-o-circuitao.ghtml. Acesso
em: outubro de 2019

A linha de apoio, logo abaixo, complementa o titulo e resume a matéria informando o
porqué de o time necessitar de uma reformulacéo ao indicar os jogadores que deixaram o time.
O lead apresenta a contextualizagdo da situacdo do Keyd, demonstrando quem esta envolvido
no acontecimento, informando seu andncio de duas contratacfes logo apos, ou seja, 0 que
aconteceu, sucedido da data do andincio, compreendido como o quando aconteceu. Assim, nota-
se que a informacao mais importante aqui é as contratacdes realizadas pela Keyd. Na sequéncia,
0 texto informa as posicfes e nomes dos jogadores que ocupardo as vagas deixadas pelos
jogadores que se desligaram da organizacéo, indicando o porqué do acontecimento.

Nota-se a comprovacao da hipotese perante a construcdo da redacdo da reportagem,
considerando que apresenta caracteristicas importantes para uma redacdo de qualidade
iniciando com um titulo interessante e divertido ao passo que informativo e objetivo, seguido
de uma linha de apoio que o complementa, apresentando novas informacGes que resumem o
conteddo da reportagem. O lead apresentado se mostra bem construido, claro e objetivo, onde
as informacdes aparecem bem conectadas, cumprindo seu objetivo primario de responder as
questdes quem, o qué, como, quando e onde, correspondendo a uma pratica do jornalismo
convencional, uma vez que a apresentacao das noticias observa 0s métodos empregados numa
abordagem fidedigna de uma narrativa jornalistica. Vemos a reunido das informacdes basicas
necessarias para a satisfacdo do leitor que navega por entre as redes em busca de informacdes
sobre o0s eSports apresentados da forma observada pelos estudiosos que exemplificam tal fase
da producéo noticiosa.

Em nossa segunda andlise da apuracdo da matéria, sublinhado abaixo, na citacdo ao

texto original, pode ser confirmada com os elementos apresentados acima, onde temos o

13 Apelido dado ao campeonato originalmente chamado Circuito Desafiante, que corresponde a divisio de acesso
ao Campeonato Brasileiro de League of Legends.
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printscreen dos anuncios realizados pela Keyd no Twitter como fonte da informacéo, atestando
sua veracidade. Na sequéncia os textos complementam o lead apresentado no inicio da
reportagem ao explicar a posi¢cdo que 0s novos contratados assumirdo, quem ocupava tais
posicdes anteriormente e 0 porqué de deixarem suas vagas. Isso demonstra um conhecimento
pelo histérico do objeto, ou seja, uma apuracdo do tema, uma vez que sdo informacdes que
ajudam o leitor a contextualizar o que esté lendo. A finalizacdo do texto apresenta a relacdo dele
com outros temas relevantes do cenario ao relatar os outros jogadores que deixaram o time e 0

destino que tomaram.

Mumus100 chega para ocupar a vaga de um dos jogadores mais consagrados da Keyd
e um dos componentes do Exodia - histérica formacdo gue conquistou trés vezes o
CBLoL guando jogou junta. Felipe "Yang" partiu para a paiN Gaming, que foi camped
do Circuitdo e garantiu o retorno a elite nacional para a proxima etapa.

Grell, por sua vez, ocupara a vaga deixada por Huang "Laba", cacador taiwanés que
ndo se adaptou ao cenario brasileiro e ficou marcado negativamente na campanha que
terminou com a queda da Keyd para o equivalente a segunda divisao.

Também deixaram a organizacdo o atirador Micael "micaQ", que voltou a INTZ, o
meio Gabriel "Tockers", contratado pela HL Gaming, € o suporte Luan "Jockster", que
agora veste a camisa da Redemption. micaO e Jockster disputaram vaga na equipe
titular com Augusto "Klaus" e Matheus "Professor" no ultimo split.

Fonte: https://sportv.globo.com/site/e-sportv/lol/noticia/vai-e-vem-lol-keyd-contrata-
topo-hungaro-mumus100-e-cacador-mexicano-grell-para-o-circuitao.ghtml. Acesso
em: outubro de 2019

Tais elementos demonstram o trabalho do jornalista em reunir informagdes que
aprofundam o conhecimento sobre o tema, dao corpo ao texto e informam o leitor sobre a
formacdo anterior do time e para onde foram esses jogadores, delineando a necessidade de
contratagdo de novos jogadores. Séo informacBes que explicam o lead e correlacionam a
reportagem ao resto do cenario competitivo de League of Legends.

Comprovamos a hipotese da matéria na compreensdo de uma abordagem fidedigna as
praticas instituidas da profissdo através da apuracdo da noticia. A apuracdo da reportagem se
apresenta bem construida e informativa. Nota-se que o autor foi em busca da matéria,
consultando o Twitter da fonte para a obtencdo dos dados necessarios para escrever sua matéria
e os apresenta em formato de printscreen para atribuir verossimilhanca a noticia. Durante a
narrativa encontram-se diversos relatos historicos sobre o time em questdo, mostrando que o
autor conectou a informacao atual ao passado da instituicdo, bem como o relacionou com outros
temas de relevancia, como o destino dos jogadores que deixaram o time e suas conquistas.
Dessa forma, identificam-se 0s elementos necessdrios para a constatagdo de principios
jornalisticos aplicados na construgdo da noticia no periodo da apuragdo da noticia,

comprovando a hip6tese desta analise.
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Por fim, podemos analisar a construcdo de uma pauta para a realizacdo da matéria, na
figura do grifo, uma vez que os elementos bésicos para a constru¢cdo de uma pauta séo
apresentados com clareza. Por ser um assunto do momento no periodo da analise, indicado no
grifo da citacdo abaixo, a pauta pode ser classificada como uma pauta quente, uma vez que foi

produzida na mesma semana do acontecimento.

Rebaixada para o Circuito Desafiante de League of Legends, a Keyd anunciou duas
contratacbes nesta quarta-feira. Ambos os reforgos sdo estrangeiros: o cagador
mexicano Jesus “Grell” Loya e o topo hungaro Szépvolgyi "mumus100" Marid
chegam para compor a reformulacéo da equipe, que perdeu algumas de suas principais
referéncias para a sequéncia da temporada.

Fonte: https://sportv.globo.com/site/e-sportv/lol/noticia/vai-e-vem-lol-keyd-contrata-
topo-hungaro-mumus100-e-cacador-mexicano-grell-para-o-circuitao.ghtml. Acesso
em: outubro de 2019

O tema ¢ apresentado ja no titulo quando o autor usa o “e” ligado por hifen a palavra
“vem” pois remete ao eletronico, ou seja, aos eSports, esclarecido com o LoL, logo apds. Na
sequéncia o histérico com as informacGes passadas sobre o time também é legivel quando o
autor contextualiza a situacdo do time de ter sido rebaixado e vai apresentando 0s novos
jogadores ao passo que esclarece a quem eles substituem. Outro elemento legivel na reportagem
é o enfoque identificado da relacdo entre a matéria e o cenario da competicdo. As fontes do
texto, ou seja, as redes sociais da organizagdo, sdo apresentadas utilizando a ferramenta de
printscreen, demonstrando o instrumento utilizado para a captura das informagdes e dando
credibilidade a matéria com o anuncio da prépria fonte.

Comprova-se a confirmagdo da hipdtese de uma producéo de pauta coerente com as
praticas instituidas na producdo noticiosa institucionalizada uma vez que se observa uma pauta
bem construida de maneira que o tema, a data, o histdrico e as fontes se apresentam claramente
ao longo da reportagem. Tais elementos sdo essenciais para a construcdo de uma pauta
jornalistica durante o periodo inicial da producdo, uma vez que sdo eles que vao delinear o
trabalho a ser desenvolvido nas fases seguintes. Dito isso, € possivel afirmar que a narrativa
apresentada corresponde a uma abordagem fidedigna as praticas jornalisticas, definindo-o como
material jornalistico, j& que compreende as técnicas de definicdo do tema, do histérico, das

fontes e do enfoque para guiar o roteiro da producéao noticiosa.

4.4.1.4 Rainbow Six Siege: ziGueira esclarece polémica sobre ndo torcer para times

brasileiros
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A quarta matéria analisada foi postada no dia 22 de maio de 2019 e referia-se a polémica
envolvendo um ex-jogador profissional e streamer de Rainbow Six Siege. A reportagem
apresenta uma entrevista exclusiva com o ex-jogador que virou polémica no cenario
competitivo de Rainbow Six Siege ap6s realizar comentérios onde alegava que ndo torcia por
times brasileiros nas competicdes internacionais e ainda atacou jogadores do cenério,
finalizando com uma contextualizacdo do cenario atual de Rainbow Six.

Identificamos as trés analises realizadas através dos elementos sublinhados os itens
correspondentes a A) analise correspondente a redacdo da matéria, que busca de identificar
como se da a apresentacdo e a construcdo das informac6es definidas como relevantes de se
tornarem noticia; B) a observacdo da apuracdo da matéria, através de elementos que
exemplifiquem os meios utilizados pelo jornalista para a comprovacgéo das informacgoes; e C)
a identificacdo da pauta, para identificar a existéncia de um roteiro na producdo da materia,
finalizando com aos comentarios que de comprovacdo das hipdteses de uma abordagem
fidedigna realizada.

A primeira analise da reportagem, a redacdo, representada pelo grifo, que visa
compreender a estrutura da narrativa, conta com um titulo, uma linha de apoio e um lead bem
delineados. O titulo apresenta a reportagem de forma objetiva, deixando claro a qual
modalidade se refere logo no inicio, neste caso o Rainbow Six Siege, seguido do nome da figura
gue promove a acdo, neste caso 0 ex-jogador ziGueira, finalizando com o acontecimento, na
figura do seu comentario sobre sua torcida aos times brasileiros. A linha de apoio, na sequéncia
do titulo, resume a reportagem e faz uma citacdo ao entrevistado e a entrevista exclusiva cedida

ao veiculo.

Rainbow Six Siege: ziGueira esclarece polémica sobre ndo torcer para times
brasileiros

Streamer pede desculpas pela forma como se expressou, volta a citar bastidores do
cenario competitivo e afirma em entrevista exclusiva: "Eu quero o bem de quem me
quer bem"

Ex-jogador de Rainbow Six Siege e streamer da Team Liquid, Leo "ziGueira"
esclareceu as polémicas declaracdes que fez em durante uma transmissdo sua apos a
Pro League de Mildo - gue aconteceu no ultimo fim de semana e terminou com a
queda das duas representantes brasileiras, Immortals e FaZe Clan, antes da final. Na
oportunidade, ziG disse que torce para equipes nacionais, que ndo a Liquid, serem
eliminadas o quanto antes em grandes competigdes.

Fonte:  https://sportv.globo.com/site/e-sportv/rainbow-6/noticia/rainbow-six-siege-
zigueira-esclarece-polemica-sobre-nao-torcer-para-times-brasileiros.ghtml.  Acesso
em: outubro de 2019

O lead apresenta as informagdes basicas que sdo necessidades do leitor. As perguntas

quem, fez o qué, quando, onde e por qué sdo respondidas respectivamente. O autor reporta no
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primeiro paragrafo que a matéria gira em torno das declaragdes do ex-jogador que esclarecem
0s comentarios realizados em sua transmissdo, ap6s um comentério, citando qual foi o
comentéario mais impactante que polemizou nas redes sociais. Observa-se que a ordem de
apresentacdo das informagdes corresponde a importancia dada ao elemento informativo, neste
caso, 0 ex-jogador, seguido da sua funcdo e o time a que esta vinculado, para entdo chegar a
sua acdo de esclarecer seus comentarios.

A comprovacdo da hip6tese de que uma abordagem fidedigna as praticas jornalisticas
foi observada se da através dos itens necessarios em uma redacao jornalistica que podem ser
encontrados dentre 0s elementos presentes na reportagem. O titulo se mostra interessante a
medida que estampa uma polémica que gerou diversos comentarios nas redes sociais, assim
como a linha de apoio ou chamada, que complementa o titulo, apresenta novas informacgdes
relevantes e resume a reportagem, citando uma frase da explicacdo do entrevistado que instiga
0 autor a ler o restante da entrevista e suas declaracdes. A apresentacdo do lead se mostra clara,
segundo o grau de importancia da narrativa, uma vez que as declaracdes s6 ganham peso devido
a quem falou, neste caso o ex-jogador que mantém seus fas através de suas transmissdes. A
piramide invertida é claramente observada a partir das perguntas respondidas que esclarecem o
titulo e saciam as necessidades béasicas do leitor. Dessa forma compreende-se que o autor prima
pelo padrdo pré-estabelecido no jornalismo convencional, comprovando assim a hipétese de
uma abordagem fidedigna as praticas jornalisticas ser aplicada na redacdo da reportagem.

Prosseguindo, a segunda anlise, a apuracdo, representada atraves do texto grifado,
instituida como uma pratica necessaria para a confirmacao das informac6es e comprovacao da
veracidade do material apresentado, a matéria conta com o autor apresentando suas credenciais
ao citar a entrevista exclusiva que da origem a reportagem e dando um breve resumo das
declaracdes citadas na integra nos préximos paragrafos, onde o entrevistado esclarece de fato

seu posicionamento e 0 motivo de seus comentarios durante a transmissao.

Em contato exclusivo com a reportagem do SporTV.com, 0 ex-jogador mostrou
ressentimento com a postura de alguns companheiros de profisso e voltou a citar os
bastidores como motivo de sua irritacéo.

- O que eu posso dizer é que tudo que fago é sempre de forma honesta e transparente.
N&o falo mal de ninguém pelas costas, quem me conhece sabe o quédo verdadeiro eu
sou. Grande parte dos profissionais que hoje estdo na Pro League estdo desde o inicio
do cenério, como eu. Capinaram muita grama pra chegar onde chegaram, para
fazemos do eSport o que ele € hoje. O minimo que todos precisam ter é respeito uns
aos outros, e isso ndo acontece por tras das cameras. Se alguém se sentiu mal pelo que
falei, peco desculpas pela forma, mas ndo pelo teor do que foi exposto. Torco pra
guem torce por mim, respeito quem me respeita e sempre serei verdadeiro quanto a
isso - afirmou.

- N&o vou ficar passando a mao na cabeca de gente que sorri na frente das cAmeras
mas que espera a primeira oportunidade para te apunhalar pelas costas. N&o tor¢o




66

contra os brasileiros, torco a favor dos profissionais que trabalham com amor e
respeito a tudo que os eSports e o Rainbow Six representam para o cenério, para a
vida de cada um. Eu quero o bem de quem me quer bem. E mais ou menos nisso que
tudo se resume - completou.

