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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo central investigar o processo produtivo da
cobertura jornalistica especializada em esportes eletronicos (e-sports), estabelecendo uma
analise comparativa com a abordagem adotada pela midia tradicional. Para tanto, a
pesquisa foi conduzida a partir de uma combinagdo metodoldgica que incluiu revisao
bibliografica, pesquisa documental e entrevistas em profundidade com profissionais
atuantes tanto em veiculos convencionais quanto em plataformas segmentadas. A
investigacdo parte da compreensdo dos jogos enquanto fenomeno cultural, recorrendo a
autores como Huizinga (2000) e Caillois (2017) para contextualizar o papel historico e
simbolico do ludico na formac¢ao das sociedades humanas. Em seguida, o estudo percorre o
desenvolvimento dos esportes eletronicos como manifestacdo contemporanea do jogo,
abordando sua consolidagdo enquanto pratica profissional, espetaculo midiatico e mercado
emergente de alto impacto econdmico e sociocultural. A analise empirica concentrou-se na
comparagdo entre dois veiculos representativos de campos distintos: o jornal Folha de
S.Paulo, como representante da imprensa tradicional, e o portal Mais Esports, voltado
exclusivamente a cobertura de e-sports. A partir da analise de conteudo textual e das
entrevistas com editores e jornalistas de ambos os veiculos, foram identificadas as
principais diferencas nos critérios de noticiabilidade, frequéncia e profundidade das
coberturas, na linguagem adotada e na estrutura editorial. Os resultados apontam para
lacunas significativas na cobertura dos e-sports por parte da midia tradicional, tanto em
termos de volume quanto de especializagdo, revelando um distanciamento em relagdao ao
universo simbolico e técnico desta nova modalidade esportiva. Além disso, a pesquisa
evidencia a importancia estratégica do jornalismo especializado na consolida¢cdo dos
e-sports como campo legitimo de interesse publico, demonstrando como a midia
segmentada desempenha um papel crucial na mediagdao entre o cendrio competitivo € o
publico consumidor de contetido. Por fim, o estudo langa luz sobre os desafios enfrentados
pelos veiculos tradicionais para se adaptarem as transformag¢des do ecossistema
comunicacional contemporaneo e contribui para o entendimento do jornalismo de e-sports

como subgénero legitimo e em expansao dentro do campo jornalistico.

PALAVRAS-CHAVE: esportes eletronicos; e-sports; jornalismo esportivo; midias
digitais.



ABSTRACT

The present work aims to investigate the production process of journalistic
coverage specialized in electronic sports (e-sports), establishing a comparative analysis
with the approach adopted by traditional media. To this end, the research was conducted
using a methodological combination that included bibliographic review, documentary
research, and in-depth interviews with professionals working in both conventional outlets
and specialized digital platforms. The investigation starts from the understanding of games
as a cultural phenomenon, drawing on authors such as Huizinga (2000) and Caillois (2017)
to contextualize the historical and symbolic role of play in the formation of human
societies. The study then traces the development of electronic sports as a contemporary
manifestation of gaming, addressing its consolidation as a professional practice, media
spectacle, and emerging market with high economic and sociocultural impact. The
empirical analysis focused on the comparison between two representative outlets from
distinct fields: Folha de Sao Paulo, as a representative of the traditional press, and Mais
Esports, a portal exclusively dedicated to e-sports coverage. Through the analysis of
textual content and interviews with editors and journalists from both outlets, key
differences were identified in terms of newsworthiness criteria, frequency and depth of
coverage, language used, and editorial structure. The results indicate significant gaps in
e-sports coverage by traditional media, both in terms of volume and specialization,
revealing a distance from the symbolic and technical universe of this new sports modality.
Furthermore, the research highlights the strategic importance of specialized journalism in
the consolidation of e-sports as a legitimate field of public interest, demonstrating how
segmented media plays a crucial role in mediating between the competitive scene and the
content-consuming audience. Finally, the study sheds light on the challenges faced by
traditional outlets in adapting to the transformations of the contemporary communication
ecosystem and contributes to the understanding of e-sports journalism as a legitimate and

expanding subgenre within the field of journalism.

KEYWORDS: electronic sports; e-sports; sports journalism; digital media.
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1. INTRODUCAO

1.1 Os jogos e o ludico

Designar a espécie humana como Homo sapiens (o ser racional) ou Homo faber
(ser que fabrica objetos - algo que ndo ¢ presente somente na espécie humana) nao sao
definicdes coerentes com a nossa complexidade. Para o historiador e antropdlogo
neerlandés, Johan Huizinga, surge entdo a necessidade da incorporacdo da expressdo
Homo ludens (o ser ludico) a nossa nomenclatura. O termo “ludico” tem sua origem no
latim /udus, utilizado para designar os jogos e divertimentos. Foi também utilizado por
Heréclito para categorizar o tempo. Em sua concepg¢do, o tempo ¢ o brincar de uma
crianga, o ato de brincar na sua forma mais pura, desprovido de qualquer tipo de retidao
(Baptista, 2010).

Para Huizinga (2000), o jogo é um elemento antecedente & cultura humana. E no
jogo e por meio do jogo que a civilizagdo se desenvolve. O fato de jogos serem mais
antigos que a cultura ¢ porque a mesma estd relacionada exclusivamente a sociedade
humana. Como a realidade do jogo ultrapassa a esfera da vida humana - ha jogos e
brincadeiras entre os animais, como as que ocorrem com 0s cachorros, por exemplo -, ¢
impossivel que tenha seu fundamento em qualquer elemento racional, pois nesse caso, iria
se limitar a humanidade. Assim, a existéncia dos jogos ndo estaria ligada a nenhum grau de
civilizagdo - ou seja, ndo foi uma ideia original de nenhuma civiliza¢ao antiga (Huizinga,
2000, p. 6).

Segundo Caillois (2017), o jogo ¢ uma atividade livre, voluntaria e incerta, cujos
jogadores ndo podem ser obrigados a participar, visto que se perderia sua natureza alegre e
divertida, suas caracteristicas intrinsecas. No jogo, sempre existe alguma coisa em jogo,
algo que transcende as necessidades imediatas da vida. A intensidade e o poder de
fascinagdo existentes nos jogos ndao podem ser analisados simplesmente por vias

biologicas, pois jogar extrapola o dominio da vida humana. Johan descreve o jogo como:

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo, poderiamos
considera-lo uma atividade livre, conscientemente tomada como ‘ndo-séria’ e
exterior & vida habitual, mas a0 mesmo tempo capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse
material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de
limites espaciais ¢ temporais proprios, segundo uma certa ordem e certas regras.
Promove a formagdo de grupos sociais com tendéncia a rodearem-se de segredo
¢ a sublinhar sua diferenga em relagdo ao resto do mundo por meio de disfarces
ou outros meios semelhantes. (Huizinga, 2000, p. 15)



Nesta obra, o interesse do autor ¢ explicar as relagdes sociais que surgiram
durante a historia por meio do jogo e, com isso, fazendo com que essas relagdes
possuissem um elemento ludico capaz de produzir cultura. Ou seja, para Johan “[...] Nao
queremos dizer com isto que o jogo se transforma em cultura, € sim que em suas fases
mais primitivas a cultura possui um carater ludico, que ela se processa segundo as formas e
no ambiente do jogo” (Huizinga, 2000, p. 53). Deste “impulso”, gerado entre o jogo e as
relagdes sociais, vao surgindo formas mais complexas de expressao que foram, através do
tempo, se tornando relagdes culturais da humanidade.

Dito isso, podemos entender que o jogo ¢ um importante elemento da cultura. Ele
se manifesta de varias maneiras através das sociedades e € refletido em lendas, credos,
religides e rituais (Huizinga, 2000). Apesar do jogo parecer uma atividade livre e,
aparentemente infantil, € replicado durante varios estagios da vida de cada individuo e ¢
objeto de estudo na filosofia, psicologia, educacgdo e outras areas que envolvam estudos da
sociedade. Para Bougere (1998), o ato de brincar ¢ um espaco de criagdo cultural por
exceléncia. O jogo, para o autor, ¢ um local de emergéncia e enriquecimento de uma
cultura ludica: ¢ uma acumulagdo de experiéncias desde bebé; ¢ uma interagdo social e
alimenta-se de uma cultura geral.

Os jogos s3o ferramentas culturais de extrema importancia. Nas sociedades
primitivas, era possivel verificar a presenca do jogo, tal como nas criangas € nos animais -
seres capazes de produzir formas de jogo, como dito anteriormente -, ¢ que, desde a
origem, verificam-se caracteristicas ludicas, como: ordem, tensdo, movimento, mudanga,
solenidade, ritmo e entusiasmo. (Huizinga, 2000)

Durante o jogo, os individuos fazem um “contrato social” que, além de servir
como elemento de unido entre os individuos, delimita também o que ¢ “certo” naquele
periodo de espaco-tempo. A criagdo do contrato social do jogo ¢ algo essencial para seu

desempenho:

A limita¢do no espago ¢ ainda mais flagrante do que a limitagdo no tempo. Todo
jogo se processa e existe no interior de um campo previamente delimitado, de
maneira material ou imagindria, deliberada ou espontanea [...] A arena, a mesa
de jogo, o circulo magico, o templo, o palco, a tela, o campo de ténis, o tribunal,
etc., tém todos a forma e a fungdo de terrenos de jogo, isto é, lugares proibidos,
isolados, fechados, sagrados, em cujo interior se respeitam determinadas regras.
(Huizinga, 2000, p. 13)

Com isto, as comunidades de jogadores acabam por criar um carater permanente,



onde todos concordam com as regras estabelecidas dentro daquele “circulo mégico”. Nisto,
¢ notério um compartilhamento entre os individuos que partilham de um momento ludico.

Huizinga associa o jogo ao surgimento de outras formas de expressdao cultural,
que, com o passar do tempo, foram perdendo sua fungdo primordial e passaram a exercer
um papel secundario. Esta fungdo foi absorvida em grande parte pelo sagrado, e o restante
se solidificou na forma de saber, como: folclore, poesia, filosofia, e as diversas formas de
expressdo e execu¢ao juridica e politica. Isto, porém, ndo significa que o ludico deixou de
existir, mas sim que passou a exercer um papel em segundo plano.

Voltando ao ponto sobre a unido de comunidades através do jogo, para o autor, a
razdo desse acontecimento estd ligada ao elemento ludico. Segundo Johan, o impulso
humano para a competicdo faz com que toda acdo humana se remeta a um jogo. Pois,
tratando-se de competigao, fica claro que se ganha ou se perde, como em um jogo.

Entretanto, ¢ impossivel competir sozinho. Para alguém ganhar, ¢ preciso que haja
um parceiro ou adversario, no jogo solitdrio ndo ¢ possivel consagrar-se vencedor.