Horas apds a repercussao do caso, 0 streamer havia postado em seu Twitter, citando
"piadas nos bastidores” em relacdo a propria equipe. Ele fazia referéncia as
eliminacgBes da Team Liquid no Six Invitational de 2018 e no Major de Paris no mesmo
ano - quando, segundo relatou na stream, seu time foi alvo de ironias de outros
jogadores brasileiros.

Campedo mundial pela Team Liquid na Pro L eague de Atlantic City, no ano passado,
ziGueira teve, como Unicas ressalvas, Gabriel "cameram4n” e Ronaldo "ion" - este,
classificado como ""bom mening" pelo experiente ex-jogador. Também mostrou apoio
a José "Bullet", com quem levantou o taga em 2018. Em relacéo ao restante, disse ter
torcido contra neste fim de semana. A declaracéo foi, especificamente: "O resto pode
sef.."

A sinceridade de ziGueira dividiu os fés brasileiros de Rainbow Six Siege na internet.
Alguns exaltaram o fato de o ex-jogador ndo ter escondido o que estava sentindo
naquele momento. Outros condenaram a atitude por ndo contribuir para o cenario
como um todo.

- Talvez eu tenha usado alguns termos que poderiam ser substituidos. A intencdo ndo
foi ofender ninguém, e sim mostrar um pouco do backstage dos campeonatos, coisas
que nenhum torcedor imagina que aconteca. Muitas vezes, endeusam e santificam
alguns jogadores. Ndo sou um cara de mandar indireta, e isso tem dois pesos e duas
medidas. Nunca poderdo questionar minha honestidade, mas por outro lado é muito
dificil expor certas verdades. Sempre fui bem transparente em tudo que faco -
argumentou ziGueira.

Fonte:  https://sportv.globo.com/site/e-sportv/rainbow-6/noticia/rainbow-six-siege-
zigueira-esclarece-polemica-sobre-nao-torcer-para-times-brasileiros.ghtml.  Acesso
em: outubro de 2019

Apos a citacdo direta das declaracGes do ex-jogador, o jornalista contextualiza a fala do
entrevistado com fatos ocorridos no passado, mostrando uma apuracao do comentario realizado
pelo ex-jogador durante a entrevista, atestado através do Twitter e comprovado através do
printscreen da postagem de 2018 logo em seguida. Na sequéncia, 0 autor explica a relevancia
do entrevistado, com o intuito de explicar o motivo de suas declaracbes tomarem tais
proporcOes, ao correlacionar seu status e os titulos conquistados durante o tempo que foi
jogador profissional, prosseguido de uma analise do impacto de suas declaracGes nos fas da
modalidade que, segundo ele, dividiu as opinides dos entusiastas do cenario competitivo de
Rainbow Six Siege.

Afirmamos como positiva a busca pela comprovacdo das hipdteses sobre as técnicas
aplicadas ao tema, visto que na matéria € possivel compreender que o tema aparece logo no
titulo, a polémica no Rainbow Six Siege, seguido das datas citadas durante o decorrer da
reportagem, assim como as credenciais apresentadas atraves da entrevista concedida com
exclusividade. O autor apresenta ainda as fontes consultadas, revela que foi diretamente ao
jogador citado e apresenta diretamente suas declaracfes através de citacfes longas da entrevista.
Na sequéncia, a narrativa € relacionada a outros acontecimentos do cenario, como as conquistas

realizadas pelo ex-jogador juntamente com o titulo e o impacto das declara¢cbes do mesmo na
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comunidade que acompanha o cenario da modalidade. Tais elementos comprovam uma
apuracdo da reportagem, uma vez que demonstram que o0 autor desenvolveu um roteiro que
retine elementos essenciais em uma narrativa jornalistica partindo da entrevista concedida pelo
ex-jogador, atestada através dos tweets e correlacionada com outros temas relevantes ao assunto,
mostrando que tal abordagem se faz digna de um material jornalistico produzido segundo as
formas de producéo institucionalizadas.

O terceiro elemento de analise, a pauta, representada nos elementos grifados necessaria
para compreender como a matéria foi pensada e roteirizada, acdo institucionalizada como uma
pratica jornalistica essencial para a construcdo da noticia, demonstra elementos que delineiam

a construcdo da pauta jornalistica antes da producdo da matéria.

Apds um periodo de pausa, o Brasileirdo de Rainbow Six Siege sera retomado no dia
9 de junho, com os duelos entre FaZe Clan e paiN Gaming e Black Dragons contra
Ninjas in Pyjamas. Ainda ndo ha uma data para o retorno da Pro League, mas ja se
sabe o local dos dois proximos Mundiais do game: Raleigh (nos Estados Unidos) e
Japéo (cidade a ser definida).

Fonte:  https://sportv.globo.com/site/e-sportv/rainbow-6/noticia/rainbow-six-siege-
zigueira-esclarece-polemica-sobre-nao-torcer-para-times-brasileiros.ghtml.  Acesso
em: outubro de 2019

O tema é claramente encontrado no titulo. O grau de importancia é compreendido na
citacdo da entrevista exclusiva concedida, uma vez que denota um furo de reportagem, ou seja,
uma declaracdo inédita que necessita ser veiculada com rapidez enquanto o assunto ainda esta
em voga. O histdrico levantado é demonstrado no paragrafo em que o autor relembra os feitos
do jogador, o time por quem atuou e os titulos que conquistou, juntamente das datas. Outro
elemento presente € a escolha das fontes, neste caso o proprio ex-jogador que € o cerne da
reportagem. Finalizando a reportagem, encontramos o enfoque na figura da relacao construida
entre a relevancia do jogador sua relagdo com o meio eSportivo, ja que sua declaracdao
polemizou nas redes sociais e dividiu os fas da modalidade, como proposto na reportagem.
Comprovamos a hipdtese de que a apuracdo das informacdes foi fidedignamente abordada,
como demandam as praticas jornalisticas, a fim de atestar a veracidade das informacoes.
Encontramos 0s elementos que constroem uma pauta prévia podem ser encontrados durante a
narrativa. Encontra-se com clareza o tema da reportagem, da mesma forma que o grau de
importancia se apresenta diante dos acontecimentos recentes, definindo-os como uma pauta
guente, uma vez que é um tema em voga na comunidade gamer de Rainbow Six Siege, debatido
nas redes sociais e que gerou comentarios logo apds o posicionamento da figura conhecida no

cenario. As fontes da reportagem sdo outro elemento de ficil constatacdo ja& que o autor
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apresenta trechos de uma entrevista, bem como o printscreen do tweet mencionado,
demonstrando também o histérico levantado previamente, jA que correlaciona a entrevista
concedida recentemente com um fato acontecido logo apds sua declaracdo, antes mesmo da
polémica se instaurar, levando ao enfoque da reportagem na figura da relacdo entre a entrevista,
0 tweet passado e o impacto das declaragfes do entrevistado dentre as pessoas que acompanham
o0 cenario de Rainbow Six Siege. Sendo assim, os elementos descritos comprovam a construcéo
de uma pauta jornalistica que observa os principios da profissdo e a definem como uma pratica

jornalistica.

4.4.1.5 CBLoL 2019: Flamengo e paiN Gaming fazem o confronto de abertura do 2° Split

da competicdo

A quinta matéria analisada, postada no dia 23 de maio de 2019, abordava a partida de
abertura da segunda etapa do Campeonato Brasileiro de League of Legends (CBLoL). Na
reportagem, o autor declara que dois times conhecidos do cenario competitivo fardo o
enfrentamento inicial da segunda etapa do Campeonato Brasileiro de League of Legends,
explicando a data do acontecimento e antecipando a data final da competicdo, acompanhado de
uma lista com as datas e horarios e times que se enfrentam na primeira rodada.

Ainda de acordo com padrdo adotado, 0s elementos que correspondem aos itens A, Be C
serdo sublinhados, sendo A) a analise da redacdo da matéria, que busca de identificar como se
da a apresentacdo e a construcdo das informagdes definidas como relevantes de se tornarem
noticia; B) a apuracdo, através de elementos que exemplifiguem os meios utilizados pelo
jornalista para a comprovacédo das informacoes e; C) a pauta, para identificar a existéncia de
um roteiro na producdo da matéria, chegando ao fim com a analise sobre a comprovacao ou nao
das hipoteses.

Nossa primeira andlise corresponde a estrutura da redacdo da reportagem, com
elementos referentes a analise exemplificados por meio do grifo, visto que tal elemento é uma
pratica essencial na constru¢do da noticia jornalistica e tem como objetivo apresentar as
informacGes coletadas nas fases anteriores. O titulo compreende que o leitor conhece o
Campeonato Brasileiro de League of Legends (CBLoL), visto que € iniciado com a sigla do
campeonato para indicar que a matéria se refere a competicdo desta modalidade do esporte
eletrbnico. A seguir, o titulo apresenta o nome de dois times de peso no cenario competitivo,
sendo o do Flamengo um time que ascendeu recentemente e que é reconhecido devido sua

ligacdo com o time de futebol e o da PaiN Gaming, um nome tradicional e conhecido na
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modalidade. Completando o titulo, encontra-se a informagdo de que os dois times fardo a

primeira disputa da segunda etapa do campeonato.

CBLoL 2019: Flamengo e paiN Gaming fazem o confronto de abertura do 2° Split da
competicdo

Primeira rodada, no dia 1° de junho, terd ainda a atual camped INTZ enfrentando a
esperada Redemption. Final acontecera no dia 7 de setembro, mas ainda em local
indefindo

A Riot Games divulgou nesta quinta-feira a tabela detalhada para o 2° Split do
Campeonato Brasileiro de League of Legends (CBLoL 2019). E o primeiro confronto
€ um encontro de atuais gigantes do competitivo do game no Brasil. Atual vice-
campedo do torneio, o Flamengo vai encarar o campedo do Circuito Desafiante, paiN
Gaming. A abertura do CBLoL acontece no dia 1° de junho.

Fonte: https://sportv.globo.com/site/e-sportv/lol/noticia/cblol-2019-flamengo-e-pain-
gaming-fazem-o-confronto-de-abertura-do-2-split-da-competicao.ghtml. Acesso em:
outubro de 2019

A linha de apoio complementa o titulo, adicionando uma nova informacdo, a da disputa
entre outros dois times de relevancia, a saber INTZ e Redemption®*. Na sequéncia, o reporter
adianta a data da final da briga pelo prémio, informando o dia 7 de setembro. A estrutura do
lead é se mostra objetiva, uma vez que responde as perguntas iniciais de uma noticia, o que,
quando, onde, quando e por qué na figura de uma piramide invertida, na qual as informacdes
do Quem corresponde a empresa Riot Games®®, O que, divulgou, Quando, na quinta-feira, Por
qué, pela segunda etapa do campeonato, bem como informacdes que apresentam 0s personagens
e contextualizam sua situacdo no cenario da competicdo de League of Legends através de um
breve resumo de suas conquistas.

Podemos comprovar nossa hipotese de uma abordagem fidedigna as praticas
jornalisticas que corroboram para a construcdo de uma noticia com informacgdes completas ao
leitor observando que é possivel encontrar elementos necessarios para informar o basico sobre
um acontecimento. O titulo apresenta dois nomes de grande relevancia no cenario, Flamengo e
PaiN Gaming, chamando a atencdo de, no minimo, dois publicos: os flamenguistas do futebol
e os “lolzeiros” que acompanham a competi¢do e torcem tanto para um time quanto para outro.
A linha de apoio adiciona novas informagdes como a data da primeira rodada, bem como
desperta a curiosidade dos torcedores dos outros times citados, avancando para a data da final
do campeonato, revelando que ndo ha local definido, o que resume a reportagem. Na sequéncia,
o0 lead se mostra bem construido, onde as informagdes que o leitor busca sdo apresentadas de

forma clara e em ordem de importancia, segundo a piramide invertida. Tais elementos denotam

14 Dois times profissionais do jogo League of Legends.
15 Empresa desenvolvedora do jogo League of Legends e responsavel pelos campeonatos oficiais da modalidade.
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a observacdo do autor aos principios jornalisticos na apresentacdo das informagoes,
comprovando a hipotese de que uma abordagem fidedigna foi constituida no decorrer da
composicdo da reportagem, apresentando as informacfes de forma clara e objetiva e
respondendo as perguntas basicas do leitor que compreende o qué, quem, quando, onde e por

A

queé.

Em nossa segunda andlise, observando através dos grifos, a apuracéo, na sequéncia do
texto, encontramos ainda um novo paragrafo que complementa o lead, apresentando dois novos
times que se enfrentam na sequéncia, acompanhados do seu status na competi¢do, como o time
INTZ, atual campedo do CBLoL na época da postagem e a Redemption, que, ap0s realizar
novas contratacdes, passou a receber muitas expectativas. Finalizando o breve paragrafo, o

autor comenta a data da final do campeonato e explica que o local ainda nédo foi definido.

Atual camped do CBLoL, INTZ fara o terceiro jogo da tarde de abertura. Os Intrépidos
vdo enfrentar de cara Redemption, cercada de expectativa apds as contratacdes na
janela de transferéncias. Ainda sem local definido, a decisdo acontecera no dia 7 de
setembro.

CONFIRA A PRIMEIRA RODADA COMPLETA

1° Rodada - 01/06

13h - Flamengo x paiN Gaming

14h - Uppercut x CNB

15h - INTZ x Redemption

16h - Team One x KaBuM

Grande Final - Sabado, 07/09

12h - Vencedor Semifinal 1 x Vencedor Semifinal 2

Fonte: https://sportv.globo.com/site/e-sportv/lol/noticia/cblol-2019-flamengo-e-pain-
gaming-fazem-o-confronto-de-abertura-do-2-split-da-competicao.ghtml. Acesso em:
outubro de 2019

Na sequéncia hd o printscreen da postagem da produtora do League of Legends no
Twitter, onde anuncia 0s proximos jogos e revela as informac6es que delinearam a construcao
da noticia. Dessa forma, observa-se que o autor apresenta suas fontes, na figura do printscreen
e constroi a reportagem relacionando as novas informacdes, ou seja, a tabela de jogos, com as
informacGes de relevancia do cenario, uma vez que apresenta os times e os relaciona com suas
conquistas e suas Ultimas acbes de destaque no cenario, explicando o motivo de estarem na
primeira rodada e quais sdo as expectativas em cima dos confrontos, delineando um enfoque
para a reportagem, de forma que relaciona o tema a outros assuntos relevantes, finalizando com
a apresentacédo da lista de datas, horérios e disputas da primeira rodada do campeonato.

Realizando a comprovacéo da hipotese de uma reportagem apurada devido os principios
jornalisticos, a fim de verificar os fatos reportados e atestar sua veracidade, observamos que a

partir do momento em que o autor do texto apresenta elementos na reportagem que corroboram
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para a credibilidade da narrativa, como os printscreens do anuncio oficial das partidas da
segunda etapa do Campeonato Brasileiro de League of Legends, como fonte da informacéo e
0s relaciona com 0s eventos passados e as expectativas da comunidade que acompanha o
cenario competitivo, pode-se compreender que um trabalho de apuracéo foi realizado de acordo
com os principios jornalisticos, visto que os elementos que corroboram para uma noticia
jornalistica estdo presentes. Ao apresentar a declaracdo da fonte e expandir a informacéo,
explicando-a e contextualizando-a, podemos considerar um trabalho jornalistico de apuracao,
visto que o autor vai além do que é exposto no tweet para desenvolver a reportagem, atentando
com fidedignidade as praticas jornalisticas convencionais que determinam a investigacdo
jornalistica do fato, o que comprova a hipdtese de uma pauta fidedigna as praticas jornalisticas
e define o material em um contetdo jornalistico.

Analisando a reportagem em busca de elementos que constituem uma pauta jornalistica,
apresentados abaixo nos itens sublinhados, observa-se que o tema da reportagem se mostra logo
no inicio, quando o titulo indica 0 nome do campeonato a que se refere e o confronto que vira
no inicio da segunda etapa da competicdo. Ao longo do texto, nota-se que o autor realiza
comentarios acerca dos times a medida que vai introduzindo-0s na narrativa, como faz antes de
citar Flamengo e PaiN Gaming, onde as classifica como “atuais gigantes do competitivo”, bem
como atribui os titulos conquistados pelos times, como “atual vice-campedo”, “atual campedo”,

etc.

A Riot Games divulgou nesta quinta-feira a tabela detalhada para o 2° Split do
Campeonato Brasileiro de League of Legends (CBLoL 2019). E o primeiro confronto
é um encontro de atuais gigantes do competitivo do game no Brasil. Atual vice-
campedo do torneio, o Flamengo vai encarar o campedo do Circuito Desafiante, paiN
Gaming. A abertura do CBLoL acontece no dia 1° de junho.

Fonte: https://sportv.globo.com/site/e-sportv/lol/noticia/cblol-2019-flamengo-e-pain-
gaming-fazem-o-confronto-de-abertura-do-2-split-da-competicao.ghtml. Acesso em:
outubro de 2019

Tal caracteristica denota um historico dos times, um conhecimento dos eventos que
antecederam o atual momento e o levaram aos enfrentamentos abordados na reportagem.
Prosseguindo, constata-se que os elementos apresentados na narrativa giram em torno dos
confrontos da primeira rodada do campeonato, relacionando assuntos de relevancia aos
enfrentamentos que virdo, 0 que mostra um encaminhamento na reportagem. A reportagem
apresenta sua fonte principal através do tweet da Riot Games, onde constam data e horario de
postagem, fazendo com que a reportagem obtenha um grau de importancia considerado como

um furo de reportagem, logo uma pauta quente que necessita ser noticiada com rapidez, dado a
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efemeridade do assunto.

Comprovamos a hipOtese de que o autor preparou um roteiro prévio a producdo da
noticia, como realizado nas praticas jornalisticas rotineiras, a analise da pauta é constituida,
neste caso, de um tema bem delineado, a volta da segunda etapa do campeonato. Prosseguindo,
0s comentarios do autor ao apresentar os times adicionando descricdes e titulagdes denotam o
conhecimento de um historico dos times e da competicdo em questdo. Nota-se que o autor tem
0 conhecimento do desempenho das equipes na etapa anterior, justificando os confrontos que
se sucederdo exemplificando o enfoque dado a matéria, uma vez que relaciona os temas para
construir a narrativa, expandindo a informacdo primaria anunciada pela fonte, compreendida
aqui na figura do tweet da produtora da modalidade, outro elemento essencial na construcéo da
pauta. Ao apresentar o tweet, observa-se que o autor permite que o leitor determine o tempo
entre a divulgacdo da informagéo e a construcdo da noticia, uma vez que consta o horéario do
tweet e justifica a necessidade de noticia-lo com rapidez, como feito na reportagem postada 36
minutos apos o tweet. Tal elemento representa o grau de importancia da matéria e a classifica
como uma pauta quente, que necessita de velocidade na veiculacdo antes que deixe de ser um
furo de reportagem e perca seu valor-noticia. A partir dos elementos identificados pode-se
constatar que a matéria foi construida a partir de um roteiro pre-definido onde o tema, o
historico, o enfoque e as fontes séo considerados para a elaboracéo da narrativa, provando que
as praticas jornalisticas foram observadas fidedignamente, comprovando assim a hipdtese deste
trabalho, ou seja, faz com que esta abordagem se mostre fidedigna as praticas jornalisticas e

definem tal conteddo como jornalistico.

4.4.1.6 Circuito Desafiante 2019: Riot divulga as line-ups oficiais dos seis times para a
disputa do 2° Split

A sexta matéria, postada no dia 23 de maio de 2019, abordava a divulgacdo das
composicBes dos times competidores da segunda divisdo do Campeonato Brasileiro de League
of Legends, o CBLoL. A reportagem anunciava a divulgacdo realizada pela produtora do jogo
e do campeonato em que listava as composic6es dos seis times competidores desta fase, fazendo
ainda uma explicacdo sobre o funcionamento da competicdo e as datas correspondentes,
finalizando com informacdo de que o vencedor disputa uma vaga na primeira divisdo do
Campeonato Brasileiro de League of Legends.

Para a realizacdo desta pesquisa, e encontrarmos elementos que corroborem para o

entendimento de uma reportagem que aborda fidedignamente as praticas jornalisticas na
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producdo de noticias sobre os eSports, partimos da efetuacdo de trés analises na reportagem
apresentada, sendo sublinhadas & medida que apresentam elementos que constituam A) a
redacdo, representada, analisando a estrutura do texto e a apresentacdo das informacdes
coletadas; B) a apuracdo, a fim de constatar a verificacdo dos dados apresentados; e C) a pauta,
em busca da compreensao de uma organizagdo prévia de informacdes para a producdo da noticia,
culminando na andlise de comprovacéo das hipéteses.

Assim, em nossa primeira analise, conferimos a redacao da reportagem destacando seus
elementos através dos textos sublinhados, onde observa-se que o titulo da matéria resume o
contetido da reportagem indicando o campeonato que abordara e o acontecimento que o envolve,
a divulgagé@o dos nomes que irdo compor os times do Circuito Desafiante. A seguir, a linha de
apoio complementa o titulo revelando o principal destaque da matéria, seguido dos times que

tratard no decorrer da narrativa.

Circuito Desafiante 2019: Riot divulga as line-ups oficiais dos seis times para a
disputa do 2° Split

Tockers na HL Gaming é um dos destaques: veja 0s jogadores que defendem Falkol,
Keyd, ProGaming, RED Canids e Rensga na 22 etapa da segunda divisdo do League
of Legends brasileiro

As escalacdes oficiais dos seis times que disputam o 2° Split do Circuito Desafiante
de 2019, segunda divisdo do MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) da Riot Games
no Brasil, j& sdo conhecidas. A empresa divulgou a lista na noite desta quarta-feira,
durante edicdo do programa League News. Falkol, HL Gaming, Keyd (rebaixada do
CBLoL), ProGaming, RED Canids e a estreante Rensga sdo as equipes que tém o
sonho de subirem para a elite do League of Legends brasileiro.

Fonte: https://sportv.globo.com/site/e-sportv/lol/noticia/circuito-desafiante-2019-
riot-divulga-as-escalacoes-oficiais-dos-times-do-20-split.ghtml. Acesso em: Outubro
de 2019

O lead apresentado na sequéncia apresenta claramente as informacGes da piramide
invertida de forma clara e concisa, partindo do mais importante, identificado aqui como o que,
logo, a escalacdo dos times da segunda etapa do campeonato em questdo, seguido do quem,
neste caso observado como a empresa (Riot Games), fez o que, na figura da divulgacao e do
quando a informacdo veio a publico, a noite da quarta-feira, com o onde logo na sequéncia, 0
programa League News. Por fim, o lead é finalizado com os nomes dos times que estardo na
competicdo e o porqué de competirem, ou seja, a classificacdo para a primeira divisdo do
campeonato. Os elementos se mostram bem conectados e objetivos, tornando a leitura simples
e rapida, ao passo que instiga o leitor que se interessa pelo tema a ler o restante da reportagem
para descobrir as composicOes citadas na linha de apoio, ou seja, os times competidores do

torneio e os jogadores que constituem suas posigdes.


https://sportv.globo.com/site/e-sportv/lol/noticia/circuito-desafiante-2019-riot-divulga-as-escalacoes-oficiais-dos-times-do-2o-split.ghtml
https://sportv.globo.com/site/e-sportv/lol/noticia/circuito-desafiante-2019-riot-divulga-as-escalacoes-oficiais-dos-times-do-2o-split.ghtml

74

Comprovamos a hipotese na busca pela comprovacéo de que a redacéo da reportagem
representa uma redagdo fidedigna ao jornalismo contemporéneo, averiguou-se que a
reportagem apresenta os elementos fundamentais para uma redacéo jornalistica, através de um
titulo que informa com preciséo e objetividade e instiga a curiosidade do leitor em descobrir
quais sdo os seis times que estdo na competicao, seguido de uma linha de apoio ou sintese da
matéria que resume a reportagem e faz com que o leitor se interesse pela reportagem ao indicar
a lista com os nomes dos jogadores. Na sequéncia, o lead responde as perguntas basicas de uma
noticia, quem, quando, onde, como e porque, de forma clara, construindo uma informacéo
completa e de qualidade. Tais elementos denotam uma observacdo e aplicacdo na forma de
apresentacdo das noticias, como observado pelos autores que fundamentam tais praticas,
mostrando a realizacdo de um trabalho jornalistico no tratamento das informagdes anunciadas.

Em nossa segunda analise, a observacdo da apuracdo, identificada nos grifos,
analisamos o paragrafo seguinte, dando continuidade a matéria, em que temos um paragrafo
que complementa o lead apresentado anteriormente, de forma que correlaciona a informacéo

sobre os times com o0 cenario em que esses times estardo inseridos durante o0 campeonato.

A fase regular da sequnda etapa do campeonato comeca no dia 10 de junho e vai até
5 de agosto. As semifinais ocorrem nos dias 19 e 20 de agosto. A final do Circuito
Desafiante 2019, valendo vaga direta para 0 1° Split do CBLoL 2020, est4 marcada
para 14 de setembro. A Série de Promocdo entre o penultimo colocado do CBLoL e
0 vice-campedo do Circuitdo acontece no dia sequinte a decisdo da segunda diviséo.
Confira as escalacfes dos times que disputam o 2° Split do Circuito Desafiante 2019:

Fonte: https://sportv.globo.com/site/e-sportv/lol/noticia/circuito-desafiante-2019-
riot-divulga-as-escalacoes-oficiais-dos-times-do-20-split.ghtml. Acesso em: Outubro
de 2019

O texto apresenta ainda as datas do campeonato em detalhes, deixando claro quando
ocorrerdao as etapas da competicdo e o objetivo do campeonato, ampliando a informacéo
priméaria e relacionando ela com o campeonato, contextualizando-a. Para a validacdo das
informacGes, 0 autor incorpora um tweet da propria Riot Games, através da franquia LoL
eSports, com um video, onde constam as informacdes apresentadas na reportagem. Outro
elemento presente é uma videorreportagem que apresenta as algumas das informagoes do texto,
mas relaciona a matéria com outros temas relevantes, como os bastidores de um time
profissional. Por fim, a lista de times e seus respectivos representantes € apresentada. O
trabalho do autor em apurar os fatos € justificado através dos elementos utilizados na matéria,
a informagdo, a fonte, a relacdo da informacdo com outros temas relevantes sdo objetos

claramente identificAveis através da narrativa, da incorporacdo do tweet que originou a
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informacdo e da contextualizagdo realizada, juntamente com a exploracdo audiovisual dos
bastidores de um time da primeira divisdo do campeonato.

Comprovamos, assim, nossa hipotese, de uma abordagem das praticas jornalisticas no
decorrer da producdo, visto que o texto apresenta elementos que justificam a investigacao do
jornalista na ansia de reunir as informacGes basicas para apresenta-las ao leitor através dos
elementos que relacionam a matéria com outros assuntos, uma vez que ndo se detém ao lead,
mas abre a informacdo relatando como funcionara o campeonato em que 0s times competirdo
delineando o enfoque da reportagem. A incorporacao do tweet da franquia LoL eSports é outro
elemento que comprova a busca do autor pela informacgdo, uma vez que disponibilizou seu
empenho em consultar as fontes da informacéo, citadas na figura do tweet. Assim, atesta-se a
comprovagéo da hipotese, definindo o conteddo da reportagem como um conteudo jornalistico,
Vvisto que apresenta as caracteristicas de uma apuracéo fidedigna as praticas jornalisticas.

Em nossa terceira analise, observando a pauta da reportagem, através dos elementos
destacados nos grifos, no anseio de identificar elementos que justifiguem a aplicabilidade das
praticas jornalisticas no desenvolvimento de um roteiro pré-producao noticiosa, identificamos
gue a materia apresenta a caracteristica de uma pauta quente, identificada atraves do grifo, visto
gue € um assunto do momento, onde a informacéo foi divulgada recentemente e deve tornar-se

efémera num futuro breve.

As escalacdes oficiais dos seis times que disputam o 2° Split do Circuito Desafiante
de 2019, segunda divisdo do MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) da Riot Games
no Brasil, j& sdo conhecidas. A empresa divulgou a lista na noite desta quarta-feira,
durante edicdo do programa League News. Falkol, HL Gaming, Keyd (rebaixada do
CBLoL), ProGaming, RED Canids e a estreante Rensga sdo as equipes que tém o
sonho de subirem para a elite do League of Legends brasileiro.