Segundo Huizinga:

A competicao nio se estabelece apenas ‘por’ alguma coisa, mas também ‘em’ e
‘com’ alguma coisa. Os homens entram em competi¢ao para serem 0s primeiros
‘em’ forca ou destreza, em conhecimentos ou riqueza, em esplendor,
generosidade, ascendéncia nobre, ou no niimero de sua progenitura. Competem
‘com’ a for¢a do corpo ou com as armas, com a razao ou com os punhos.
(Huizinga, 2000, p. 59)

A partir dessa relagdo social de jungdo de pessoas com interesses em jogos em
comum se deu a formagdao de clubes, e apo6s isso, o jogo ganhou uma nova face, o
surgimento do esporte. Para o autor, a sua visao do esporte pode ser resumida em um culto
as forgas fisicas, destrezas e coragem, um fator cultural do mais alto valor. E um ideal que
pode ser visto de forma perfeita em um verso de Iliada, do famoso poeta épico grego

Homero: “ser melhor sempre, ultrapassando os outros”.

1.2 Surgimento dos Esportes

A palavra esporte como conhecemos foi originaria de “sport”, registrada pela
primeira vez no século XV, onde atualmente situa-se a Gra-Bretanha; j& a palavra “sport” ¢

derivada de “disport”, originaria do francés antigo. Contudo, essas palavras s6 adquiriram



o conceito que conhecemos a partir dos séculos XVIII e XIX. Para ser mais preciso, ¢
nesse momento que se configura o campo esportivo como o conhecemos. (Bourdieu, 1983)

Durante a época do esclarecimento houve um avancgo tecnologico que possibilitou
uma maior intera¢ao internacional, material e simbolica, algo que se manteve durante as
proximas décadas e séculos, com os ingleses como protagonistas desse processo. A partir
disto, a pratica esportiva se espalha pelo mundo, mantendo seu cardter original, mas,
conversando com as peculiaridades locais. Isto ¢ um dos fatores-chave do sucesso
esportivo, junto a sua facilidade em se adaptar com o novo modelo de sociedade em
formacgao, do capitalismo, do ideario e imaginario de modernidade.

Segundo o modelo proposto por Melo (2010), o desenvolvimento do campo
esportivo pode ser estruturado em quatro momentos durante o século XIX, sendo eles: o
primeiro, na primeira metade do século XIX, em que o esporte ainda estava relacionado a
ideia de “diversao gratuita”, porém, mais bem estruturada e com um mercado ao seu redor
e com a ideia de competicao clara; o segundo momento, no terceiro quartel do século XIX,
quando o sentido de diversdao permanece forte, mas torna-se mais explicita uma base moral
e a ideia de competicdo seguira sendo de grande importancia, ja filtrada por novas
lentes, relacionada as nog¢des de produgdao e trabalho; o terceiro, no ultimo quartel do
século XIX, com as novas tecnologias e a ampliacdo da estruturagdo e o alcance da cultura
de massa, em que se configura uma excitabilidade publica, gerando novos comportamentos
coletivos. Nesta etapa, a ideia de diversdo € potencializada pela nogdo de espetaculo. E,
por ultimo, o quarto momento, situado na transi¢ao dos séculos XIX e XX, quando surge a
profissionalizagdo, seja de atletas ou de dirigentes, em um claro processo de
especializacao.

A partir do segundo momento desse modelo, os esportes ja estavam com uma
configuragdo mais parecida com a que conhecemos hoje, com a valorizacao da imagem de
superacao, desafios, saude e higiene. O registro de resultados comegou a ser destacado, os
treinamentos e aperfeicoamentos das técnicas e do fisico corporal passou a ser mais
valorizado.

Durante a terceira fase, com a mudanca na forma da dinamica social, a vivéncia
de atividades publicas espetaculares - ou seja esporte como espetaculo/entretenimento -,
relacionando-se com os avangos tecnoldgicos, a criagdo e melhoria de aparelhos de
mensuracao de resultados (crondometros, por exemplo), os resultados esportivos passaram a

ser sindbnimo de sucesso ¢ fama. (Melo, 2010)



Outro fato com grande valor historico ¢ o resgate das atividades esportivas
associadas a um passado antigo, na Roma e Grécia antigas, grandemente afetado pelo
movimento artistico conhecido como classicismo. E possivel ver claramente esse
movimento no resgate dos Jogos Olimpicos Modernos (1896), que se apropriou de
atividades da Grécia Antiga (Melo, 2007a). Além disso, € notéria a movimentacdo na
institucionaliza¢do de outras praticas corporais durante os séculos XVIII e XIX, como: a
educacdo fisica (implementacdo de uma disciplina escolar focada em exercicios fisicos),
na ginastica (valorizacdo do movimento fisico como fator lidico) e nas dancas (ladico e
fisico andando juntos, novamente).

Praticamente todas as defini¢des de esporte o associam com atividades fisicas. Ou
seja, envolve o uso de habilidades motoras, aptiddo fisica e esforco fisico. Essas
caracteristicas ja delimitam muito o conceito do que seria o esporte. Porém, as atividades
fisicas podem ser variadas, o que dificulta uma caracterizagdo geral do termo. Para

Barbanti (2012), a classificagdo seria:

Para uma atividade fisica ser classificada como esporte, ela deve ocorrer sob um
conjunto particular de circunstancias. A participacdo em atividades fisicas pode
acontecer em situagdes que vdo do informal e desestruturado ao formal e
organizado. Por exemplo, dois amigos decidem espontaneamente “chutar bola”
no gol de futebol. Isso ¢ obviamente diferente de um jogo de campeonato entre
Sdo Paulo e Santos, no qual ha um resultado e regras especificas que devem ser
cumpridas, dai a presenca de um arbitro e auxiliares. (Barbanti, 2012, p. 55)

Porém, como devemos classificar atividades em que o fator fisico exerce um
papel secundario? Essas modalidades deveriam ndo ser consideradas esportes? Segundo
Huizinga (2000), toda competi¢do ¢ um esporte — o autor classificou os jogos poéticos ¢ as
discussdes em formas de oratéria na Grécia Antiga como meios de competi¢cdo, ou seja,
como esportes. O fator fisico, entdo, seria um componente limitador ou apenas uma das
caracteristicas do esporte?

Um dos maiores exemplos de um subcampo esportivo ¢ o xadrez. Durante a
primeira metade do século XIX, os confrontos emblematicos das escolas enxadristas
europeias marcaram o que viria a ser um esboco de profissionalizagdo esportiva na
modalidade. Os confrontos marcados de maneira informal cresciam cada vez mais, uma
das principais, conhecida como "maratona de Westminster", em 1834, ¢ titulada como
precursora do campeonato mundial de xadrez. Como podemos perceber, a competicao era
algo extremamente presente no meio.

Mais tarde naquele século, em 1851, aconteceu o evento que ficou conhecido



como o primeiro campeonato mundial de xadrez. Realizado em Londres, o evento reuniu
os melhores jogadores da europa. A premiacdo do torneio era algo em torno de quinhentas
mil libras — se convertido para realidade de hoje, seria algo em torno de 3 milhdes de reais
— , um valor extremamente consideravel para sua época. Esta marca para o subcampo
esportivo do xadrez expde o processo, ainda que muito prematuro, de profissionalizagao

das praticas esportivas e culturais. Loureiro (2006) avalia a situagdo da seguinte forma:

Essa ¢ uma indicagdo e confirmacdo de uma crucial caracteristica da organizagdo
esportiva do jogo, isto €, o xadrez constitui-se no primeiro esporte publicamente
profissional da histéoria moderna. Alguns matches individuais ja haviam
envolvido bolsas de premiagdo, mas este torneio ampliou as possibilidades e
significou um incentivo concreto para os eventuais inclinados a se dedicar
exclusivamente ao xadrez. (Loureiro, 2006, p. 1012)

A formacdo de habitos esportivos com viés profissional se deu gracas aos
estimulos financeiros fornecidos por patrocinadores. No caso do xadrez, a premiagdo de
torneios no contexto historico-social evocado foi decisiva para o desenvolvimento técnico
da modalidade (Souza, 2011). Outro aspecto importante que iniciou-se em eventos
internacionais de xadrez foi a preocupacdo em administrar e racionalizar o tempo de jogo,
uma das caracteristicas marcantes do esporte moderno.

Este fator de administragcdo e institucionalizagdo da modalidade ¢ algo essencial
para ser considerado esporte ou ndo. Para Barbanti (2012), o esporte ¢ uma atividade
competitiva institucionalizada que envolve esforco fisico vigoroso ou o uso de habilidades
motoras relativamente complexas por individuos cuja participacdo ¢ motivada por uma
combinacao de fatores intrinsecos e extrinsecos.

O fator fisico considerado por Barbanti (2012) geralmente ¢ associado a
atividades geradas por movimentos claros. Porém, o xadrez, poker, damas e bridge sdo
exemplos de “esportes da mente", modalidades que ndo exigem esfor¢o muscular como os
tradicionais, porém, sdo usadas fungdes cognitivas e raciocinio 16gico.

Apesar de ser uma modalidade centenaria, o xadrez s6 foi aceito como esporte
pelo Comité Olimpico Internacional (COI) em 1999. Porém, apesar desse fato, o xadrez
ndo conta como esporte olimpico, ¢ se satisfaz realizando a sua propria Olimpiada de
Xadrez, realizada pela Federacao Internacional de Xadrez a cada quatro anos.

Entretanto, apesar de ndo incluir a modalidade citada acima, o COI tem se
movimentado durante os ultimos anos do evento, tentando abragar mais modalidades. Em
2016, nas Olimpiadas do Rio, foram incluidas cinco modalidades: badminton, ginastica de

trampolim, golfe, hoquei sobre a grama e rugby de sete. J& em Toquio, em 2021, foram



mais cinco, sendo elas: beisebol/softbol, karaté, escalada, surfe e skate. E, para Paris 2024,
serdo incluidas apenas duas modalidades: breakdance e a canoagem slalom extremo.
Segundo o Comité, a inclusdo do break tem como objetivo se aproximar das novas
geragdes € ser mais atrativa para os jovens.