Fonte: https://sportv.globo.com/site/e-sportv/lol/noticia/circuito-desafiante-2019-
riot-divulga-as-escalacoes-oficiais-dos-times-do-20-split.ghtml. Acesso em: Outubro
de 2019

O tema ¢ de facil percepcao, ja que o titulo deixa claro que abordaré os times do Circuito
Desafiante do League of Legends brasileiro. Ndo é possivel identificar a presenca de um
histérico do tema, uma vez que o texto se atém ao porvir, apresentando apenas uma breve
explicacdo do rebaixamento da Keyd!®. Nota-se que houve o planejamento prévio de um
enfoque, que é bem delineado na etapa seguinte, a apuracdo, com a apresentacdo de outros
temas que possuem relevancia para matéria e a complementa. Outro elemento fundamental ao

planejar a matéria sdo as fontes, as quais sdo legiveis na narrativa, uma vez que sdo citadas logo

16 Time profissional de League of Legends
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no titulo, no inicio da reportagem e apuradas na incorporacdo do tweet a reportagem. Tais
elementos corroboram para a compreensdo de que a pauta foi pensada, planejada e bem
construida previamente para ser apurada e apresentada no formato da redacdo

N&o comprovamos a hipdtese de que o0 autor atentou as praticas jornalisticas na
producdo da pauta perante a observacdo de que ndo é possivel identificar histérico conciso na
narrativa, embora o tema, a divulgacdo das line-ups, se mostre claro, bem como a data da
informacdo, as fontes consultadas e a relagdo com os temas relevantes, neste caso, as datas e 0
funcionamento do campeonato, que aparece de forma clara para contextualizar a informagéo
primaria. Diante dos elementos que comprovam uma a organizacdo de um tema, necessitando
0 levantamento de um histérico para contextualizar e relacionar a informacdo com outros
assuntos relevantes, o que ndo comprova a hipotese e ndo define o material como um contetido

jornalistico, de acordo com as instituicdes contemporaneas do jornalismo.

4.4.1.7 paiN Gaming acerta patrocinio histérico com a Coca-Cola no retorno a elite do

LoL no Brasil

A sétima matéria analisada foi postada no dia 24 de maio de 2019 e abordava o
patrocinio da Coca-Cola ao time da PaiN Gaming. A reportagem informa que a empresa do
ramo de bebidas, patrocinadora grandes eventos esportivos tradicionais, passara a patrocinar
um time brasileiro, a paiN Gaming. Na narrativa 0 autor comenta a importancia do patrocinio
e comenta sua relevancia no cenario, bem como contextualiza a participacdo da empresa no
ramo esportivo e a situacdo do time no cenario competitivo de League of Legends.

Como visto, o padrdo de analise adotado compreende a realizacdo de trés analises, no
qual os elementos correspondentes aos itens sdo apresentados através dos textos sublinhados,
temos A) a analise correspondente a redacdo da matéria, que busca de identificar como se da a
apresentacdo e a construcao das informac@es definidas como relevantes de se tornarem noticia;
B) a apuracdo da matéria, através de elementos que exemplifiquem os meios utilizados pelo
jornalista para a comprovacao das informaces e; C) a pauta, para identificar a existéncia de
um roteiro na producdo da matéria, finalizado com a andlise de comprovacdo da hipétese.

Em nossa primeira analise, 0s elementos da redacdo, destacados nos textos grifados,
buscam identificar as praticas observadas na apresentagdo das noticias, a partir dos quais
observamos que o titulo da matéria apresenta a informacéo do acerto do patrocinio da Coca-
Cola & PaiN Gaming acompanhado da afirmagdo de ser algo histérico, o que destaca a

importancia da informac&o, seguido da contextualizacdo do time no cenario competitivo. A
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caracteristica do cabecalho chama a atencdo do leitor, ndo s6 0 que acompanha as noticias do
cenaria, como também a do leitor que ndo compreende nada sobre o tema, uma vez que destaca

uma acao de uma marca reconhecida mundialmente.

paiN Gaming acerta patrocinio histérico com a Coca-Cola no retorno a elite do LoL
no Brasil

Patrocinadora da Copa do Mundo e Olimpiada, gigante do setor de bebidas
patrocinara pela primeira vez uma equipe de esporte eletrénico no pais. Acordo tem
duracao inicial de seis meses

Patrocinadora historica da Copa do Mundo e Olimpiada, a Coca-Cola vai investir pela
primeira vez no esporte eletrénico brasileiro. A multinacional do setor de bebidas vai
estampar a camisa do time de League of Legends da paiN Gaming, uma das
organizagdes mais tradicionais do setor no pais. O acordo tem duracdo de seis meses
com opcao de renovacgdo por igual periodo.

Fonte:  https://sportv.globo.com/site/e-sportv/opiniao/blog-do-chandy/noticia/pain-
gaming-acerta-patrocinio-historico-com-a-coca-cola-no-retorno-a-elite-do-lol-no-
brasil.ghtml. Acesso em: outubro de 2019

A linha de apoio reforca as informaces do titulo, resgatando a relagdo da marca com os
eventos esportivos convencionais mais reconhecidos e destacando sua posi¢do no ramo em que
atua, ao passo que o relaciona com os eSports e atribui uma nova informacéo sobre a informacéo
principal, a duracdo do contrato. O lead informa as questfes de quem, neste caso a Coca-Cola,
fez 0 que, na figura do investimento no esporte eletrénico do pais, onde, representado pelo
esporte eletrdnico brasileiro e como sera, a duracdo de seis meses, porém ndo menciona quando
foi feito o anuncio nem onde, constituindo uma pirdmide invertida incompleta, na auséncia de
duas informacdes elementares as respostas basicas de uma informacdo completa.

Constatamos que a hipoOtese ndo € comprovada na observacao das praticas jornalisticas
que foram aplicadas na apresentacdo das informacdes pois ndo apresenta completamente as
informacGes apuradas. Embora os elementos encontrados na reportagem estejam
compreendidos dentre os itens necessarios em uma redacdo jornalistica, como o titulo que
estampa nomes promissores em seus meios, como a Coca-Cola e a PaiN Gaming e promove a
caracteristica instigante necessaria para uma noticia, bem como a linha de apoio que
complementa o titulo e resume a matéria. Tais elementos corroboram para a compreensdo uma
falha na narrativa jornalistica que observa os padrdes elementares da profissdo elevando a
reportagem ao status de noticia, uma vez que a apresentacdo das informacbes ndo se mostra
suficiente para a resposta as perguntas basicas de quem, quando, onde, como e por qué, como
demandam as instituicbes contemporaneas do jornalismo, culminando numa abordagem que
ndo corresponde as praticas jornalisticas e ndo justificando o material analisado como

jornalistico.
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Em nossa segunda andlise, a apuracao, representada nos grifos, observa-se que o autor
relaciona o investimento mencionado no lead ao comentério de analistas do cenario sobre o
impacto da atencdo da marca para os esportes eletrénicos no Brasil, ja que, segundo o autor da
matéria, por ser um patrocinador que ndo se envolve diretamente com a atividade do
patrocinado, € um fato novo, ja que a maioria das marcas que patrocinam ou colaboram com os
times sdo relacionadas ao mundo tecnolégico, como fabricantes de equipamentos e provedores

de conexdo a internet.

Atualmente, a empresa de bebidas patrocina também gigantes do esporte ao redor do
mundo como a Premier League, escuderia da F1 McLaren, Jogos Olimpicos e Copa
do Mundo. Especula-se que a marca seja uma das cinco que mais investe em
patrocinios esportivos ao redor do mundo com montante que se aproxima da casa de
US$ 300 milhdes (R$ 1,2 bilhdo) anuais.

Depois de amargar duas edicdes na segunda divisdo do LoL brasileiro, a paiN Gaming
esta de volta ao CBLoL, elite do game no Brasil. Com dois titulos, é uma das
organizacGes mais vencedoras da competicdo e tem uma das maiores torcidas do
esporte eletronico. No retorno a elite, o time manteve a base camped do Circuito
Desafiante e foi ao mercado para trazer o multicampedo Felipe "Yang", ex-Keyd e
INTZ, para a rota do topo. O time é um dos favoritos ao titulo.

Fonte:  https://sportv.globo.com/site/e-sportv/opiniao/blog-do-chandy/noticia/pain-
gaming-acerta-patrocinio-historico-com-a-coca-cola-no-retorno-a-elite-do-lol-no-
brasil.ghtml. Acesso em: outubro de 2019

Prosseguindo, o paragrafo seguinte explica o envolvimento da marca no mundo
esportivo, relacionando o acontecimento a outras esferas que envolvem os esportes eletrénicos
num panorama geral dos esportes. Para tal, é citado o envolvimento da marca com a Formula
1, Futebol e Olimpiadas, acompanhado de uma estimativa do valor investido pela Coca-Cola
anualmente em esportes. Finalizando o texto, o autor resgata o historico do time patrocinado,
relembrando seu desempenho nas Gltimas temporadas, ao citar que o time volta a elite do
campeonato apds passar duas edi¢es na divisdo de acesso da competicdo, e denotando sua
relevancia e histéria nas competicdes esportivas ao afirmar que o time possui a torcida dos
esportes eletrdnicos, o que demonstra um conhecimento do contexto de outras modalidades
aléem do League of Legends, finalizando com as contratacdes realizadas para a nova edicdo do
campeonato, onde menciona o nome do jogador profissional Felipe “Yang”.

Comprovamos a hipo6tese no documento de analise a partir da observancia das praticas
jornalisticas no decorrer da apuracdo das informacdes, ja que encontramos com clareza os
elementos que denotam uma apuragdo que segue 0s principios jornalisticos convencionais. O
autor relaciona a visdo de especialistas do cenario especifico dos eSports, mostrando que
considerou a necessidade de um terceiro posicionamento sobre o fato, visto sua relevancia, aos

valores do contrato, fator que chama a atengdo em quem se interessa pelo assunto, bem como
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ao historico do patrocinador, encontrando um motivo que justifica o investimento, finalizando
com o histérico do time patrocinado, ou seja, apresentou as diversas esferas que envolvem a
noticia. Para completar, as fontes foram apresentadas devidamente, através da incorporagdo do
tweet de andncio, mas falhando ao ndo citar os analistas consultados e a fonte de suas posicdes.
Assim, observa-se que as caracteristicas encontradas demonstram que as praticas jornalisticas
foram observadas na apuracgdo das informacGes levando a compreensdo de um trabalho sério e
comprometido com a informacgdo, uma vez que atesta a veracidade das informacdes através das
fontes e relaciona o acontecimento as partes envolvidas na acdo, se mostrando uma apuracao
fidedigna as praticas jornalisticas e comprovando o pressuposto de que as praticas jornalisticas
sdo aplicadas também na apuracdo da matéria sobre eSports.

Em nossa terceira anélise, que analise a pauta, representada em grifos, partimos na busca
pelos elementos que delineiam a estrutura de uma pauta construida previamente. O titulo deixa
claro que o tema da reportagem se refere ao patrocinio da gigante do ramo de bebidas aos
eSports. Outra relagdo mencionada no texto é os valores acertados, onde o escritor afirma que
as cifras ndo foram divulgadas, mas ressalta que as organizagdes esportivas sao empresas, nao
clubes, sendo obrigadas a apontarem o0s volumes em balancete, demonstrando um

conhecimento do historico do cenario das competicdes.

Muito comemorado pela organizacdo, o patrocinio é visto por especialistas e nos
bastidores do esporte eletrénico como uma ruptura em de acordos no esport,
principalmente por se tratar de uma marca ndo endémica (que ndo se relaciona
diretamente com a atividade do patrocinado).

As cifras sdo mantidas em sigilo por ambas as partes. Vale lembrar que as
organizacOes de esporte eletrénico no Brasil sdo empresas e ndo clubes, que sdo
obrigados a apontar 0 volume de receitas em balancete. O acordo com a multinacional
é exclusivo do League of Legends do clube e ndo extensivo aos times da paiN em
outros games.

Fonte:  https://sportv.globo.com/site/e-sportv/opiniao/blog-do-chandy/noticia/pain-
gaming-acerta-patrocinio-historico-com-a-coca-cola-no-retorno-a-elite-do-lol-no-
brasil.ghtml. Acesso em: outubro de 2019

Outro elemento encontrado é o destaque de ser a primeira vez que uma empresa desse
porte se volta aos esportes eletrénicos, o que demonstra uma situacdo efémera, ou seja, uma
situacdo considerada como novidade atualmente, o que classifica a matéria como uma pauta
guente, que deve ser noticiada com rapidez. A seguir, as informacGes que demonstram as
atividades da marca no meio esportivo exemplificam o levantamento de um histérico a respeito
do tema, da mesma forma que o historico do time na competicdo. Observa-se que as fontes
também estdo claras na medida que sdo apresentadas no decorrer da matéria, quer por meio da

incorporacgéo do tweet, quer pela citacdo indireta aos analistas. Por fim, o enfoque se mostra
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bem construido na relagdo proposta entre as atividades da marca, o time citado e o cenario dos
esportes eletronicos.

Comprovamos a hipdtese de que 0s eSports sdo abordados de forma fidedigna as
praticas institucionalizadas, seguindo uma fase tdo importante na producdo noticiosa como é a
producédo de pauta, comprova-se que o autor demonstra os elementos de construcdo de pauta
no decorrer do texto, uma vez que as fontes citadas séo claras, o tema da reportagem é evidente
e temos a constru¢do de um enfoque que amplia a matéria e apresenta um panorama geral dos
envolvidos na redacdo. Tais elementos sdo caracteristicas de um texto pensado antes da
producdo da pauta, 0 que 0s tornam praticas convencionadas no jornalismo contemporaneo e
que, ao serem incorporadas, representam a fidedignidade as praticas jornalisticas observadas
neste trabalho, comprovando a hipdtese de que um material jornalistico é encontrado de acordo

com as convencgdes que assim o determinam.

4.4.1.8 F1 2019: Alonso e Verstappen véem 0s eSports como uma boa maneira de chegar

nas pistas reais

A oitava reportagem analisada, postada no dia 24 de maio de 2019, apresentava
declaracdes de atletas automobilisticos sobre o ingresso de jogadores profissionais dos esportes
eletronicos no mundo do automobilismo real. A matéria era constituida de duas entrevistas com
corredores profissionais da Formula 1, em que os atletas comentavam sua visdo sobre a
possibilidade de jogadores eSportivos migrarem para as pistas reais, apresentando as vozes de
Alonso e Verstappen, que declaram ndo ver problema algum, apesar dos perigos que as pistas
reais proporcionam.

Na busca por encontrarmos elementos que denotem uma reportagem que aborda
fidedignamente as praticas jornalisticas na producdo de noticias sobre os eSports, partimos da
efetuacdo de trés analises na reportagem atual, grifando os elementos constitutivos dos itens de
andlise, sendo A) a redacdo, analisando a estrutura do texto e a apresentacdo das informac6es
coletadas; B) a apuracdo, a fim de constatar a verificacdo dos dados apresentados; e C) a pauta,
em busca da compreensao de uma organizacao prévia de informacdes para a producdo da noticia,
terminando em uma observacao a respeito da comprovacéo da hipétese.