Esta busca pela conexdo com o publico jovem ¢ gerada pelo interesse em atingir a
maior quantidade de pessoas. Para Bourdieu (1997), “as pressdes da difusdo televisiva
afetam também cada vez mais a escolha dos esportes olimpicos”. Ou seja, ocorre uma
transformagao onde os Jogos Olimpicos sdo vistos como um espetaculo televisivo, € nao
mais — ou talvez em menor grau — como um evento exclusivamente esportivo. Bourdieu

cita outros fatores determinantes para essa visao:

Para compreender esse processo de transmutacdo simbdlica seria preciso
primeiro analisar a constru¢do social do espetaculo olimpico, das proprias
competi¢cdes, mas também de todas as manifesta¢ées de que elas sdo cercadas,
como os desfiles de abertura e de encerramento. Seria preciso, em seguida,
analisar a produg¢do da imagem televisiva desse espetaculo, que, enquanto
suporte de spots publicitarios, torna-se um produto comercial que obedece a
légica do mercado e, portanto, deve ser concebido de maneira a atingir e prender
o mais duradouramente possivel o publico mais amplo possivel. (Bourdieu,
1997, p. 124)

Em 2023, a fala de Bourdieu se tornou ainda mais contemporanea. Em margo, o
COI anunciou um evento olimpico de e-sports (sigla em ingl€s para electronic sports, ou
esportes eletronicos, em portugués), como tentativa de se aproximar ainda mais do publico
mais jovem. Todos os jogos envolvidos eram de simuladores de esportes reais e
tradicionais, com atividades fisicas. O evento aconteceu em Singapura, dos dias 23 a 25 de
junho e contou com 9 modalidades, entre elas o xadrez e o just dance (jogo que simula
dangas), algo que pode ser relacionado ao breakdance.

Em 23 de julho de 2024, durante a 142* sessdo da Assembleia Geral do Comité
Olimpico Internacional em Paris, foi aprovada por unanimidade a criagdo dos Jogos
Olimpicos de E-sports, um evento especifico para campeonatos de videogames, com
periodicidade bienal. A primeira edigdo estava prevista para 2025, com sede na Arabia
Saudita, por meio de uma parceria de até 12 anos com o Comité Olimpico Saudita. O
evento seria organizado de forma independente dos Jogos Olimpicos tradicionais,
incluindo estrutura propria de governanga e financiamento. Os esportes eletronicos
olimpicos abrangerdo trés categorias principais: esportes virtuais com carater fisico (como
jogos de simulacdo), simuladores esportivos tradicionais, € games competitivos alinhados

aos valores olimpicos, como respeito, inclusdo e nao violéncia. Desta maneira, o COI



exclui os principais titulos dos e-sports, como Counter Strike (jogos de agdo em primeira

pessoa) e League of Legends.

1.3 Surgimento dos Esportes Eletronicos

Este novo fendomeno cultural que surge dos jogos e se transforma em esporte €
denominado como e-sports. Em ascensdo desde a década de 1990, a industria de jogos
cresce constantemente e se consolida cada vez mais como area mercadologica e alcance
social. Esse movimento ¢ marcado pelo alto desenvolvimento técnico e popularizagdo de
diversos dispositivos, como consoles, computadores e celulares, cujo consumo ocorre em
todos os estagios de crescimento humano - da infancia a fase adulta. Para Bernardo (2016),
0s e-sports pertencem também ao universo do jogo e, embora seja construido como
videogame, ndo ¢ apenas isso. Eles sdo carregados pelo universo simbdlico e narrativo do
esporte com rituais, profissionalizacdo e, inclusive, até mesmo a corrup¢do do universo
ladico.

Com o avango nas telecomunicagdes durante os anos 1990 e com a expansao das
redes de alta velocidade, a pratica de jogos foi muito favorecida. Isto se deve ao fato das
interacdes online presentes nos jogos serem capazes de criar uma experiéncia em
comunidade, o que gera um maior envolvimento e engajamento entre os participantes da
acdo, que agora conseguem constante renovacao de interacdo social. Para Pulcides e

Nodari, isto se deve a evolugao dos meios de mensagem e comunicagao.

A expansao das redes de alta velocidade e a democratizagdo do acesso a Internet
em varios paises no inicio deste século permitiu ainda o surgimento de um novo
fendmeno de interacdo e entretenimento. Com a maior capacidade dos

servigos de conexdo em enviar ¢ receber dados foi possivel a popularizagdo de
servigos de hospedagem de videos, bem como de transmissdo on demand em alta
qualidade. (Pulcides e Nodari, 2015, p. 3)

Outro fator importante na disseminagdo dos esportes eletronicos foi a
possibilidade dos jogadores criarem seus proprios videos e os disponibilizarem de forma
online e, mais recentemente (a partir de 2010), fazerem transmissdes em tempo real desses
conteidos. Com isso, qualquer pessoa que tivesse 0s recursos necessarios poderia se
destacar e se tornar um produtor de conteudo audiovisual.

Desde a origem da popularizacdo dos jogos eletronicos nos EUA e Japao (estes

carregam o titulo de maiores produtores de jogos até hoje) nas décadas de 1970 e 1980, as



competicdes aconteciam para a divulgacdo comercial de jogos e reunido de entusiastas
pelo tema. A primeira competicdo de jogos eletronicos que se tem registro ocorreu na
Universidade de Stanford, em 1972, onde os estudantes locais foram convidados para jogar
Spacewar e o vencedor ganharia uma assinatura de um ano da revista Rolling Stone.

Outro evento marcante para os e-sports foi a Space Invaders Championship,
organizado pela empresa desenvolvedora de jogos Atari em 1980, com mais de 10.000
participantes em todo os EUA. Com a alta difusdo da internet nos anos 1990, jogos com
recursos de LAN (Local Area Network - Rede de Area Local) e servidores online ganham
maior popularidade pela possibilidade de interagdao, conexao e criagao de times. Alguns
exemplos de titulos que influenciaram esse movimento de expansdo dos jogos sdo: Quake
e Counter Strike junto a Starcraft € Warcraft (jogos de estratégia em tempo real). Ainda na
década de 1990, mais especificamente em 97, ha a criagdo da primeira entidade
organizadora das ligas de jogos para consoles e computadores, a Cyberathlete Professional
League (CPL).

Atualmente, principalmente desde 2011, os campeonatos que envolvem os
e-sports contam com indices de audiéncias surpreendentes e que, além disso, atraem
milhares de pessoas aos eventos, angariando grande publico principalmente na Coreia do
Sul, China, paises da Europa, EUA e também, mais recentemente, no Brasil.

No final de 2022, o Rio de Janeiro foi o local escolhido para sediar o Major de
Counter Strike Global Offensive (CSGO), campeonato equivalente a uma Copa do Mundo
de futebol. Durante os doze dias de evento, mais de 12 mil pessoas circularam pela
Jeunesse Arena - palco construido para sediar as Olimpiadas do Rio em 2016 e, também,
escolhido para a competicdo de CSGO. Além disso, o campeonato atingiu cerca de
1.428.933 espectadores, segundo o Esports Charts, site especializado em estatisticas de
eventos de esportes eletronicos, simultaneos durante a partida final entre Qutsiders (equipe
russa) € Navi (equipe ucraniana). Segundo dados divulgados pela Nielsen, empresa
responsavel por apurar informagdes e dados de eventos, a IEM Rio gerou U$ 40 milhdes
(mais de R$ 190 milhdes) para a economia local. O sucesso foi tanto que a empresa
responsavel pelo torneio retornou em 2023, com a ESL Rio (outra competicao
internacional), movimentando ainda mais a economia local. (Nielsen, 2022)

De acordo com dados da Newzoo, empresa especializada em pesquisa de mercado
para a industria de jogos eletronicos, os e-sports movimentam cerca de U$ 1,3 bilhdo (R$
6,5 bilhdes) . Além disso, o levantamento estima que mais de 640 milhdes de pessoas

devem assistir a competi¢des oficiais de esportes eletronicos até 2025, seja presencial ou



virtualmente. A Newzoo também aponta que o Brasil € o terceiro pais no mundo com a
maior audiéncia em esportes eletronicos.

Além do engajamento do publico entusiasta dos jogos, € possivel apontar a
profissionalizacdo dos jogadores, motivada pela criacao de ligas, as quais sdo geridas por
empresas desenvolvedoras de jogos ou empresas da area de computacdo. Um exemplo
disso ¢ o sistema de franquias criado pela empresa Riot Games para o jogo League of
Legends. No Brasil, o sistema ¢ representado pelo Campeonato Brasileiro de League of
Legends (CBLOL) e, segundo informagdes, para uma equipe entrar nesse meio ¢

necessario pagar uma quantia superior a R$ 10 milhoes.

1.4 Importancia do Jornalismo de E-sports

Tais fatores deixam claro o qudo importante se tornou a pratica e o nicho dos
esportes eletronicos. A audiéncia e o dinheiro investido dentro deste setor faz com que seja
necessaria uma cobertura jornalistica de qualidade, especializada e capaz de atender ao
grande publico ja existente, em sua maioria jovem. Entretanto, o trabalho jornalistico
também deve ser didatico, a fim de alcangar possiveis novos publicos, como pessoas mais
velhas. Para Sousa (2022, p. 16) “com o avango tecnoldgico e a popularizagdo da internet,
a presenca dos esportes eletronicos na midia se tornou cada vez mais forte nos ultimos
anos”.! Isto foi fundamental para profissionalizar a modalidade, porém, deixou clara a
necessidade de qualificacdo dos jornalistas profissionais deste nicho. Além disso, o
ambiente digital possibilita a pluralidade de vozes, ou seja, qualquer pessoa pode produzir
conteudo “informativo” sobre o tema, aumentando a cobertura amadora no e-sports -
muito comum no cendrio através dos narradores, comentaristas, ‘jornalistas” e
apresentadores.

Um movimento natural foram sites de tecnologia e cultura pop, que ja produziam
conteidos sobre videogames, se aproximarem dos e-sports, visto o crescimento
exponencial demonstrado pelo nicho. Exemplos disso sdo os canais Esporte Interativo
(hoje TNT Sports) e ESPN, movimentos de vanguarda no Brasil para exibicdo de
campeonatos de esportes eletronicos. Este novo olhar das midias consolidadas poderia

trazer uma profissionaliza¢do jornalistica para o meio, porém, o que acontece de fato ¢

' A pesquisa de Sousa, embora focada na cobertura do jogo Free Fire durante um campeonato
especifico e conduzida por profissionais temporarios do portal Mais Esports, oferece contribuigoes
relevantes como apoio complementar a analise da produgéo jornalistica no nicho dos e-sports.



apenas a retransmissdo do organizador do evento para as transmissdes nas televisdes
através destes canais citados. A esse fendmeno soma-se o entendimento da cultura pop
como um espago de mediagdo simbdlica que extrapola o entretenimento e adquire
relevancia politica e social (Martino; Marques, 2022). A inser¢ao dos e-sports no circuito
midiatico tradicional ndo se limita a difusdo de eventos competitivos, mas implica sua
legitimacdo como expressdo cultural e campo de disputas identitarias. Assim como outros
produtos da cultura pop, os games produzem comunidades de fas engajadas, repertérios
compartilhados e afetos mobilizados, participando de uma logica de circulagdo
transnacional e de reconfiguragdo de discursos sobre juventude, tecnologia e
pertencimento (Martino; Marques, 2022). Logo, a cobertura dos e-sports pelas midias
tradicionais pode ser vista ndo apenas como um movimento de expansdo de audiéncia, mas
também como uma evidéncia de como a cultura pop estrutura novas formas de visibilidade
e engajamento no espaco publico contemporaneo.’

O mais comum para a midia tradicional ¢ a transmissdo de partidas “mais
importantes”, como as fases finais de competi¢cdes. Essas empresas de comunicacio
buscam aproveitar da ascensao dos esportes eletronicos para inserir a temdatica na grade de
programacao, seja alinhada ao jornalismo esportivo ou ao jornalismo cultural (Campos,
2016). Ainda segundo Campos, indo de acordo com Bourdieu (1997), as empresas visam
este mercado de games como uma possibilidade de conexdo com as novas geragoes.
Recentemente citado, o CBLOL teve a final do campeonato transmitida pelo Sportv em
tempo real e, de acordo com o Esports Charts, ao todo, a grande final teve um pico de mais
de 320 mil espectadores. O que de fato pode ser evidenciado neste movimento € o
distanciamento dos esportes eletronicos da editoria de cultura e tecnologia, para uma

aproximacao com a editoria de esportes.

Além de veiculos de imprensa tradicionais cobrindo pontualmente ou
regularmente os esportes eletronicos, existem midias especializadas em e-sports.
As noticias e reportagens ndo sdo muito diferentes dos especializados em
esportes tradicionais: hd matérias sobre a transferéncia de atletas, resumos e
cronicas sobre as partidas e editoriais sobre os principais cenarios competitivos.
(Pereira, 2012, p. 77)

2 Cultura pop e cultura popular ndo s&o equivalentes. A primeira refere-se a produtos da industria
cultural, planejados para ampla circulagdo midiatica e consumo global. Ja a cultura popular
emerge de praticas coletivas locais, geralmente desvinculadas da Iégica mercadolégica e
midiatica (Martino; Marques, 2022).



De fato, como foi citado acima pelo autor, os veiculos especializados em
cobertura de esportes eletronicos se assemelham muito aos esportes tradicionais, porém,
apenas em idealizacdo de pautas.

Outro fator que evidencia as semelhancas e diferencas entre o jornalismo
segmentado e o tradicional ¢ a estruturagdao dos valores-noticia. No jornalismo dito como
"tradicional", temos os critérios ja estabelecidos e definidos de maneira clara, ja no
segmentado, ndo. Isso ¢ algo incomum, conforme pode ser visto na afirmacgdo de Traquina

(2005):

Podemos definir o conceito de noticiabilidade como o conjunto de critérios e
operagdes que fornecem a aptiddo de merecer um tratamento jornalistico, isto €,
possuir um valor como noticia. Assim, os critérios de noticiabilidade sdo o
conjunto de valores-noticia que determinam se um acontecimento, ou assunto, ¢
susceptivel de ser transformado em matéria noticiavel e, por isso, possuindo um
“valor-noticia”. (Traquina, 2005, p.63)

Como afirmado pelo autor, esses critérios sdo “partilhados” pela tribo jornalistica,
porém, nos esportes eletronicos, ha indicios de que seja diferente. Nao € como se nao
existissem valores-noticias nos e-sports, longe disso. Porém, a maneira como sio
selecionados os acontecimentos dignos de noticiabilidade ndo permite que os critérios
sejam utilizados da mesma forma como ocorre no jornalismo tradicional. Traquina (2005)
cita, por exemplo, os critérios de relevancia (corresponde a preocupacao de informar o
publico dos acontecimentos que sdo importantes porque t€ém um impacto sobre a vida das
pessoas), proximidade (em termos geograficos) e o tempo (a atualidade do tema). Dentre
os trés, pode-se afirmar que o jornalismo segmentado dos e-sports s6 se preocupa com a
atualidade do tema, deixando de lado outros critérios relevantes.

A convergéncia de formatos entre jornalismo cultural e jornalismo esportivo fez
com que o jornalismo especializado em e-sports ainda ndo tenha sua propria caracteristica.
Na realidade, o que pode ser notado ¢ um jornalismo de servigo, apenas trazendo datas e
noticias de formato hard news. Obviamente ha excegdes, como entrevista ou reportagem,
porém, sdo fatos isolados e ndo o comum dentro do nicho especializado. Para Barbeiro
(2018), uma boa editora de jornalismo esportivo deve “priorizar as reportagens, utilizar
outras ferramentas de linguagem, como fotografias, boa diagramacao e artes”. Isto poderia
ser ainda mais intensificado no jornalismo de e-sports, visto que, por ser nativamente
digital, o formato ¢ muito beneficiado pelos elementos de hipertextualidade, da

multimidialidade e da interatividade do webjornalismo (Canavilhas, 2014). Porém, os



mesmos elementos apenas sdo utilizados para “destaque” em mecanismos de buscas,

deixando a qualidade textual e o trabalho jornalistico em segundo plano.

Vale ressaltar que essa demanda, combinada com a for¢a e o volume do publico
dos games nas midias digitais, fazia uma boa parte do conteudo sobre esportes
eletronicos ser produzida em condi¢des amadoras e por pessoas sem formagéo
especifica para participar da cobertura. Assim, o jornalismo de esports também
se tornou uma alternativa para essa falta de competéncias, levando o conteudo
sobre as competigdes para o padrdo e a linguagem profissionais do jornalismo.
(Sousa, 2022 p. 34)

Em concordancia com Sousa (2022), Lima (2022, p. 2) questiona: “como uma
modalidade esportiva tdo popular entre os jovens possui uma cobertura jornalistica tao
mediocre em sites de noticias esportivas em comparacao aos esportes tradicionais?”.

A autora cita ainda a importancia do trabalho jornalistico para um publico jovem
que busca por meio da internet uma forma de se manter informado sobre os
acontecimentos. Neste sentido, vale ressaltar novamente que, nos tempos atuais, qualquer
usudrio aficionado pelos esportes eletronicos realiza essa funcao de “espalhar
informagdes”, sem os filtros de noticiabilidade, ética e apuragao profissional jornalistica.

Além desses fatores, o volume de modalidades dos e-sports — os jogos de tiro, de
luta, os simuladores de realidade, de estratégia e de cartas, por exemplo, estdo entre os
mais competitivos do mercado — faz com que a demanda por profissionais qualificados
seja maior do que a que o mercado consegue oferecer no momento, fazendo com que
“amadores” que realizam essa cobertura ganhem ainda mais voz. Por consequéncia deste
movimento, 0 que se pode notar para o futuro é um grande problema para a area do
jornalismo, visto que possivelmente, profissionais formados e qualificados perderao
espaco para usudrios de redes sociais ou influenciadores digitais com maior nimeros de

seguidores e alcance.

2. OBJETIVOS

2.1 Objetivo principal

Analisar o processo produtivo de redacdes de veiculos tradicionais - em
especifico da Folha de S.Paulo -, e da midia digital segmentada na cobertura de e-sports -
focado no portal Mais Esports -, por meio de andlise comparativa, a fim de tragar desafios
e fraquezas, bem como possibilidades de melhorias e amplificagdo de atuagdo, como forma

de contribuir com o jornalismo especializado como um todo.



2.2 Objetivos Especificos

° Realizar pesquisa bibliografica e documental sobre jornalismo especializado em
cobertura de e-sports e outros temas correlatos;

° Comparar o contetido da Folha de S.Paulo com o portal segmentado Mais Esports
sobre a tematica;

° Comparar, de maneira sistematizada, os veiculos de midia tradicional e os
influenciadores digitais, a partir de critérios relacionados a qualidade da informagao,
constancia, conhecimentos técnicos e utilizagdo da linguagem especializada, a fim de
analisar a qualidade das coberturas deste subgénero do jornalismo esportivo no Brasil;

° Realizar entrevistas em profundidade junto a editores, redatores e reporteres da
editoria de esportes e/ou cultura, atuantes na Folha de S. Paulo e Mais Esports, a fim de
compreender como ocorre o processo produtivo jornalistico relacionado a cobertura de
e-sports;

° Analisar fatores envolvidos na auséncia ou baixa representatividade da cobertura

jornalistica de e-sports, relacionando causas e/ou estratégias produtivas.

3. METODOLOGIA

3.1 Métodos para coleta de dados

A pesquisa utiliza quatro métodos diferentes focados em entender o tema de
maneira aprofundada e, dessa forma, chegar a um resultado que possa estabelecer uma
base para pesquisas futuras e conhecimentos sobre a area. Os métodos sdo: a analise de
conteudo, entrevista em profundidade, revisao bibliografica e pesquisa documental.

Em andlise e pesquisa prévia, sendo realizada desde junho de 2023, foi notada a
falta de produgao cientifica sobre o tema. Realizando uma pesquisa documental em livros
e artigos da base de dados da Unesp, além do Google Académico, SciELO e Periodicos
CAPES, com base nos termos: jornalismo de esports, e-sports, jornalismo de games e
jornalismo de esportes eletronicos, ndo foi encontrado nenhum resultado semelhante ao
objeto desta pesquisa, mostrando seu carater inédito e crucial para a area.

O primeiro método a ser abordado ¢ um que ja vem sendo utilizado na etapa do
pré-projeto e elaboragdo do tema desta pesquisa. A andlise de conteudo ¢, segundo Bardin
(1977, p. 30), “[...] um método muito empirico, dependente do tipo de 'fala’ a que se dedica

e do tipo de interpretagdo que se pretende como objetivo”. Desta maneira, indo de acordo



com a autora, a pesquisa ird se debrugar sobre trés polos cronoldgicos para a anélise, sendo
eles: 1. A pré-andlise (nesta fase pretende-se, ja com certo conhecimento e pesquisa prévia
sobre a area, delimitar os documentos a serem utilizados), 2. A exploracdo do material
(etapa de transformacdo do material obtido em texto, junto a formulacdo de hipdteses
sobre os jornais Folha de S. Paulo e Mais Esports) e, por ultimo, a 3. Tratamento dos
resultados (aqui, ¢ buscada a razdo final do porqué (e se) o jornalismo tradicional trata (ou
ndo) a temadtica e-sports de maneira diferentemente do jornalismo segmentado). Os dados
obtidos também serdo utilizados nas entrevistas em profundidade junto aos entrevistados
de cada veiculo.

Para a entrevista em profundidade, foram realizados contatos com, pelo menos,
dois editores e/ou jornalistas do nicho de esportes eletronicos, pertencentes aos veiculos
Folha de S. Paulo e Mais Esports.