Na primeira analise realizada na matéria, identificando no grifo, ou seja, a redacao,
observamos que o titulo da reportagem apresenta a visdo de dois nomes de prestigio no mundo
do automobilismo sobre 0s eSports de Férmula 1, fazendo com que os leitores ja tenham ciéncia

do que se refere a matéria. Em seguida, a linha de apoio complementa o titulo com as
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informacdes que o explicam e resumem a reportagem, deixando um gancho com a declaracgéo
sobre fatores diferentes para instigar a curiosidade do leitor em ler o restante da reportagem e
descobrir que fatores séo esses.

F1 2019: Alonso e Verstappen véem os eSports como uma boa maneira de chegar
nas pistas reais

Pilotos avaliam simulador, ndo enxergam problema na entrada de pro players na
Foérmula 1 da vida real, mas avisam: Vo lidar com fatores diferentes"

Chegar na elite do automobilismo mundial é uma tarefa dificilima e para poucos.
Porém, com o crescimento dos eSports, esse caminho pode ser um pouco mais
tranquilo. Pelo menos essa é a opinido do bicampedo mundial Fernando Alonso e do
holandés Max Verstappen, da RBR. Para os pilotos, a semelhanca do modo
competitivo do jogo F1 2019 com a vida real deve encaminhar a ida de alguns talentos
do esporte eletrdnico para as pistas de verdade.

Fonte:  https://sportv.globo.com/site/e-sportv/noticia/f1-2019-alonso-e-verstappen-
Veem-0s-esports-como-uma-boa-maneira-de-chegar-nas-pistas-reais.ghtml.  Acesso
em: outubro de 2019

O lead da matéria € iniciado com um “nariz de cera”, que, segundo o manual de edigao
online do jornal Folha de Sdo Paulo!’, é um paragrafo de introducdo que retarda o assunto
principal, ou seja, ndo inicia o texto diretamente, com a apresentacdo das informacdes, mas
introduzem o assunto a ser abordado sendo prolixo e ndo compativel com o jornalismo. As
informacGes dispostas na sequéncia ndo comentam quando, nem onde os profissionais
avaliaram o simulador citado na linha de apoio, mas inicia a discussdo proposta no titulo com
0 resumo da opinido de Fernando Alonso e de Max Verstappen. Nota-se que o autor julga como
mais importante destacar a opinido dos corredores, compreendido como o que, seguido do quem,
neste caso Alonso e Verstappen e do porqué, identificado como a transi¢do do virtual para o
real. A escolha dos entrevistados € clara e se justifica através da apresentacdo dos mesmos,
indicando suas premiac@es e escuderias por quem disputam.

Consideramos que ndo foi possivel comprovar a aplicacdo das praticas jornalisticas na
apresentacdo das informacgdes na redacdo da reportagem, ja que o primeiro paragrafo é
considerado prolixo, ou seja, se estende na narrativa e ndo introduz diretamente as informacoes,
constatando ainda a auséncia de algumas informacgdes basicas de redacdo, embora o texto se
apresente bem construido. A estrutura da redacdo é constituida de um titulo que expde o nome
de dois pilotos famosos, de forma a atrair a atencdo de quem se interessa pelos mesmos e pela
Formula 1, acompanhado de uma linha de apoio instigante que resume a matéria e convida o

leitor a se juntar a leitura. Tais elementos demonstram que a apresentacao das informagdes ndo

17 Disponivel em: https://www1.folha.uol.com.br/folha/circulo/manual_edicao_n.htm. Acesso em: novembro de
2019
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foi construida de acordo com as préticas jornalisticas instituidas como fidedignas ao longo da
discussao deste trabalho, o que ndo torna o material um contetido passivel de ser reconhecido
como jornalistico.

Em nossa segunda analise, a apuracao das informacGes, também grifada nos elementos
que a constituem, observamos que na sequéncia do texto sdo apresentadas declaracdes dos
pilotos acerca do tema que explicam como essas transi¢cdes devem ser feitas e 0s perigos que
os pilotos podem encontrar ao deixar as pistas virtuais, seguido de quem realizou a declaracéo

e da citacdo de suas ligacGes com o cenario eletrdnico.

- Acho que ndo ha nenhum motivo para pensar gue ndo seja possivel (passar do virtual
para o real). Precisaria de adaptacdo em muitas coisas, mas acredito que um piloto
com talento nos eSports, especialmente pela sofisticacdo que temos nos simuladores,
com um bom treinamento e em uma boa escuderia, pode se tornar um bom piloto de
Férmula 1 dos circuitos reais - explica Alonso, que possui a prépria organizacdo de
esSports.

Terceiro colocado atualmente no ranking da F1, Max Verstappen vé& com bons olhos
as_disputas do simulador. Para ele, ndo existem grandes diferencas entre os
procedimentos dos pilotos nas corridas reais e virtuais.

- Basicamente vocé faz 0 mesmo, sempre tenta extrair o maximo, tentar obter a melhor
volta, trabalhar com o set-up, ver como ser mais rapido. Vocé basicamente faz a
mesma coisa sem a Forca G - disse ao site Motor.es, da Espanha.

Essa transicdo, porém, ndo pode ser feita de qualquer forma, sequndo Fernando
Alonso. O espanhol argumenta gue os pilotos "virtuais" terdo de enfrentar situacoes
complicadas e que fogem da experiéncia do simulador, mesmo com tanta tecnologia
envolvida.

- Terdo de lidar com diferentes fatores, como a velocidade e o perigo de um acidente,
porque é diferente em um carro real - avisa.

Em abril deste ano, 0 melhor do mundo no simulador da F1, Brendon Leigh, fazia sua
estreia na National Formula Ford Series quando sofreu um acidente que o tirou da
segunda corrida da bateria. O bicampedo mundial na modalidade virtual seguia
sozinho na pista, mas perdeu o controle e se chocou contra 0 muro logo no inicio.
Outro caso de troca entre real e virtual é do brasileiro Igor Fraga, que flutua entre as
duas modalidades. Campedo da Férmula 3 Academy e oito vezes campedo de kart no
Japéo, o mineiro foi contratado em janeiro deste ano para representar a McLaren no
torneio oficial do simulador da Formula 1 e foi o Unico brasileiro na primeira edigéo
do mundial de F1 virtual em 2017.

Fonte:  https://sportv.globo.com/site/e-sportv/noticia/f1-2019-alonso-e-verstappen-
Veem-0s-esports-como-uma-boa-maneira-de-chegar-nas-pistas-reais.ghtml.  Acesso
em: outubro de 2019

Tais elementos revelam elementos comprovam a veracidade da informacao e sua origem,
a consulta as fontes, bem como a apuracdo de seu historico e sua relacdo com os eSports. O
texto segue conciso e objetivo, explicando como essa transicdo deve ser feita com base nas
declaracdes dos pilotos, finalizando com a narrativa de dois casos ocorridos durante essa
transicdo com jogadores que permeiam entre o esporte eletrénico e o convencional. Essa relacdo
indica o enfoque de maneira clara e de facil compreensdo. A apresentacdo de fatos ocorridos e

atletas que passaram do virtual para o real demonstra a apuracdo do autor para relacionar o
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assunto principal da reportagem com temas relacionados, porém peca nas informagdes de
quando, onde e credenciais, j& que cita apenas uma vez a fonte da informacéo apés uma citacdo
da declaracdo de Verstappen, o site Motores, 0 que ndo acontece apés a fala de Alonso.
Comprovamos a aplicacéo da hipotese de uma abordagem fidedigna as praticas
jornalisticas na apuracdo da reportagem, ao observamos que a apuracdo se mostra consistente
e fiel & praticada no jornalismo, de forma que apresenta os entrevistados e os torna a fonte
principal das informacdes. A apuracdo se mostra ainda ao encontrarmos as informagoes que
correlacionam as historias das fontes, suas carreiras e 0s eSports. Outra relagdo que comprova
a pratica jornalistica de apuracdo € a relacdo a outros temas que giram em torno dos dois mundos,
como o perigo das pistas reais. Assim, podemos considerar que a reportagem atende aos
principios jornalisticos, comprovando a hipotese de que a abordagem realizada é fidedigna as
praticas jornalisticas, o que define o material em conteudo jornalistico.
Nossa terceira analise, em busca de elementos que denotem uma construcao apropriada
de um roteiro que guie a producao da noticia, sublinhados no texto, observamos a pauta, dessa
forma, observa-se que o texto apresenta os elementos para a construgcdo de uma pauta de forma

clara, uma vez que é possivel encontrar os elementos necessarios para desenvolver a narrativa.

F1 2019: Alonso e Verstappen véem 0s eSports como uma boa maneira de chegar
nas pistas reais

Pilotos avaliam simulador, ndo enxergam problema na entrada de pro players na
Férmula 1 da vida real, mas avisam: "V&o lidar com fatores diferentes"

Chegar na elite do automobilismo mundial é uma tarefa dificilima e para poucos.
Porém, com o crescimento dos eSports, esse caminho pode ser um pouco mais
tranquilo. Pelo menos essa € a opinido do bicampedo mundial Fernando Alonso e do
holandés Max Verstappen, da RBR. Para os pilotos, a semelhanga do modo
competitivo do jogo F1 2019 com a vida real deve encaminhar a ida de alguns talentos
do esporte eletrdnico para as pistas de verdade.

Fonte:  https://sportv.globo.com/site/e-sportv/noticia/f1-2019-alonso-e-verstappen-
veem-0s-esports-como-uma-boa-maneira-de-chegar-nas-pistas-reais.ghtml.  Acesso
em: outubro de 2019

O titulo apresenta o tema da reportagem ao indicar o esporte a que se refere, a Férmula
1 e a ligacdo entre eSports e 0 esporte convencional, seguido da apresentacdo dos elementos
gue encaminhardo o tema, como 0s entrevistados e sua opinido. Observa-se que um historico
também € identificavel quando os pilotos sdo apresentados, uma vez que revelam seus titulos e
as escuderias por quem competem. Da mesma forma, identifica-se o enfoque da reportagem ao
passo que o autor apresenta casos relacionados com a transicdo do virtual para o real,
demonstrando a conexdo do assunto com outros temas relevantes, neste caso, 0s perigos que a

vida real pode apresentar. Outro elemento legivel no texto é a consulta as fontes, visto que a
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narrativa é construida com base nas afirmacGes dos pilotos, apresentadas no decorrer da
reportagem de forma direta e indireta. Como a reportagem ndo apresenta a informacao da data
das declaragbes nem o local, a pauta pode ser considerada como uma pauta fria, considerando
que pode ser lida a qualquer momento sem se tornar obsoleta.

Comprovamos a aplicacdo das praticas jornalisticas na producdo de uma pauta prévia
para direcionar as demais fases da producdo noticiosa, identificarmos elementos importantes
para a producdo de uma pauta, constata-se que o autor da matéria seguiu preceitos importantes
da profissdo jornalistica para a obtencéo das informagdes. O tema se mostra bem delineado da
mesma forma que o histérico na apresentacdo dos entrevistados, fontes da informacao, assim
como o site citado na reportagem. A pauta ndo apresenta data das declaragdes, porém esta
auséncia € o que a qualifica como uma pauta fria, demonstrando que a pauta foi pensada para
ndo se tornar efémera. Tais elementos demonstram a comprovacao da construcdo de uma pauta
segundo os preceitos da producéo jornalistica, fazendo com que tal fase siga de acordo com a
convencionada pelo jornalismo contemporaneo como uma préatica essencial para a definicédo de
um material informativo como material jornalistico, comprovando assim a hipdtese de uma

abordagem fidedigna as praticas jornalisticas.

4.4.1.9 PUBG Lite: sem competitivo, versdo acessivel do Battle Royale é aprovada em

lancamento em SP

A nona matéria analisada foi postada aos 25 do més de maio de 2019 e abordava uma
nova versdo mais leve do jogo PUBG®, que ndo contaria com um cenario competitivo. A
reportagem tratava do lancamento do formato mobile de um jogo ja conhecido nas competicdes
de eSports, 0 PUBG, porém, segundo a reportagem, este formato ndo estaria incluso em
competicBes oficiais. A reportagem apresentava ainda a opinido de figuras conhecidas e
influentes no cenario do jogo, que colaboram com a analise do novo formato e seu impacto no
contexto de PUBG.

Como observado nas analises anteriores, efetuamos trés analises na narrativa copiada na
integra, a qual esta disponivel também nos anexos desta monografia, grifando os elementos
constituintes de cada item na citacdo dos trechos da matéria, sendo a primeira destas A) a analise
da redacdo da matéria, que busca de identificar como se da a apresentacdo e a construcdo das

informacdes definidas como relevantes de se tornarem noticia; a segunda B) a analise da

18 Jogo eletronico do género Battle Royale, ou seja, batalha real, disputado profissionalmente como uma
modalidade dos eSports.



85

apuracdo da matéria, através de elementos que exemplifiquem os meios utilizados pelo
jornalista para a comprovacdo das informacdes; e a terceira C) a analise da pauta, para
identificar a existéncia de um roteiro na producdo da matéria, concluindo com a identificacdo
referente & comprovacdo da hipotese de uma abordagem fidedigna as praticas jornalisticas.

Em nossa primeira andlise a reportagem sobre o novo formato de PUBG, a analise que
observa a redacao da reportagem, observamos que o titulo da reportagem anuncia o langcamento
de uma versdo mais acessivel do jogo PUBG e que a mesma ndo contard com um cenario
competitivo. Ainda no titulo o autor informa uma aprovacdo da nova versao e o local do
langamento. A linha de apoio complementa o titulo ao passo que adiciona novas informacoes,
como o dia em que o langamento ocorreu acompanhado de um comparativo a outros jogos do
mesmo estilo para explicar quais séo os requisitos, explicando também quais os beneficios da

nova versao.

PUBG L.ite: sem competitivo, versdo acessivel do Battle Royale é aprovada em
lancamento em SP

Game foi lancado na ultima guinta-feira com requisitos semelhantes aos de Fortnite
e Apex Legends. Jogo passa a ficar mais leve e mais acessivel

O PlayerUnkown's Battlegrounds (PUBG) langou uma versdo mais acessivel para os
fas do Battle Royale. Na ultima quinta-feira (23) o PUBG Lite foi disponibilizado
para baixar no site da desenvolvedora. A diferenca entre o tradicional esta no peso
do jogo. Mais leve para rodar os graficos, 0 game agora fica acessivel para 0s
computadores mais modestos. A desenvolvedora ainda ndo fala em competicdes do
jogo, ja que o PUBG Lite ainda estd em fase de testes.