A entrevista em profundidade como técnica faz com que o entrevistador se
coloque frente ao entrevistado e formule perguntas, com o objetivo de esclarecer as
davidas sobre o tema. Segundo Gil (2019, p. 117), “A entrevista ¢ uma das técnicas de
coleta de dados mais utilizada no ambito das ciéncias sociais”, ou seja, ¢ uma das fontes
mais importantes para as pesquisas em campos sociais. Ressaltamos que as entrevistas
terdo roteiros de perguntas pré-estabelecidas e funcionardo de maneira semiestruturada, a
fim de coletar informagdes que possam ser comparadas posteriormente. Além disso,
poderdao ocorrer de maneira remota ou presencial, dependendo da disponibilidade do
entrevistado e do entrevistador.

Também foi feita uma revisao bibliografica para ser identificado o estagio em que
se encontram os conhecimentos sobre o jornalismo de esportes eletronicos. Por fim, o
ultimo método a ser apresentado é o da pesquisa documental. Muitos dados importantes na
pesquisa social sdo adquiridos através de fontes que nao estdo necessariamente em formato
de livros e artigos cientificos, como arquivos historicos, registros estatisticos, diarios,
biografias, jornais, revistas etc. (Gil, 2019, p. 160). Investigar esses dados ofereceu uma

riqueza de possiveis temas e abordagens que foram utilizadas ao decorrer da pesquisa.

3.2 Forma de analise dos resultados

Os dados foram tabulados e analisados qualitativamente, levando em

consideragdo elementos comuns a todos os entrevistados, bem como respostas que



denotam procedimentos unicos de cada redagao.

4. JORNALISMO TRADICIONAL E ESPECIALIZADO

Este capitulo tem como objetivo examinar os principais aspectos historicos e
estruturais do jornalismo, desde suas origens até a consolidagdo de modelos tradicionais e
especializados. Por meio de uma abordagem cronoldgica e conceitual, discute-se o
desenvolvimento da pratica jornalistica em consonancia com os contextos sociais, politicos
e tecnoldgicos de cada época. O capitulo contempla a formagao do jornalismo tradicional,
com énfase em seus principios de objetividade, imparcialidade e compromisso com o
interesse publico, e avanga para a analise das especializagcdes da area, como o jornalismo
esportivo e o de e-sports, considerando suas especificidades, transformagdes e desafios
contemporaneos. Ao reunir fundamentos tedricos e historicos, o texto propde uma reflexao

critica sobre a evolugdo do fazer jornalistico e suas implicagdes para a sociedade.

4.1 Surgimento do Jornalismo

A informagdo é uma necessidade tdo antiga quanto as palavras. O interesse de
saber o andamento do mundo ao seu redor sempre esteve presente na cultura humana,
mesmo sem o proprio ser entender a sua importancia. Antes de sequer cogitar a
possibilidade da existéncia da prensa de Gutemberg, a troca de informagdes ocorria no
boca-a-boca, o que ndo impossibilitou o progresso do que entendemos como “informacgao".

Segundo Sousa (2006):

Desde sempre que o homem procurou comunicar aos seus
semelhantes as novidades e as histdrias socialmente relevantes de que tinha
conhecimento. As necessidades de sobrevivéncia e de transmissdo de uma
heranga cultural nio foram alheias a essa necessidade. E 6bvio que aquilo que
era socialmente relevante para um grupo tribal dos primoérdios da humanidade
ndo ¢é, necessariamente, aquilo que ¢ socialmente relevante para o homem atual.
Mas a génese do jornalismo encontra-se ai. (Sousa, 2006, p.18)

As primeiras reproducdes da escrita foram encontradas na regido da Mesopotamia
e na Suméria, no século XVII a.C., demonstrando a importancia significativa do papel da

informagao na vida social, mesmo antiga.



Durante a Antiguidade, especialmente na cultura grega e romana, a retdrica e a

historiografia tiveram papel fundamental na organizagao textual. Segundo Sousa (2006):

O cultivo da retdrica, da literatura e dos relatos historicos, etnograficos e
geograficos na Grécia e em Roma, além de explorar temas que ainda hoje sdo
noticia — os conflitos, a politica, as relagdes internacionais, 0s povos € seus
costumes, os acontecimentos quotidianos da vida social, as mundanidades, os
“her6is” — facultou o desenvolvimento de estruturas de organizagdo textual que
s80 usadas no jornalismo, como o modelo da forga decrescente, adotado como
modelo da piramide invertida para a construgdo noticiosa. (Sousa, 2006, p. 93)

As praticas citadas pelo autor deixam nitido que a escrita historica critica, o
cultivo das artes da palavra e o interesse por temas sociais (guerra, politica, sociedade,
etc.), foram essenciais para moldar estruturas de narrativas. Estas, mais tarde, foram
adotadas pelo jornalismo pelo modelo da pirdmide invertida. A primeira publicagdo datada
do periodo historico que nos mostra isso ¢ a Ata Diurna, colocada no Férum Romano por
Julio César, gravado em tabuas e fixada em espacos comuns para informar a populagdo
sobre assuntos gerais da republica.

Seguindo a ordem cronolégica, a proxima época que influenciou a comunicagdo
foi o Renascimento, que aconteceu durante os séculos XIV a XVI, na Europa. O periodo
foi responsavel por transformacdes culturais, sociais e economicas durante a transi¢cao da
Idade Média para a Idade Moderna. Pensando na formagdo do jornalismo, os principais
fatores deste periodo foram o renascimento comercial e a ascensdo da burguesia, a
urbanizacdo e o absolutismo monarquico,transformadores para sociedade europeia,
trazendo uma dinamica voltada a informagao, conhecimento e a razao.

Além dos fatores anteriores, o Renascimento foi o periodo em que se deu a
criacdo de universidades, o aumento de escolas e o incentivo ao ensino particular,
promovendo o humanismo e a valorizagdo da cultura letrada. Ademais, a Reforma
Protestante contribuiu para a alfabetiza¢do da populagdo, junto da invencao da prensa de
Gutenberg ¢ o desenvolvimento de uma industria do papel, tornando a escrita mais

acessivel ao publico geral.

O desenvolvimento da industria manufatureira, sendo de relevar, para a historia
do jornalismo, os progressos na indistria do papel, motivados, em parte, pela
interrupg@o dos fluxos de papiro provocada pela queda do Império Romano do
Oriente (com a capital em Constantinopla), engolido pelos turcos otomanos, no
século XV, e a invengdo da prensa 96 Uma historia do jornalismo tipografica de
Gutenberg, que detonou um imparavel processo de fundagdo de oficinas de
impressdo por toda a Europa. Gragas ao invento de Gutenberg, a cultura escrita
e, mais especificamente, a cultura impressa, foi adquirindo uma importancia
superior a cultura oral. (Sousa, 2006, p. 96)



Com esses fatores, houve uma expansao de produgdes impressas e, dessa forma,
também houve aumento nas publicagdes impressas com carater informativo, motivado
tanto pela estrutura material e humana existente, quanto pelo interesse do publico em
noticias. Essas publicagdes possuiam diversos formatos e denominacdes diferentes, ditadas

pelo contexto cultural e editorial de sua época.

Em Portugal, as publicagdes ocasionais informativas impressas,
algumas delas especificamente noticiosas, adquiriram denomina¢des como
folhas ou folhetos volantes, folhas soltas, folhas ocasionais ou folhas noticiosas;
relagdes; avisos; e livros noticiosos, ainda que, no seu tempo, 0S COevos se
referissem as mesmas, principalmente, como relagdes. Noutros paises, as
denominacdes podem ser outras. (Sousa, 2006, p. 109)

Estes formatos citados por Sousa (2006) foram essenciais para difusdo do
contedo informativo, mais tarde jornalistico, como, por exemplo, as cronicas. Estas
existem desde a Idade Média, porém, com uma maior difusdo gracas ao surgimento da
imprensa. E importante destacar que, mesmo tendo uma inten¢do de relatar com valor
historico e principios de veracidade, as cronicas tinham a intengdo de transmitir, também,
as narrativas interessantes para a coroa. Existiam também as cartas, um meio de extrema
importincia para a dissemina¢do da informa¢do de maneira global, além de servir como
referéncia historica de cada momento.

Pode-se concluir, entdo, que o surgimento do jornalismo estd profundamente
ligado a propria historia, e esséncia, da humanidade e sua necessidade constante de se
comunicar, registrar e interpretar a sociedade ao seu redor. Seja da forma oral até a forma
escrita, o jornalismo foi se moldando a partir do momento histérico vigente e das

tecnologias e praticas sociais presentes em cada periodo.

4.2 Consolidaciao do modelo jornalistico

A Idade Contemporanea teve inicio com a Revolugdo Francesa em 1789, trazendo
uma nova era de mudangas sociais, tecnologicas e politicas. Ao mesmo tempo, a
Revolugdo Americana ¢ a Revolugdo Industrial foram processos fundamentais deste
periodo. Esta ultima trouxe profundas mudangas econdmicas e sociais, desenvolvendo
tecnologias como o motor a vapor e a locomotiva, elementos essenciais para o crescimento
urbano, o consumo, a mobilidade e a velocidade das informagdes.

A partir desse avango tecnologico, liderado pela industrializagdo, houve uma



crescente valorizacao da area académica como forma de ascensao social, possibilitando o
ensino bésico gratuito, ou seja, ainda mais pessoas letradas na sociedade. Ainda que
marginalizada, a classe operaria passou a reconhecer na instru¢do uma ferramenta de
progresso, a0 mesmo tempo em que a imprensa se desenvolvia, ampliando o publico
consumidor dos contetdos. O jornalismo tornou-se, entdo, uma forga social importante,
possibilitada pelas tecnologias de impressdao em massa, contribuindo com a circulagdo da
informagdo e para uma nova tendéncia de formagao da opinido publica.

O jornalismo passou por uma profunda transformag¢ao no periodo contemporaneo,
deixando de ser um instrumento politico elitista para uma imprensa industrializada,
popular e voltada para grandes audiéncias (Sousa, 2006). Contudo, mesmo sendo
teoricamente independente, essa nova imprensa ainda estava envolvida em interesses
politicos e econdmicos das classes dominantes, sendo influenciada por (e influenciando)
politicos e outros personagens poderosos. A imprensa passa a ter a alcunha de o “Quarto
Poder”, o que significa que o jornalismo nao apenas reflete contetidos factuais do dia a dia,
mas também, influencia e cria tensdes e disputas de poder em determinados periodos.

No século XIX, a imprensa jornalistica teve que lidar com profundas mudancgas
que marcaram a entrada no periodo contemporaneo. Além da ja citada industrializagdo, as
tecnologias de comunicagdo como o telégrafo e o telefone mudaram o jeito como a
profissio se entendia. E valido citar o surgimento da fotografia ¢ do cinema, a maior
alfabetizacdo da populagdo e o crescimento das cidades com a consolidagdo da democracia
liberal. Todos esses fatores possibilitaram o desenvolvimento de uma nova imprensa, mais

estruturada e com praticas profissionais voltadas para a informagao.