Fonte: https://sportv.globo.com/site/e-sportv/noticia/pubg-lite-sem-competitivo-
versao-acessivel-do-battle-royale-e-aprovada-em-lancamento.ghtml. Acesso em:
outubro de 2019

O lead da matéria se mostra bem construido, conectando as informacdes no decorrer da
narrativa, na qual apresenta as informacGes de forma objetiva e clara, atraves da piramide
invertida, que € iniciada pelo nome do jogo em questdo, seguindo para a acdo realizada,
compreendida como o lancamento da nova versdo mais acessivel. Na sequéncia, o autor
apresenta a data do langcamento ao citar que o PUBG disponibilizou a versdo para download na
quinta-feira (23), acompanhado do local onde esta disponivel para download, ou seja, o site da
produtora. Ao comparar com a versao anterior, 0 autor explica o porqué do lancamento, uma
vez que 0 mesmo se torna mais acessivel a computadores com menor desempenho e completa
com a informacédo de que ndo houve um anuncio de competi¢es do jogo ja que a versdo segue
em testes. Assim, o lead se mostra completo, respondendo as questdes iniciais de quem, o qué,
quando, onde, como e por qué.

Comprovou-se que a abordagem realizada aqui € fidedigna as praticas
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institucionalizadas na apresentacao das informacgdes coletadas, os elementos indicados no texto
referentes a redagdo constituem os itens necessarios em uma redacao jornalistica de qualidade.
Observa-se que o titulo se mostra muito interessante, uma vez que deixa claro que se trata da
aprovacao de uma versdo mais acessivel de um dos jogos mais jogados no periodo da
reportagem. Os leitores que se deparam com a informagdo e possuem interesse no jogo
certamente serdo atraidos para a matéria. Com as novas informagdes da linha de apoio o leitor
recebe uma base do que pode esperar na descricdo da nova versdo. O lead apresentado na
sequéncia se mostra muito bem construido de acordo com as préticas institucionalizadas do
jornalismo, uma vez que atenta em responder todas as questdes que um lead pode e deve abordar,
deixando claro que as informagdes mais importantes sao o quem fez o qué, neste caso 0 PUBG
langcou uma versao mais leve do jogo, assim como o quando e onde, respectivamente na figura
da “quinta-feira (23)” e do “no site da desenvolvedora”, completando com o porqué ao explicar
que agora 0 jogo se torna “mais acessivel para os computadores mais modestos”. Dessa forma,
a estrutura da redagéo se mostra consistente com elementos suficientes para a indicagdo de uma
redacdo que adota os principios jornalisticos, comprovando a hipotese de uma abordagem
fidedigna as praticas jornalisticas.

Em nossa segunda analise, a apuracao, constatamos que o autor relaciona o langamento
da nova versdo com a visao de pessoas conhecidas no cenario da modalidade. O autor apresenta
uma nova fonte de informacgdo que compara a versdo mais atual ao mobile e corrobora para a
aprovacdo do novo produto indicando outro jogo semelhante e exemplificando o tipo de

computador mais modesto a que a redacdo se refere.

Entre os jogos gratuitos que explodiram estdo o Fortnite e 0 Apex Legends. Apesar
do declinio de 75% em nimero de jogadores, 0 Apex ainda segue entre os top 10
jogos mais assistidos na Twitch. O Fortnite é lider absoluto.

Existem algumas diferencas do PUBG Lite para o “padrdo” e o mobile.

- Quando vocé escuta algum tiro, d4 uma pequena marcagdo no mapa. Mostra a
localizagdo de onde veio o disparo igual no mobile. Vocé tem a auto coleta, vocé
passa em cima dos itens e o personagem pega automatico. Muito parecido com o
mobile. O jogo ficou mais dindmico— disse Vespa.

A CEOQ da Black Dragons, Nicolle “Cherrygums” foi escolhida como a porta-voz do
jogo e falou de como vé a entrada da versdo mais leve no mercado.

- Eu tenho time de PUBG e eu sei que o grande sufoco dos jogadores, seja
profissional ou ndo, é que era um jogo muito bem renderizado, era dificil de jogar e
precisava de um bom computador para se jogar maravilhosamente bem. Se tudo
crescer quem sabe nossos jogadores de PUBG ndo migrem para o PUBG Lite —
analisou Cherrygums.

Fonte: https://sportv.globo.com/site/e-sportv/noticia/pubg-lite-sem-competitivo-
versao-acessivel-do-battle-royale-e-aprovada-em-lancamento.ghtml. Acesso em:
outubro de 2019

Na sequéncia, 0 autor contextualiza 0 ambiente em que o0 jogo esta inserido informando
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sobre a visibilidade alcangada pelos jogos concorrentes em um dos principais sites de
transmissGes gamers ao vivo, a Twitch TV e retorna com a citagdo a fonte anterior para apontar
as principais diferencas entre a verséo lite, a versdo padréo e a versdo mobile. Na sequéncia o
autor da reportagem introduz uma terceira fonte a discusséo, a porta-voz escolhida do jogo, que
também é CEO de um dos times profissionais do cenario de PUBG. O autor finaliza o texto
com a declaracdo da ultima fonte sobre a entrada desta nova vers&o no cenério, onde ela aponta
caracteristicas que dificultavam a jogabilidade anteriormente e a possibilidade de uma migracéao
do jogo padrédo ao lite, uma vez que se torna mais acessivel para 0s jogadores, sejam eles
profissionais ou n&o.

Comprovamos a adocdo fidedigna das praticas jornalisticas na apuracdo das
informacOes, observa-se que o autor apresenta diversas vozes para dar a descricdo do novo
produto, apesar de ndo apresentar detalhes de como a entrevista foi coletada, é possivel
encontrarmos elementos que corroboram para uma apuracdo de qualidade, ja que as fontes séo
devidamente apresentadas e suas citacBes sdo incorporadas diretamente para autenticar a
veracidade das declaracGes. A construcdo da narrativa se mostra muito consistente, visto que a
leitura é conduzida através das entrevistas e paragrafos de transicdo que orientam as novas
informacGes. A apresentacao aos personagens que vao sendo introduzidos a narrativa demonstra
uma pesquisa acerca das personalidades influentes no cenério, visto que tais apresentacdes
mencionam 0s papeis desenvolvidos no competitivo e suas conquistas nas disputas. Tais
elementos corroboram para a comprovacao de que o autor realizou um trabalho de pesquisa
sobre a relevancia das fontes, da mesma forma que buscou relaciona-las ao enfoque da matéria,
0 que representa a observancia das praticas jornalisticas e define tal conteddo em material
jornalistico.

Na terceira analise, analisamos a pauta, a fim de compreender os elementos que
corroboram para a construcdo de um roteiro de producdo na primeira etapa da producdo da
noticia. Compreende-se que o tema € identificavel através do proprio titulo, o lancamento do
PUBG Lite, a versdo mais acessivel de PUBG, uma vez que as fontes consultadas, outro
elemento que corrobora para a construcdo da pauta, abordam o tema da nova versao e sua

relacdo com as outras versoes.

Desde o lancamento, Felipe “Vespa”, profissional na versdo mobile, ndo parou de
jogar. Atualmente, o jogador tem como préximo desafio o qualificatério do Mundial,
gue distribui um total de R$ 10 milhdes.

- O PUBG Lite é bem diferente do mobile. Comecei no PUBG PC e migrei para o
celular. Esse entrou para as tendéncias, acho que o PUBG Lite vai ser parecido com o
Fortnite. Iqual estdo falando: esse jogo vai rodar em um microondas, no precisa de
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placa de video para jogar. Vai pegar uma comunidade muito grande — contou o jogador.

Fonte: https://sportv.globo.com/site/e-sportv/noticia/pubg-lite-sem-competitivo-
versao-acessivel-do-battle-royale-e-aprovada-em-lancamento.ghtml.  Acesso em:
outubro de 2019

A consulta as fontes se mostra bem planejada e concreta, ja que, além do site da
desenvolvedora, foram escolhidas duas personalidades de influéncia no cenério. A apresentacdo
dessas fontes se mostra, da mesma forma que as anteriores, competente, considerando que é
possivel constatar o levantamento de um histérico que resgata os feitos dos entrevistados no
cenario do PUBG, outro elemento que revela a producdo pauta. Por fim, o enfoque da
reportagem € delimitado através da fala dos entrevistados, levando a uma abordagem as
caracteristicas, desempenho e diferencas da nova verséo as demais. O langcamento de uma nova
versdo se constitui efémero, uma vez que a noticia necessita ser veiculada com rapidez, antes
que se torne obsoleta, o que a constitui como uma pauta quente.

Comprovamos que as praticas jornalisticas de pauta, que delimitam o tema, definem as
fontes apresentam um histérico prévio e determinam o enfoque da reportagem, compreendemos
que a pauta € uma etapa imprescindivel na producéo da noticia, uma vez que ela é quem vai
guiar o jornalista na busca pela informacao. A reportagem analisada atesta a construcao de uma
pauta de qualidade bem construida, uma vez que seu tema é bem delimitado, seguido de uma
escolha categdrica de fontes que discorrem sobre o tema abordado como autoridades, e de um
historico bem definido demonstrado na apresentacdo das fontes e sua relevancia para o cenario.
O enfoque é observado como as caracteristicas da nova versao e as principais diferencas para
as demais versdes. Com base na citacdo da data de langamento, define-se a reportagem em uma
pauta quente, ja que, se a narrativa for lida em outro momento ap6s o langamento da versao lite
ndo serd uma novidade aos que j& baixaram e testaram a versao acessivel. Assim, comprova-se
gue o autor seguiu um roteiro pré-estabelecido pelo jornalismo institucionalizado, observando
as praticas jornalisticas e comprovando a hipotese deste trabalho de que tal abordagem é

fidedigna as praticas jornalisticas e se faz passivel de definir como um contetdo jornalistico.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A partir da indagagdo: Como o jornalismo digital aborda os eSports?, orientamos esta
pesquisa a fim de compreender como a prética de jogar videogame, desenvolvida a contar dos
anos 1980 transformou-se num fendmeno cultural, de modo que alcangcasse milhdes de
individuos através do mundo, culminando em sua profissionalizacéo e adquirindo relevancia na
sociedade a ponto de reivindicar o titulo de esporte, bem como passar a ser tratado como um
novo tema da cobertura jornalistica de diversos veiculos de comunicacéo tradicionais.

Dito isso, supomos que a cobertura jornalistica é praticada nos veiculos de comunicagdo
de forma fidedigna as praticas jornalisticas institucionalizadas, ou seja, em observancia as
técnicas comuns da atividade. Dessa forma, formulamos trés hipoteses: 1) O jornalismo digital
aborda a redacdo jornalistica sobre eSports de maneira fidedigna as praticas jornalisticas; 2) O
jornalismo digital aborda a apuragédo das informagdes sobre eSports de maneira fidedigna as
praticas jornalisticas; 3) O jornalismo digital aborda a pauta jornalistica sobre eSports de
maneira fidedigna as praticas jornalisticas.

Partimos entdo da primeira hipdtese, de que o jornalismo digital aborda a redagédo
jornalistica sobre eSports de maneira fidedigna as praticas jornalisticas na redacdo das
reportagens, considerando que apresentam uma estrutura composta por um titulo informativo,
que convide o leitor a matéria, seguido de uma linha de apoio que o complemente, adicionando
novas informacdes e um lead bem construindo, visando a reposta as 6 perguntas basicas de uma
informacdo: O qué, quem, quando, onde, como e por qué, de modo que o leitor possa
compreender sobre o que se trata a reportagem ao ler o primeiro paragrafo.

Na composicdo da segunda hipotese, compreendemos que o jornalismo digital aborda a
apuracdo das informac6es sobre eSports de maneira fidedigna as préticas jornalisticas, onde as
informacGes sdo designadas como dignas de se tornar noticia, buscando averiguar a ocorréncia
da fase de verificacdo das informacGes apresentadas de modo que complementem o lead por
meio de fontes que atestem a veracidade das afirmacdes, a relacdo do tema a outros temas
relevantes e a apresentacdo de elementos que corroborem para a melhor compreensdo da
narrativa, comprovando que o jornalista partiu em busca de investigar e desenvolver a
informacao primaria na construcdo da noticia.

Em detrimento da terceira hipétese, compreendemos que o jornalismo digital aborda a
pauta jornalistica sobre eSports de maneira fidedigna as préaticas jornalisticas, visto que esta é
a fase de planejamento e roteirizacdo da reportagem, onde buscamos constatar a presenca de

elementos que comprovem a observancia desta fase, como uma delimitacdo do tema, de modo
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que fique claro ao assunto que ela se refere, a construgdo de um histérico prévio a respeito do
tema, mostrando o conhecimento sobre a informacdo, o enfoque da reportagem e a indicacéo
de fontes, a fim de confirmar e atestar a veracidade das informacdes.

A partir das analises apresentadas, observa-se que o portal do canal SporTV se empenha
na cobertura dos eSports brasileiros, de modo que seus jornalistas demonstram uma busca por
construir pautas de acordo com os preceitos jornalisticos, porém, encontramos elementos que
fazem com que a primeira hipdtese demonstre uma comprovagcao parcial.

A redacdo ¢ fidedigna pois apresenta um titulo informativo, que atrai o leitor a partir de
elementos que agucam a curiosidade. Na sequéncia, apresentam ainda uma linha de apoio que
complementa o titulo com novas informacdes, prosseguido de um lead bem delineado, de modo
que responde as perguntas bésicas de uma informacdo, visto que o leitor pode compreender

sobre quem, fez o qué, onde, como e por qué em 6 matérias analisadas neste trabalho.

A redacdo ndo é fidedigna pois ndo apresentavam informacdes basicas do lead em 3
reportagens analisadas, sendo que na primeira ocorréncia a reportagem nao constava as infor-
mac0Oes de quando ou onde no lead, enquanto na segunda ocorréncia a matéria ndo apresentava
as informacdes referentes a quando e onde ocorreram os fatos, e na terceira ocorréncia, a maté-
ria ndo apresentava um lead objetivo, sendo introduzido por um nariz de cera que retarda a

entrada no assunto principal.

Ja a segunda hipdtese também se mostra parcial, visto que observamos que a ocorréncia
de erros na apuracdo das informacdes decai em relacdo a primeira hipotese, uma vez que
apresenta elementos que demonstram a consulta as fontes que atestam a veracidade da
afirmacéo, de mesmo modo que relaciona a noticia com outros temas de relevancia ao assunto.

A apuracéo é fidedigna pois apresenta os elementos de comprovacéo das informacdes,
como fontes, relacdo com outros temas e elementos de investigacdo em oito reportagens
analisadas. Esse fato é positivo pois demonstra um cuidado em apresentar as informacdes
verdadeiras ao leitor da reportagem, bem como atesta que os eSports sdo uma modalidade
esportiva digna de receber a atencdo do veiculo a ponto de designar a fun¢do de noticiar seus
acontecimentos aos jornalistas que produzem as informacdes. Fazendo com que os leitores
também o entendam como um esporte serio.

A apuracdo ndo ¢ fidedigna pois em uma das reportagens analisadas ndo foram
apresentadas as fontes da informacéo. 1sso é muito negativo para a construcdo de uma noticia,
perdendo seu teor jornalistico e sendo definido como um texto informativo, uma vez que a fonte

da informagdo é o que atesta a veracidade do material informado, assim como mostra que o
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jornalista foi em busca de expandir o0 acontecimento inicial com afirmagdes contras, ja que é 0
papel que o jornalista assume ao transformar uma informagdo em noticia.

Por fim, a terceira hipdtese também pdde ser considerada como parcial, devido aos
elementos de uma construcdo de pauta serem apresentados na maioria dos casos observados.

A pauta é fidedigna pois apresenta os elementos de construcao de um roteiro prévio para
a producdo que conta com o tema, o histérico, o enfoque e a indicagdo de fontes em oito
reportagens. Essa ocorréncia € positiva tanto para o veiculo, visto que demonstra uma
abordagem de qualidade aos temas que se propde abordar, quanto aos eSports, que se mostram
ao leitor um tema relevante e sério através de uma reportagem bem planejada, resultando em
um material jornalistico de qualidade e prazeroso de ser lido.

A pauta ndo ¢ fidedigna pois em uma das reportagens analisadas ndo apresentava um
historico prévio da informacéo. Tal elemento é negativo para 0s eSports, visto que quem néo
conhece o tema ndo compreendera de que serve a informacéao apresentada, pois resulta em uma
reportagem onde a informag&o nédo é contextualizada, deixando o leitor a par do acontecimento
sem um fundamento de como o acontecimento se deu, visto que nao € colocado em comparacao
aos acontecimentos anteriores

Ao fim das 27 andlises realizadas ao longo deste trabalho, contatou-se que houve
comprovagdo parcial na comprovacao da hipotese de uma redacao jornalistica que apresenta as
informacGes completas ao leitor pois ndo foi verificada em trés matérias, dos nove documentos
analisados, ao passo que a construcdo de pauta fidedigna as praticas jornalisticas ndo foi
verificada apenas em um dos casos, bem como a apuragdo das informacgdes, que também se
verificou comprovada em oito, dos nove casos observados.

A partir das analises apresentadas, observa-se que o portal do canal SporTV se empenha
na cobertura do eSport brasileiro, de modo que seus jornalistas constroem pautas de acordo com
0s preceitos jornalisticos, observando identificando um tema, construindo um historico prévio,
determinando um enfoque e indicando fontes para fundamentarem a reportagem, ao passo que
a apuracdo das informacdes se mostra bem feita ao decorrer das producées, construindo pontes
entre temas de relevancia, apresentando suas fontes, quer por meio de entrevista, citacdo ou
incorporacdo de tweets no produto final. Observamos ainda que, embora as reportagens sejam
planejadas de acordo com as praticas jornalisticas e apuradas de maneira fidedigna as mesmas,
a redacdo, ou seja, a apresentacdo das informacGes € a que mais se sujeita a erros, uma vez que

as informagdes sdo apuradas, mas a construgdo final da noticia as exclui.

Durante a realizagdo desta pesquisa, onde analisamos uma fonte de informacGes para
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milhares de brasileiros que consomem contetdos relacionados ao esporte, percebemos que 0s
esportes eletrdnicos tém conquistado seu espaco na midia diante de sua reivindicacdo do
reconhecimento como pratica esportiva, pois tém sido alvo da cobertura de veiculos midiaticos
de renome e que a abordagem realizada é uma abordagem séria, que trata os eSports como um
elemento de relevancia, sendo um conteudo noticidvel e digno de ser transformado em
informacao, colaborando para a compreenséo de que o tema possui desdobramentos para serem
pesquisados.

Assim, este trabalho contribui para a academia a fim de atestar a seriedade do tema e a
relevancia que ele adquiriu no meio jornalistico a ponto de ser abordado de forma fidedigna as
praticas jornalisticas basicas de qualquer redacdao, bem como fundamenta sua relacdo com a
sociedade em que esta inserida, fazendo gerar novos desdobramentos a partir disso, uma vez
gue pode servir como base de novos estudos a respeito das modalidades que mais se destacam
entre as noticias e 0s motivos de receberem mais atencdo dentre as demais modalidades,
analisando o numero de postagens a respeito de cada modalidade e qual a contribuicao delas ao
leitor, assim como pesquisas a respeito do valor-noticia atribuido aos esportes eletrénicos,
considerando em sua noticiabilidade quais s&o os critérios que o veiculo adota para transformar
as informacdes sobre eSports em noticia.

No decorrer deste trabalho nos deparamos com diversos elementos constitutivos dos
videogames, de modo que esta producéo se torna prazerosa ao unir dois temas tao recorrentes
na atualidade, a préatica jornalistica na circulacao das informacdes e 0s esportes eletrdnicos que
surgem diante de uma sociedade que atribui muita visibilidade e atencdo aos esportes
tradicionais, de forma que quem ndo os acompanha fica & margem em grupos de conversas.
Assim, essa monografia nos possibilitou colaborar na compreenséo do surgimento de um novo
esporte a ser comentado nas rodas de conversa, bem como compreender qual é a sua relevancia.
Esta luta foi ardua e longa, porém os jogos eletrénicos se mostram um grande tema a ser
pesquisado pois possuem desdobramentos infinitos a serem comentados. Falar de jogos sempre
é prazeroso, ainda mais quando estes jogos possuem times profissionais com jogadores que
conquistam os entusiastas com suas jogadas, o que divide as opinides entre 0s amigos, e tornam

as discussdes sobre quem é melhor mais calorosas.
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ANEXOS

ANEXO A - Reportagem na aba games de 2016

= MENU SPORTV GAMES Q BUSCAR

TUDO SOBRE

PaiN x INTZ ¢ CNB x Keyd: CBLoL 2016
entra nos duelos de semifinais e

Adversario no Mundial de
LoL provoca e brasileiro
responde: "Vai passar

Team One encara Cloud 9
e Dire Wolves na Fase de
Entrada do Mundial

Por Chandy Teixeira
bl n o m m

CNBXKEYD  PAINXINTZ
Team One pode ter

comego duro no Mundial
de LoL; sorteio é nesta

Qual sera o confronto da final da Segunda Etapa do Campeonato Brasileiro de League of
Legends (CBLoL) 2016 no dia 9 de julho, no Ginasio do Ibirapuera? Esta pergunta sera
respondida com as semifinais neste final de semana entre CNB x Keyd, no sabado, e PaiN x Antes de Bisping, Georges
INTZ, no domingo ¥ St-Pierre encara pro-

Fonte: http://sportv.qIobo.com/site/qames/noticia/2016/06/pain—x—intz-e-cnb-x—kev—cbIoI—2016-entra—nos—

duelos-de-semifinais.html

ANEXO B - Destaques da aba de eSports do site SporTV

=wmmw seorTv O E-SPORTV

RAINBOW SIX PARA MENORES

Ubisoft afirma que as mudangcas no Raingowsix 530 apenas para adequgao ao
mercado asiatico,

REI'DA MESA

D
Chemasofre ataques na web apbs ser indicada ao Prémio eSports Brasil;
GuiFera ganha seletiva e vai defenider Santas no e-Brasileirdo mais uma vez organizacso repudia

Fonte: https://sportv.globo.com/site/e-sportv. Acesso em: Novembro de 2018.



http://sportv.globo.com/site/games/noticia/2016/06/pain-x-intz-e-cnb-x-keyd-cblol-2016-entra-nos-duelos-de-semifinais.html
http://sportv.globo.com/site/games/noticia/2016/06/pain-x-intz-e-cnb-x-keyd-cblol-2016-entra-nos-duelos-de-semifinais.html
https://sportv.globo.com/site/e-sportv
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ANEXO C - Lista de noticias E-SporTV

=MENU SPORTV O E-SPORTV QBuscar

Prémio eSports Brasil anuncia Galeria de videos
atletas indicados; vote no seu
Preferid(’! Assista aos videos de e-sports

Programacgao
CS:GO: Astralis atropela Team
| Liquid, conquista IEM Chicago e ja Confira os horérios dos
Y mira tit do canal a
mira titulo em casa PR SAEs CotnE Caic0

uma taca na
Ihor time da

titulo diante da

Fonte: https://sportv.qglobo.com/site/e-sportv. Acesso em: Novembro de 2018.

ANEXO D - Vai e-vem LoL: HL Gaming acerta duas contratacdes de peso para o Circuitao:

Tockers e Zantins


https://sportv.globo.com/site/e-sportv

globocom g1 globossporte gshow videos

=M  SPORTV

Qeuscar

Vai e-vem LoL: HL Gaming acerta
duas contrataces de peso para o
rs e Zantins

tém seis titulos do CBLOL.

AHL Gaming fechou duas contratagdes de peso para a disputa do 2°
Split do Circuito Desafiante de Le

of Legends. Ap¢

egociaio
longa, o Blog apurou

time ace! om dois campedes da elite do

game: 0 topo Luceas "Zantins” e o melo Gabriel "Tockers". O antncio

oficial é esperado ainda esta semana,

A HL Gaming novamente informou gue ndo comenta oficialmente as

gociagdes. Al ) competitivo do game no fim do
ano passado, o time tenta o acesso para o CBLoL com a dupla que tem

seis titulos da elite do Lol brasileiro.

+Vai e-vem LoL: saiba tudo sobre a janela de transferéncia do CBLoL
e Circuitdo

+Vai e-vem LoL: pacotéo resume transferéncias para 2° Split do
CBLoL 2019

ela RED Canids.
ado de Felipe
/ana Keyd

"orTT". Ele, que inclusive chegou a cogitar aposentadoria,

tav
onde acabou sendo rebaixado no (iftimo Split da competigao.

Com a line-up da Kabum, Zantins foi o o time na conquista do

bicampeonato do CBLoL pela n 2018, Disputou a edigao

ganiza

do mundial daquele ano, mas acabou caindo de rendimento ju

£ o terceir

equipe em s¢

jogador 3 deixar a org;

jane cia. A ESPN havia noticiado primeiramente o

interesse da HL Gaming no jogador

Estas foram as duas Gnicas

la HL Gaming para 0 2° Split do

cias para o toreio fechou na
Gltima segunda-feira.

@chandy teixeira

CHANDY TEIXEIRA

Fonte: https://sportv.globo.com/site/e-sportv/opiniao/blog-do-chandy/noticia/vai-e-vem-lol-hl-gaming-acerta-
duas-contratacoes-de-peso-para-o-circuitao-tockers-e-zantins.ghtml

ANEXO E - Rainbow Six Siege: ziGueira diz que torce contra times brasileiros e causa

polémica no cenario
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E-SPORTV

Rainbow Six Siege: ziGueira diz que
torce contra times brasileiros e
causa polémica no cenario

qu

Fonte: https://sportv.globo.com/site/e-sportv/rainbow-6/noticia/rainbow-six-siege-zigueira-diz-que-torce-

contra-times-brasileiros-e-causa-polemica-no-cenario.ghtml

ANEXO F - Vai e-vem LoL: Keyd contrata topo hingaro Mumus100 e cagador mexicano

Grell para o Circuitdo


https://sportv.globo.com/site/e-sportv/rainbow-6/noticia/rainbow-six-siege-zigueira-diz-que-torce-contra-times-brasileiros-e-causa-polemica-no-cenario.ghtml
https://sportv.globo.com/site/e-sportv/rainbow-6/noticia/rainbow-six-siege-zigueira-diz-que-torce-contra-times-brasileiros-e-causa-polemica-no-cenario.ghtml
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gobocom g1 globossporte gshow  videos - (o

=wew sEEATV | O

Vai e-vem LoL: Keyd contrata topo
hingaro Mumus100 e cacador
mexicano Grell para o Circuitao

para reformula

Orgar afiante

de Leag

izagio anuncia reforgos estrange

s. Micao,

ers deixaram

Por SporTV.com

2 ny o©

Rebaixada para o Circuito Desafiante de League of Legends, a Keyd

contratagdes nesta quarta-feira. Ambos os refor

anunciou ¢

I Loya e 0 topo hungaro

estrangeiros: o cagador mexicano Jests "Gr

Szépvel Marié ch
e, que perdeu algumas de suas principais referéncias para a

sequéncia da temporada

'mumus100"

m para compor a reformulag

equ

Opvoz KEGY,
MUMUS1I00

a gents diz ‘bem-vindo

mos p

S26puGigy Mard veko da Hungria
fane!

The stall, e players and our Warrior Legion fans welcome you,
Mumus100

Eu #VivoKayd! #00VK

BIENVENIDO,
GRELL

Grell Loya mostrou seu 1
LAN & LATAM nos difimos 2 spiits

Reccbam of nuevo Guerrerro figrellol caiorosamente. Logiaol

Mumus100 chega para ocupar a vaga de um dos jogadores mais

consagrados da Keyd e um dos componentes do Exodia - histérica

unta. Felipe

maqao que conquistou trés vezes o CBLoL quando jogol

o Circuitdo e

VEJA MAIS
+ League of Legends: verséio mobile do game estd sendo

desenvolvida, diz agéncia de noticias
+Vai e-vem LoL: saiba tudo sobre a janela de transferéncia do CBLoL
e Circuitdo

+Glossario do League of Legends: veja os principais termos do jogo
+Calendario dos eSports de 2019: confira as datas dos principais
campeonatos do ano

Grell, por sua vez, ocuparé a vaga deixada por Huang "Laba’, cagador

fo

> brasileiro e fico

taiwanés que ndo se adapt

panha que terminou com a queda da Keyd para o

equivalente 4 segunda divisio.