O desenvolvimento do cinema ¢ da televisdo dependia da camera [...]. A nova
camera do século XIX foi desenvolvida [...] de forma revolucionaria, nos
Estados Unidos. [...] A introdu¢do da 'imagem em movimento' foi a maior

alteragdo tecnoldgica daquele momento. (Briggs&Burke, 2004, p. 166-169)

No seu periodo inicial, a imprensa era predominantemente politica, alinhada a
partidos e voltada a elites engajadas ideologicamente, chamada de “party press”. Este tipo
de imprensa era comum na Europa continental e na América Latina, especialmente em
processos de independéncia e os embates entre forgas politicas. As caracteristicas dessa
imprensa eram dificultadoras ao acesso popular, sendo considerada cara, de dificil acesso e
que circulava apenas entre os meios elitizados. Ja nos Estados Unidos, a partir do século

XIX, surgiu uma nova proposta: uma imprensa popular, barata, politicamente



independente, com linguagem acessivel e voltada ao grande publico.

Esse novo meio de producdo de comunicacdo ficou conhecido como “penny
press” e representou a primeira geracdo de jornalistas populares. Esses novos periddicos
travatam de temas cotidianos, apelavam para o lado emocional e abordavam problemas
sociais, como: mas condi¢des de trabalho, habitacao precaria e trabalho infantil. Era uma
nova espécie de jornalismo critico que a sociedade ndo estava acostumada a presenciar.
Esse novo modelo de produgdo jornalistica afetou novos cenarios, atingindo novos

mercados. De acordo com Sousa (2006):

Assim, a partir de meados da década de Trinta do século XIX, também na
Europa se comegaram a propor jornais predominantemente noticiosos e
populares a um mercado crescentemente avido de informagdes, como prova o
surgimento do primeiro jornal popular europeu que seguiu o receituario
discursivo e funcional da primeira geracdo da penny press norte-americana: o
periddico francés La Presse, nascido em 1836 (apesar de o seu prego elevado e
da sua atengdo a grande politica o afastarem um pouco do modelo da primeira
geracdo da imprensa popular norte-americana). Nao ¢ que, em 1836, ndo
existissem ja jornais predominantemente noticiosos no Velho Continente.
(Sousa, 2006, p.. 321)

No final do século XIX, surge uma nova imprensa popular de massas,
principalmente nos Estados Unidos, em uma fase impulsionada pelas grandes tiragens € os
precos baixos, a segunda geracdo da penny press. Exemplos como os jornais New York
World e o New York Journal atingiram tiragens miliondrias, oferecendo cada vez mais um
conteido voltado para vendas em grandes escala, ou seja, um jornalismo mais
sensacionalista, com apelo visual e uma linguagem simples. Essa nova fase da penny press
consolidou a imprensa do periodo com um produto para o consumo de massa e, dessa

forma, transformou o jornalismo em um poderoso veiculo de influéncia social e cultural.

O novo jornalismo veio na forma da chamada penny press, nome que vem do
fato de que, perante o preco estabelecido ou comum de seis centavos, o pre¢o
desta nova imprensa foi reduzido a um centavo. Com o objetivo de aumentar a
circulacdo, atingindo pessoas que normalmente ndo compravam um jornal por
razdes econdmicas, o baixo prego desses jornais tornava-os acessiveis a um novo
leque de leitores. Ha assim um novo conceito de audiéncia: 1) um publico mais
generalizado, ndo uma elite educada; 2) (Traquina, 2005, pg. 51)

Durante esse periodo houve, também, a profissionalizacdo da classe jornalistica,
sendo este um marco fundamental. Com o avango do telégrafo, da estruturagdo interna das
redacdes e das agéncias de noticias, surgiram novas técnicas buscando a objetividade da
noticia, sendo elas o lead e a piramide invertida. Com esses novos elementos, a cultura

profissional do jornalismo comegou a mudar, surgindo uma forte distingdo entre textos



factuais e opinativos, trazendo aos peridodicos uma pratica técnica e ética, com
responsabilidades sociais de um publico cada vez mais instruido e alfabetizado.

Podemos concluir que, ao final do século XIX, a imprensa comegou a ter um
papel central na construgdo social da realidade. Ao selecionar publicar x ou y, os
jornalistas influenciavam diretamente a percepcao coletiva do que era importante naquele
momento.

O século XX foi marcado por transformagdes profundas, aceleradas e essenciais
para o mundo contemporaneo, afetando diretamente os produtos jornalisticos. O avanco
cientifico e tecnologico foi de extrema importancia, trazendo melhorias significativas nas
condi¢des de vida de diversas regides do globo. Porém, esse processo foi altamente
desigual, com uma parcela gigante da populacdo mundial ficando excluida do acesso a
informacao, educacao e tecnologia.

Este periodo também ¢ palco de ascensao e queda de diversos regimes ditatoriais,
causadores das grandes guerras do século passado. A polariza¢do ideologica do pds 2*
Guerra Mundial, entre EUA ¢ URSS, marcou décadas de Guerra Fria ¢ ameagas de
possiveis ataques nucleares. Ao contrario do que se imagina, mesmo com a queda de
muitos desses regimes totalitarios e a expansdo das democracias liberais, o autoritarismo
ainda persiste, sustentado por ideologias nacionalistas, religiosas ou expansionistas.

A midia, que sempre teve seu modelo em mudanca durante as guerras, teve que se
reinventar e passou a desempenhar um papel central ao trazer as informagdes sobre estes
conflitos do século XX.

Toda a evolucdo global da comunicagao e das tecnologias influenciou diretamente
a imprensa brasileira que, no final do século XIX e inicio do século XX, passou por um
processo de profissionalizagdo, com o surgimento de jornalistas assalariados e o

aparecimento de jornais diarios. Para Sousa (2006):

O jornalista profissional, assalariado e submetido a wuma hierarquia
organizacional, emergiu e foi-se identificando como reporter, ainda que grandes
vultos da literatura brasileira emprestasse qualidade literaria aos jornais — casos
de Euclides da Cunha e Monteiro Lobato, em O Estado de Sdo Paulo, e Lima
Barreto, que colaborou com vérios titulos. O jornalismo artesanal ja ndo tinha
lugar num sistema industrialmente organizado da imprensa. (Sousa, 2006, pg.
599)

As tecnologias do século XX tornaram-se fundamentais e, com a velocidade da
informacdo no comando, o jornalismo opinativo perdeu espaco para o informativo,
inspirado no modelo estadunidense, com novas praticas jornalisticas - uso do lead e a

criacdo de ombudsman. Porém, o cenario brasileiro do inicio do século passado era o do



analfabetismo e o baixo poder aquisitivo, dificultando o acesso a imprensa pela maioria da
populacao e nichando os grandes jornais das elites nas capitais.

A partir dos anos 1920, o jornalismo brasileiro comegou a se modernizar com
avangos nas tecnologias, como a introducdo do Radio, surgindo também a diversificacao
de titulos, como a Folha da Noite, Folha da Manha e O Globo (Sousa, 2006).

Houve, também, forte controle estatal sobre a imprensa, durante o Estado Novo
de Getalio Vargas (1937-1945), com regulamentagdo da profissdo do jornalista e censura
via Departamento de Imprensa e Propaganda (DIP).

Durante a década de 1940 o Brasil passou pela ascensao do Radio, que teve
grande mérito ao se popularizar devido ao alto nimero de pessoas analfabetas. A imprensa
escrita comegou a enfrentar dificuldades e, nesse contexto, surgiram os novos jornais como
a Tribuna da Imprensa e Ultima Hora, que se destacavam com foco em temas populares e
causas trabalhistas.

Por fim, durante os anos de 1950, a grande revolugdo da imprensa brasileira
foram as televisdes, com destaque para a TV Tupi, que langou os primeiros modelos que
conhecemos como telejornais, como Imagens do Dia e Reporter Esso. Com a introducao
desse novo meio de comunicagdo, o jornalismo passou a se expandir para novas midias e,
com isso, intensificando a competi¢do por publicidade e anuncios entre os produtores de

informacao. De acordo com Sousa (2006):

A imprensa teve, assim, de contar com a concorréncia da televisdo, para além da
radio, na captagdo de publicidade. O desenvolvimento da radio e da televisdo,
por seu turno, redefiniu o territdrio dos jornais, que se tornaram mais graficos e
visuais e procuraram compensar a sua falta de rapidez na divulgacdo das noticias
pela profundidade e criatividade dos textos ou, no polo oposto, pelo

sensacionalismo. (Sousa, 2006, pg. 604).

Na década de 1950 os jornais tiveram que se reinventar para concorrer com a
televisdo e do radio. Houve melhorias graficas, na qualidade da impressao e na adogdo de
formatos diferentes, buscando atrair novos leitores - com textos sensacionalistas.

Nos anos 1960, o jornalismo no pais sofreu com os efeitos da inflacao e da
desvalorizagdo da moeda nacional, reduzindo o nimero de jornais vendidos. Junto a isso,
em 1964, a ditadura impos censuras fortes na imprensa brasileira, causando fechamento de
jornais e prisdes de diversos redatores.

Na década de 1970, houve um investimento maior na area, que foi demonstrado
com maior destaque ao jornalismo investigativo e novas formas editoriais, além da

modernizacao dos locais de trabalho.



Com a redemocratizagdo, na década de 1980, a imprensa recuperou a liberdade de
imprensa e adotou modelos estrangeiros para melhorias graficas e eletronicas. Em todo
esse periodo da segunda metade do século, a concorréncia dos jornais contra o radio e a
televisdo se intensificou, porém, com uma valorizagao maior do meio televisivo, levando a
segmentagao de publicos e a busca por diferengas editoriais e visuais.

Finalizando, na virada para o século XXI, os grandes jornais locais enfrentaram
um novo desafio: a era da Internet. A informatizacdo das redagdes e a migracdo para a
Internet marcaram intensamente o modelo jornalistico, fazendo surgir novas maneiras de
divulgar a informagao e aumentando a disputa pela audiéncia do publico.

Outro fator essencial para entendermos a importancia do contexto histdrico para a
consolidagdo do modelo jornalistico que conhecemos hoje foi a globalizagdo. Esse
fendmeno afetou toda a economia, a cultura e as relacdes internacionais globais. A
internacionalizagdo das empresas € o avango das comunicagdes promoveram uma conexao
global como nunca vista antes. Este avango comunicacional afetou diretamente os media,
com a expansao do Radio, da Televisdo e da Internet. Todos esses fatores reinventaram as
formas de trocas de informacao, afetando campos como o da politica, do consumo e da
sociabilidade como um todo. A Web se tornou o centro da comunicagao digital global,

forcando o modelo tradicional do jornalismo a se adaptar a esta nova realidade.