Também deixaram a organizag3o o atirador Micael "micaO", que voltou &

INTZ, o meio Gabriel “Tockers", contratads

pela HL Gaming € 0 suporte

Luan "Jockster", que agora veste a c: 4a Redemption. micaO e

utaram vaga na equipe titular com Augusto "Klat

eus "Professor” no Liltimo split

BIENVENIDO, UDVOZzZ KEGY,
GRELL MUMUS100

&

Fonte: https://sportv.globo.com/site/e-sportv/lol/noticia/vai-e-vem-lol-keyd-contrata-topo-hungaro-mumus100-e-
cacador-mexicano-grell-para-o-circuitao.ghtml
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ANEXO G - Rainbow Six Siege: ziGueira esclarece polémica sobre ndo torcer para times
brasileiros
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globocom g1 globossports gshow  videos

wenu (SEoRTV. O -SPORTV

RAINBOW 6

Rainbow Six Siege: ziGueira
esclarece polémica sobre nao
torcer para times brasileiros

eamer pede de

volta a citar bastidores do cendrio

a forma como se express

ompetitivo e afirma clusiva: “Eu quero o bem de quem me q

Por SporTV.com S

Exjogador de Rainbow Six Siege & streamer da Team Liquid, Leo

Gueira" esclareceu as polémicas declaragdes que fez em durante uma

transmissdo sua apés a Pro League de Milio - que aconteceu no ltime

fim d

semana e terminou com a g

a das duas representantes

brasileiras, Immortals e FaZe Clan, antes da final. Na oportunidade, ziG

disse que torce para equipes nacionais, que ndo a Lig

0 quanto antes em grandes

Em contato exclusi

/0 com a reportagem do SporTV.com, o ex-jogador

mostrou ressentimento com a postura de alguns companheiros de

profissdo e voltou a citar os bastidores como motivo de sua irritagao,

0 que eu posso dizer é que tudo que f

ésempre de forma honesta e
transparente. Nao

> mal de ninguém pelas costas, quem me conhece
sabe 0 quao verdadeiro eu sou. Grande parte dos profissionais que hoje
estdo na Pro League estdo desde o inicio do cendrio, como eu.

Capi
€Sport o que ele & hoje. O minimo que todos precisam ter é respeito uns

aram mui

grama pra chegar onde chegaram, para fazemos do

205 0UrOs, € iS50 NED acontece por trés das cameras. Se alguém se
sentiu mal pelo que falei, peco desculpas

a forma, mas ndo pelo teor

do que foi exposto. Torgo pra quem torce por mim, respeito quem me

resp

ta e sempre serei verdadeiro quanto a isso - afirmou.

ge
e espera a primeira oportunidade para te apunhalar

ando amao na ¢

Nio vou ficar pas

que sorri na frente
das cameras mas

pelas

as. N3 torgo contra os brasileiros, torgo a favor dos
profissionais que trabalham com amor e respeito a tudo que os eSports

e 0 Rail

W Six representam para o cenario, para a vida de cada um. Eu
quero o bem de quem me quer bem. £ mais ou Menos Nisso que tudo se
resume - completou

Horas ap6s a repercussao do caso, 0 streamer havia postado em seu

Twitter, citando "pladas nos bastidores" em relagdo & prépria equipe. Ele

fazia referéncia as eliminagdes da Team Liquid no Six Invitational de 2018

seg

o Major de Paris no mesmo ano - quar ndo relatou na stream,

seu time foi alvo de ironias de outros jogadores brasileiros.

@ ovsie foscoliquid 0 v

omo mui

Pra finaizar o assun s disseram, ninguém &
obrigado a lorcer pra NGs ou pea qualauer culro lme DR, Mas
também no somos obrigados & ouvir piacas nos bastidores,
comentrios e depcimentus e Live e Wiler. E acredile
ouvmos mutas . Boa tarde & 161 tom ivell

Campes:

mundial pela Team Liquid na Pro

ague de Atlantic City, no

ano passade, ziGuelira teve, como Unicas ressalvas, Gabriel "cameramd
& Ronaldo “ion' - este, classificado como "bom menino" pelo experiente

exjogador. Também mostrou apoio a José

ullet”, com quem levantou
otaga em X

8. Em relagao ao restante, disse ter t

ido contra neste
fim de semana. A decl

ado fol, especificamente: "O resto pode se f.

VEJA MAIS

+Rainbow Six Siege: Ubisoft mostra Nokk e Warden, rework na Kafe
e confirma Pro League no Japdo

+ Calendario dos eSports de 2019: confira as datas dos principais
campeonatos do ano

Asinceridade de ziGueira dividiu s fas brasileiros de Rainbow Six Siege
na internet. Alguns exaltaram o fato de o ex-jogador ndo ter escondido o

que estava sentindo naquele momento. Outros ¢

ondenaram a atitude

por ndo contribuir para o cenério como um todo.

fimd

semana. A dedlaragdo foi,

"0 rests

VEJAMAIS

+Rainbow Six Siege: Ubisoft mostra Nokk e Warden, rework na Kafe
e confirma Pro League no Japao

+ Calendario dos eSports de 2019: confira as datas dos principais
campeonatos do ano

Asinceridade de ziGueira dividiu os fas brasi

leiros de Rainbow Six Siege
na interet. Alguns exaltaram o fato de o ex-jogador ndo ter escondido o
que estava sentindo naquele momento. Outros condenaram a atitude

por no contribuir para o cendrio como um todo.

préximos Mundiais do ga

: Raleigh (nos Estados Unidos) ¢ Japio

(cidade a ser definida).
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Fonte: https://sportv.globo.com/site/e-sportv/rainbow-6/noticia/rainbow-six-siege-zigueira-esclarece-polemica-
sobre-nao-torcer-para-times-brasileiros.ghtml

ANEXO H - CBLoL 2019: Flamengo e paiN Gaming fazem o confronto de abertura do 2°

Split da competicéo
=ww SEORTV | O E-SPORTV Quscar

CBLoL 2019: Flamengo e paiN
Gaming fazem o confronto de
abertura do 2° Split da competicao

Primeira rodada, no dia 1° di

mpetitivo do
ice-campeso do torneio, o Flamengo val encarar o
ito Desafiante, paiN Gaming. A abertura do CBLoL

ia 1° de junho.

primeiro confr

+CBLoL 2019: veja tabela completa de jogos do 2° Split do principal
torneio de Lol do Brasil

CALENDARIO OFICIAL |
SEGUNDA ETAPA 2019

i i
2N\

CONFIRA A PRIMEIRA RODADA COMPLETA
1° Rodada - 01/06

13h-Fla
14n -

engo x paiN Gaming
tx CNB
15h - INTZ x Redemption

16h - Team One x KaBuM

Grande Final - Sébado, 07/09

12h - Vencedor Semifinal 1 x Vencedor Semifinal 2

Fonte: https://sportv.globo.com/site/e-sportv/lol/noticia/cblol-2019-flamengo-e-pain-gaming-fazem-o-confronto-
de-abertura-do-2-split-da-competicao.ghtml

ANEXO 1 - Circuito Desafiante 2019: Riot divulga as line-ups oficiais dos seis times para a


https://sportv.globo.com/site/e-sportv/rainbow-6/noticia/rainbow-six-siege-zigueira-esclarece-polemica-sobre-nao-torcer-para-times-brasileiros.ghtml
https://sportv.globo.com/site/e-sportv/rainbow-6/noticia/rainbow-six-siege-zigueira-esclarece-polemica-sobre-nao-torcer-para-times-brasileiros.ghtml
https://sportv.globo.com/site/e-sportv/lol/noticia/cblol-2019-flamengo-e-pain-gaming-fazem-o-confronto-de-abertura-do-2-split-da-competicao.ghtml
https://sportv.globo.com/site/e-sportv/lol/noticia/cblol-2019-flamengo-e-pain-gaming-fazem-o-confronto-de-abertura-do-2-split-da-competicao.ghtml
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disputa do 2° Split

e pacare -

Circuito Desafiante 2019: Riot
divulga as line-ups oficiais dos seis
times para a disputa do 2° Split

CIRCUITO

[ESAFIANTE

Fonte: https://sportv.globo.com/site/e-sportv/lol/noticia/circuito-desafiante-2019-riot-divulga-as-escalacoes-
oficiais-dos-times-do-20-split.ghtml

ANEXO J - paiN Gaming acerta patrocinio histérico com a Coca-Cola no retorno a elite do


https://sportv.globo.com/site/e-sportv/lol/noticia/circuito-desafiante-2019-riot-divulga-as-escalacoes-oficiais-dos-times-do-2o-split.ghtml
https://sportv.globo.com/site/e-sportv/lol/noticia/circuito-desafiante-2019-riot-divulga-as-escalacoes-oficiais-dos-times-do-2o-split.ghtml
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paiN Gaming acerta patrocinio
histérico com a Coca-Cola no
retorno a elite do LoL no Brasil

2 a C piada, gigante ¢
prim . m duraga

Por Chandy Teixeira —

Patrocinadora hi

investir pela p
multinacional do

League

em de acordk
nao endém

patrocinado)

As cifras sag gilo por ambas as partes. Val

as orgar ica no Brasil

em balancete.

clubes 530 obr Atar o volume de recei

0 acordo com a multinacional & exclusivo do League of Legends do clube

paiN em

& ndo extensivo aos times d tros g

e paiN Gaming & v

Hofe recobom
Seju muio be

las patrocin: antes do

ideria da F

do mundo cor

(R$ 1,2 bilhdo) anuais.

+CBLoL 2019: Flamengo e paiN Gaming fazem o confronto de
abertura do 2° split da competigéo

+CBLoL 2019: Riot divulga line-ups oficiais dos times que disputam
2° split; confira a lista

time manteve a base camped do Circuito Desafiante e foi a0 mercado

para trazer o mul exKeyd e INTZ, para arota do

topo. O time é u

Fonte: https://sportv.globo.com/site/e-sportv/opiniao/blog-do-chandy/noticia/pain-gaming-acerta-patrocinio-
historico-com-a-coca-cola-no-retorno-a-elite-do-lol-no-brasil.ghtml
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ANEXO K - F1 2019: Alonso e Verstappen véem 0s eSports como uma boa maneira de

chegar nas pistas reais
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F12019: Alonso e Verstappen
véem os eSports como uma boa
maneira de chegar nas pistas reais

simulador, no enxergam problema na entrada de pro players na Formula 1 da

vida real, mas avisam: "Vao lidar com fatores diferentes’

Por SporTV.com — o de aneir Oy o

Chegar na elite do automobilismo mundial é uma tarefa dificilima e para
poucos. Porém, com o crescimento dos eSports, esse caminho pode ser
um pouco mais tranquilo. Pelo menos essa é a opinio do bicampedo
mundial Fernando Alonso e do holandés Max Verstappen, da RER. Para
0s pilotos, a semelhanga do modo competitivo do jogo F1 2019 com a
vida real deve encaminhar aida de alguns talentos do esporte eletronico
para as pistas de verdade.

- Acho Qe ndo hé nenhum motivo para pensar que ndo seja possivel
{passar do virtual para o real). Precisaria de adaptagao em muitas coi

mas acredito que um piloto com talento nos eSports, especialmente pela
sofisticagao que temos nos simuladores, com um bom treinamento e em
uma boa escuderia, pode se tormar um bom piloto de Formula 1 dos
circuitos reais - explica Alonso, que possui a propria organizagéo de
esports.

Terceiro colocado 2

almente no ranking da F1, Max Verstappen vé com
bons olhos as disputas do simulador. Para ele, ndo existem grandes
diferengas entre os procedimentos dos pilotos nas corridas reais e

virtuais,

Basicamente vocé faz 0 mesmo, sempre tenta extrair o maximo, tentar

obter amelhor volta, trabalhar com o set-up, ver como ser mais rapido.
Vocé basicamente faz a mesma coisa sem a For¢a G - disse a0 site

Motor.es

da Espanha

Essa transigio, porém, n3o pode ser feita de qualquer forma, segundo
Fernando Alonso. O espanhol a terdo

gumenta que os pilotos “Virtuais'

o3

de enfrentar situagbes complicadas e que fogem da experiéncia do

simulador, mesmo com tanta tecnologia envolvida

-Terdo de lidar com diferentes fatores, como a
velocidade e o perigo de um acidente, porque é
diferente em um carro real - avisa.

+F12019: game que tera Senna e Prost divulga novo trailer com
graficos impressionante:
+ Calendario dos eSports de 2019: confira as datas dos principais
torneios

ssista

£m abril deste ano, 0 melhor do mundo no simulador da F1, Brendon
Leigh, fazia sua estreia na National Formula Ford Series quando sofreu
um acidente que o tirou da segunda corrida da bateria. O
bicampe&o mundial na modalidade virtual seguia sozinho na pista, mas
perdeu o controle e se chocou contra o muro logo no inicio.

Outro caso de troca entre real e virtual é do brasileiro Igor Fraga, que
flutua entre as duas modalidades, Campeao da Formula 3 Academy e
oito vezes campeo de kart no Japéo, o mineiro foi contratado em

janeiro deste ano para representar a McLaren no torneio oficial do
simulador da Formula 1 e foi ¢ Unico brasileiro na primeira edicdo do
mundial de F1 virtual em 2017.
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Fonte: https://sportv.globo.com/site/e-sportv/noticia/f1-2019-alonso-e-verstappen-veem-0s-esports-como-uma-
boa-maneira-de-chegar-nas-pistas-reais.ghtml

ANEXO L - PUBG Lite: sem competitivo, versdo acessivel do Battle Royale é aprovada em

langamento em SP

globo.com g1 globossports videos e
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PUBG Lite: sem competitivo,
versao acessivel do Battle Royale é
aprovada em lancamento em SP

emelhantes aos de Fortnite

a dltima quinta
aficar mais lev

Por Jilla Garcla — 4o Pauio o
L 4

50 do jogo. Mais leve para rodar

s computado
fala em competicd

em fase de testes,

recido com o Fo

um microondas, ndo pre 2 o para jogar. Val pegar uma

comunidade muito grande - contou o jogador.

ortnite 0 Apex

de jogado
witch. O Fortnite

0 Apex

lider absoluto.

+Fortnite x PUBG: 0 panorama dos maiores games Battle Royale da
atualidade no competitivo

+Calendario dos eSports de 2019: confira as datas dos principais
‘campeonatos do ano

Existern algumas diferencas do PUBG Lite para o “padrao” e o mobile.

itens e o personag
> mobile. O jogo ficou ma

e

de um bom co

Fonte: https://sportv.globo.com/site/e-sportv/noticia/pubg-lite-sem-competitivo-versao-acessivel-do-battle-

royale-e-aprovada-em-lancamento.ghtml
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