4.3 Jornalismo Tradicional

O jornalismo tradicional, como conhecemos hoje, tem base no modelo
anglo-americano dos séculos XIX e XX, caracterizado pela profissionalizacdo da pratica
jornalistica e pelo estabelecimento de um campo discursivo livre (Tavares, 2018). Esse
periodo exigiu habilidades técnicas e especificas, que ficaram marcadas como elementos
basicos do jornalismo, tais quais: normas éticas e narrativas, objetividade e imparcialidade.

De acordo com Brambilla (2006):

A objetividade, alids, inaugura de modo decisivo a busca por um novo jeito de
fazer jornalismo no comecgo do século XX. Perseguida pela utilizacdo do lead, a
objetividade traz em seu senso comum uma conotacdo que se opde a
subjetividade. (pg. 27)

Ao decorrer dos anos, o que conhecemos hoje como discurso jornalistico se

consolidou como uma pratica distinta, guiada por principios proprios, criando a ideia de



uma “identidade jornalistica”, fundamentada nos conceitos de investigacdo, precisdo e
responsabilidade publica (Tavares, 2018).

A midia impressa teve papel essencial na constru¢do do modelo tradicional,
especialmente com os jornais didrios. As técnicas citadas anteriormente foram criadas
especialmente para o noticidrio direto no papel, como forma de aprimorar e legitimar o
trabalho jornalistico. Seguindo essa linha de pensamento, a pirdmide invertida surgiu para
tornar o texto ainda mais objetivo, apresentando as informagdes mais relevantes no inicio
do texto e complementando os dados em ordem decrescente de importancia. Além disso, o
modelo factual-informativo foi elemento base para fomentar, ainda mais, a ideia de
neutralidade e distingdo entre fato e opinido, fazendo surgir, entdo, uma ideia de

credibilidade e compromisso com a verdade (Traquina, 2005). Para Kunczik (1997):

A reportagem objetiva é entendida como desapaixonada, sem preconceitos,
imparcial, isenta de sentimentalismo e conforme a realidade. Dan Schiller (1979)
cita trés fatores que favorecem a evolu¢do da norma de objetividade jornalistica
nos Estados Unidos: 1. A evolu¢do da imprensa como ‘voz do povo’; 2. O
predominio das ideias de Francis Bacon (1561-1621), que atribui grande
importancia aos fatos; 3. O desenvolvimento da fotografia acompanhado pela
crenca de que cla representa de maneira realista a “realidade”. (Kunczik, 1997,
pg. 227)

Destaca-se, também, o modelo organizacional das redagdes, inspirado em préaticas
industriais. Este formato visa padronizar processos € promover a especializagdo, dividindo
os temas em editorias, com horarios de fechamento e utilizacao de fontes institucionais
como base da apuracdo. Com essa forma de pensar, surge a fungdo de “gatekeeping”, na
qual os veiculos de informacao filtram o que deve, ou nao, ser noticiado, criando uma
espécie de construgdo da realidade advinda dos jornalistas (Tuchman, 1983).

Conclui-se, dessa forma,que o jornalismo tradicional tem como base a
neutralidade, a objetividade e a profundidade de apuragdo da informagdo. E importante
ressaltar que, no tradicional, ha um carater generalista, mesmo que divido em editorias.
Veiculos convencionais tendem a cobrir o0 maximo de temas possiveis, tratando todos eles
de maneira geral, abordando contextos sociais e problemas politicos envolvidos nesses
temas. Com isso em maos, os veiculos de comunicagdo informativos definem o que ¢

noticia baseados nos seus conceitos editoriais, de forma a manter o status quo vigente.

4.4 Jornalismo Especializado



Desde seu surgimento, a imprensa mostra sua versatilidade, ampliando cada vez
mais os temas de cobertura, de acordo com a demanda do publico, marcada por contextos
historicos e sociais. Porém, apesar do seu carater generalista, o jornalismo sempre buscou
respeitar as regras basicas de sua tradi¢dao, de acordo com Dines (1996), “que ndao ha
‘jornalismos’, o jornalismo ¢ um s6”. Ou seja, independente da area de atuacdo, da
editoria, etc., os conceitos basicos da profissdo devem ser aplicados de maneira ética e
responsavel.

Porém, ndo ¢ somente o cardter generalista que define as pautas dentro do
jornalismo. Os critérios de noticiabilidade, ou valores-noticia, sao formas de avaliacao que
apenas os membros da comunidade jornalistica dominam (Traquina, 2005). Segundo o
autor, os nove critérios de valoracdo da noticia sdo utilizados para identificar
acontecimentos noticidveis pelos profissionais.

A série de nove valores-noticia de Nelson Traquina ¢ iniciada pela questdo da
notoriedade, ou seja, quanto mais notoria a acdo reportada, mais relevante serd a noticia. A
proximidade geografica também tem peso, pois quanto mais préximo o publico se sentir
do fato relacionado, mais interessado estara na noticia. Junto a esses, temos também a
relevancia, que corresponde a necessidade de a noticia trazer informagdes sobre algo
impactante na vida do publico, como decisdes politicas, reajustes salariais, etc. Outros
fatores como o escandalo e a infragdo também sdo critérios utilizados para selecionar
pautas, como cobertura de esquemas de corrupg¢do, crimes, entre outros. Além dos cinco
citados até aqui, temos também o inesperado e a controvérsia, valores estes utilizados
pelos profissionais das noticias na sele¢do de temas que podem, ou ndo, virar contetido
relevante e publicavel. Por ultimo, Traquina cita o tempo e a novidade, estes dois critérios
sdo aspectos pontuais no que entendemos como jornalismo de informagdo geral e ao
jornalismo segmentado (Rovida, 2010).

Os veiculos de comunicagdo sempre devem ter algo novo para contar, ¢ algo
considerado essencial dentro da profissdo. Além de novo, o fato tem que ser atual, visto
que, no jornalismo, a atualidade da noticia define a competéncia dos profissionais e, da
mesma forma, a qualidade do veiculo. Por esse motivo, os jornalistas sempre estdo em
busca de um furo de reportagem, fato que esta intrinsecamente ligado a nocdo de
atualidade e novidade.

Mas, além de dominar a arte do critério de noticias, os jornalistas precisam

entender como construir uma matéria, de fato, jornalistica. A simplificagdo ¢ uma etapa



essencial, sendo da responsabilidade do jornalista transformar um fato complexo em algo

concreto e direto para o publico. De acordo com Medina (1982, p. 155):

Como técnica de trabalho, qualquer jornalista precisa traduzir linguagens
setorizadas para a linguagem jornalistica de grande alcance social. Por isso, a
alegacdo de que um repoérter de area deve dominar aquela linguagem especifica
resulta em um fechamento contraproducente. No caso do jornalismo econémico,
surgiu até a denominacgdo do economés, verdadeira aberragdo do ponto de vista
da comunicagio coletiva (Medina, 1982, p. 155).

Partindo desse pressuposto de comunicagdo alcancavel a todos os publicos, €
possivel notar facetas distintas de jornalismo, definidas pelo meio social que o mesmo
tenta adentrar. O meio primdrio continua sendo o acontecimento, sendo os veiculos
responsaveis pela criagdo do real. Entretanto, nos tempos atuais, os veiculos de
comunicagdo precisam lidar com novos publicos, antes “invisiveis”, fazendo com que o
jornalismo tenha que se adaptar a novos habitos, valores, costumes e comportamentos
diferentes. Nesse cenario de mudangas e apari¢des de novos nichos sociais e culturais, um
novo fendmeno comegou a surgir no meio jornalistico, tanto impresso quanto online, o

jornalismo especializado.

Ha relac@o entre o interesse jornalistico e a abrangéncia de publico para uma
informag@o. Quanto maior o interesse jornalistico, maior a abrangéncia do
publico a que a informag@o se possa destinar. J4 a comunidade envolvida na
especialidade sera motivada ndo tanto pelo aspecto jornalistico de uma
informag@o, mas por suas implicagdes puramente técnicas. Assim, a conquista de
um campeonato mundial de natagio envolve, para o publico em geral,
curiosidade quanto a personalidade do atleta e ao ranking da disputa, enquanto,
para o segmento dos especialistas em treinamento desportivos, sera
particularmente relevante a preparagdo do atleta, o ritmo das bracadas etc.
(LAGE, 2006, p. 113)

Existem diversos géneros ou modos de se fazer jornalismo, sendo definidos pelo
meio onde estdo inseridos e, com isso, mudando o seu fazer jornalistico dentro do
processo. O jornalismo especializado surge para suprir essa necessidade de comunicar a
comunidades especificas de maneira com que a linguagem, ou forma textual, se encaixe e
faga sentido. Um exemplo disso ¢ a forma de abordar conteudos envolvendo adultos ou
criangas, sendo necessaria a adaptagdo da mensagem para atingir determinados publicos.

Para Tavares (2007):

[...] s@o estabelecidas nestes espagos midiaticos novas (ou especificas) maneiras
de se relacionar com o social e com aquilo que o envolve. As relagdes dai
advindas, e a maneira como as mesmas se materializam, principalmente nos
discursos que ai se formam, sdo estimulantes para pensarmos de forma complexa



o jornalismo. A midia hoje, como nos diz Roger Silverstone (2002), esta
intimamente ligada a construgdo da tessitura da experiéncia social. E o
jornalismo, ai incorporado, ndo escapa desse processo. (Tavares, 2007, p. 4)

O autor deixa claro que a experiéncia social ¢ determinante para o processo de
compreensdo e, de fato, é extremamente importante saber comunicar a nichos especificos
sobre informagdes especificas daquele meio. A partir da ideia de Her6doto Barbeiro (2018,
p. 22), “Tudo o que ¢ relevante para a sociedade e de interesse publico € objeto de pauta
[...]".

Entendemos, entdo, que um jornalista especializado ¢ um profissional que esta se
adaptando para usar os critérios jornalisticos, mencionados anteriormente, no intuito de
criar produtos jornalisticos para nichos especificos. Nota-se nesse contexto uma relagdo
entre o jornalismo, a sociedade e as novas formas de cultura, deixando mostras de uma
relacdo maior e direta em que midia e sociedade sdo lidas e relidas uma pela outra,
configurando, portanto, um processo de mediagdo (Tavares, 2007). Por fim, a mediacao
citada pelo autor, nesse sentido, ¢ transformar o contetido informativo especializado em
noticia através dos critérios pré-requeridos pelos agentes do meio jornalistico, ou seja,
adaptar a noticia de um nicho aos padrdes textuais e informacionais que o publico do

mesmo entenda.

4.5 Jornalismo Esportivo

Com o surgimento do jornalismo especializado e a evolugdo acelerada dos
veiculos de midia, cada vez mais surgiram campos especificos dentro dos meios de
comunicagdo, sendo o jornalismo esportivo um dos maiores desses exemplos. Em geral, a
cobertura jornalistica acerca de esportes tenta abranger eventos, partidas, campeonatos,
treinador, contratacdes de jogadores e técnicos (Rocco, 2014). Além desses, ¢ enfoque
também a politica dos clubes, instituigcdes responsaveis por organizar competi¢des
(confederagdes, comités olimpicos, federagdes, clubes, torcidas). Ha também o cenario das
politicas publicas envolvendo o campo esportivo, além de pautas abordando celebridades e
escandalos com atletas. Para Barbeiro (2018, p. 122): “O jornalismo das massas esta
cedendo espago para o jornalismo personalizado. Jornalismo para todos € jornalismo para

ninguém.”



As primeiras apari¢cdes de uma publicacdo especializada em jornalismo esportivo
estdo datadas de 1822, em Londres, na Inglaterra, do Bell’s Life and Sporting Chronicle
(Rocco, 2014). No Brasil, o jornal A Provincia de Sao Paulo, hoje Estado de S. Paulo, ja
produzia conteudos acerca de esportes em 1902, em especifico da disputa do primeiro
Campeonato Paulista de Futebol, vencido pelo Sao Paulo Athletic Club.

Um dos géneros responsaveis por fixar o esporte no cotidiano dos periodicos foi a
cronica, considerado o estilo caracteristico dos jornalistas do nicho. Figuras como Nelson
Rodrigues e Mario Filho - o segundo, inclusive, tem seu nome eternizado no estadio do
Maracana, templo do futebol brasileiro -, sdo os principais autores deste modelo na

cobertura esportiva.

A caracteristica fundamental do jornalismo esportivo, e que diferencia essa
editoria de qualquer outra, ¢ a paixdo que o esporte desperta no publico. Ao
produzir seu texto para jornal, radio ou internet, o jornalista esportivo tem que
estar ciente de que esta lidando com uma paixdo do leitor/telespectador. E por
conta disso, a editoria de esporte ¢ a que consegue atingir todas as classes
sociais. (CARVALHO, 2005, p. 81)

Capazes de narrar eventos e partidas com textos leves, quase literarios, os cronistas
foram responsaveis por criar um identitario de jornalismo esportivo para as geracoes
futuras, muito diferente do jornalismo entendido como geral, onde reinava o objetivismo e
a neutralidade. Segundo Unzelte (2009, p. 12), podemos classificar o jornalismo esportivo
como “a mais subjetiva e passional de todas as areas do jornalismo”.

Porém, apesar de parecer um meio mais leve, o modelo esportivo de informagao
tem as mesmas responsabilidades, editoriais e éticas, do jornalismo tradicional. A emog¢ao
presente nos momentos marcados pelo esporte €, de fato, o elemento principal desse meio,
mas cabe ao reporter saber interpretar essa informacgdo e transformar em uma andlise

jornalistica de qualidade, afinal, ele ¢ um profissional e ndo um torcedor.

A cobertura alegre, descontraida, animada nao deveria nunca se confundir com
programa humoristico. E um trabalho que é sério sem ser sisudo e respeita as
regras do jornalismo como a acuracia. Nao se faz sensacionalismo usando
noticias inveridicas, sem nenhuma confirmagdo, fruto apenas de especulagdo
para construir falsos debates e eletrizar os torcedores. A busca constante da
isen¢do pde o jornalismo e teatro em campos opostos, ainda que ambos sejam
importantes para a sociedade em seus respectivos espacos. A emog¢do humana ¢é
tratada por cada um deles de forma diferente, um divulga os dramas ¢ as alegrias
humanas, o outro as representa. (BARBEIRO; RANGEL, 2006, p. 94)

Vale ressaltar que, apesar de existirem muitos modelos considerados “mais leves”

no segmento esportivo, ha diversos casos de reportagens aprofundadas, apuracdes



minuciosas e a exer¢do do jornalismo como “Quarto Poder” nos esportes. Em muitas
ocasides, os veiculos de midia, na figura do repoérter, exerceram a atividade de descobrir
falcatruas e roubos milionarios dentro dos clubes de futebol, entidades desportivas, entre
outros. E valido dizer que, mesmo que em minoria, ha sim, um trabalho jornalistico ético e
responsavel dentro do nicho de esportes. Isso se deve ao preceito basico dentro da area,
mesmo que segmentada, de que todo jornalista, antes de cogitar ser um bom jornalista de
esportes especificos, deve ser um bom profissional generalista. De acordo com Coelho

(2004):

Nao existe jornalista de esportes. Existe o jornalista, aquele que se dedica a
transmitir informagdes de maneira geral, o especialista em generalidades. Que se
forma muitas vezes melhor quando ¢, de fato, conhecedor do assunto especifico.
Quando vira jornalista de basquete, de volei, de futebol, automobilismo. Nunca
de esportes. (Coelho, 2004, p. 38)

Nisto, fica claro que, mesmo sendo especializado, o jornalismo esportivo valoriza
as caracteristicas tradicionais da profissdo, sendo essencial a busca pela imparcialidade,
apuracdo, generalizacdo dos temas em ambitos sociais ou politicos, entendimento dos
critérios de noticiabilidade e objetividade. E extremamente importante a linguagem
acessivel, sem a repeti¢ao de termos técnicos e, obviamente, sem perder as caracteristicas

do nicho, sendo a emog¢ao a prépria alma do esporte (Herédoto Barbeiro, 2018).

4.6 Jornalismo de E-sports

O jornalismo de e-sports comecou com o hoom da profissionalizacdo nos jogos
online. Com o surgimento de diversos campeonatos, patrocinadores e premiagdes gigantes
por tras, o meio dos esportes eletronicos passou a atrair cada vez mais publico e fez surgir
a imagem do jogador profissional, clubes profissionais, ligas € campeonatos. Dessa forma,
o dia a dia de cobertura dos esportes eletronicos ficou muito parecido com o esporte
tradicional, porém, com um detalhe: sem os jornalistas capacitados.

A réapida expansdo do cendrio de e-sports ndo teve acompanhada a
profissionalizacdo dos meios de comunicagdo (Wilbert, 2018), fazendo com que os locais
jornalisticos fossem ocupados por influencers ou talents, pessoas que sao influenciadoras
digitais, com seguidores nas redes sociais, em substitui¢do aos jornalistas profissionais.

Estes sdo escolhidos justamente pela sua imagem, algo que traz um valor atrativo e cliques



para os portais especializados do nicho. Com isso, ha uma grande defasagem de
aprofundamento social e informativo no jornalismo de esportes eletronicos, visto que os
profissionais presentes ndo tém essa formagdo bdsica. A ideia presente no jornalismo
esportivo de um profissional generalista capaz de abordar diversos assuntos de maneira
¢ética e responsavel também ¢ limitada, restringindo portais a falar sobre jogo x ou y, pela
falta de expertise dos atuais redatores nesse quesito. Ndo se deve negar que o
conhecimento vindo da vivéncia de uma pessoa do nicho de e-sportes eletronicos ¢ valido,
porém, a formagao académica ¢ essencial para a fundamentagdo critica e humanistica além
da capacitagdo técnica do profissional. Coelho (2004) elucida essa ideia de associar a

informagao constituida pela vivéncia com o conhecimento profissional:

E em geral a capacidade de transformar o conhecimento acumulado ao longo dos
anos em noticia concreta e, se possivel, com consequéncias importantes para a
sociedade [...] O conhecimento adquirido podera permitir-lhe maior
compreensdo dos fatos, o que certamente lhe facilitara o contato com as fontes e
lhe dara condigdo de construir matérias muito mais detalhadas do que seu colega
sem a mesma cultura especifica. (pg. 44)

Além da falta de qualificagdo profissional, o nicho de e-sports tem perdido, cada
vez mais, veiculos de comunica¢do vinculados a midia tradicional. Exemplos como os
portais da ESPN E-sports, que deixou o cenario ha mais de um ano, em margo de 2024 ou
o Globo Esporte, que fechou a editoria de e-sports em fevereiro de 2024, e dessa forma,
esvaziando o nimero de jornalistas tradicionais no nicho.

O grande problema ¢ o esvaziamento da funcdo jornalistica no meio, visto que, a
apuragdo ¢ focada em contetidos factuais € postagem em redes sociais, sem investigacao
sobre questdes sociais correlacionadas, caracteristica voltada a responsabilidade
profissional do jornalista. Isso também causa uma mudanga de paradigma na fungdo de
buscar noticias de interesse publico, pensando que, durante a atuagdo do profissional
segmentado deste nicho, ele busca ver conteudos que o proprio publico ja esta consumindo

e elaborando, fazendo-o produzir produtos de interesse do publico. Para Traquina (2005):

E necessario distinguir entre ‘interesse publico’ e ‘interesse do publico’. A
confusdo entre esses conceitos tem servido, muitas vezes, como desculpa para
legitimar um jornalismo pautado pelo sensacionalismo e pelo espetaculo. O
interesse publico diz respeito ao que é fundamental para que o cidaddo possa
exercer sua cidadania plenamente, o que implica o direito & informagao
qualificada e relevante. Ja o interesse do publico refere-se aquilo que as pessoas
querem consumir, 0 que nao necessariamente coincide com o que ¢ mais
importante para a sociedade. (Traquina, 2005, p. 78)



Assim como afirmado pelo autor, ¢ fundamental que o jornalismo exerca o
trabalho de fundamenta¢do do conhecimento cidaddo, pautado pela ética e pelos conceitos
basicos de responsabilidade. Indo de acordo com Traquina (2005), Melo (2010, p. XXX)
cita: “O jornalista ndo pode se comportar apenas como um reprodutor do gosto das massas.
A sua fungdo exige uma postura ética, que priorize o interesse publico, ou seja, a
informagdo que contribua para o fortalecimento da democracia, da cidadania, da justica e

da igualdade social”.

5. RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados tém por objetivo apresentar e discutir os principais topicos
encontrados durante a pesquisa, a partir de uma analise comparativa entre a cobertura dos
esportes eletronicos realizada por dois veiculos distintos: o jornal tradicional Folha de
S.Paulo e o portal especializado Mais Esports, além de entrevistas em profundidade feitas
com jornalistas de cada segmento. Em andlise prévia, evidenciou-se divergéncias
relevantes quanto a abordagem tematica e os critérios de noticiabilidade. Enquanto o
jornalismo tradicional se ancora em valores-noticia consagrados — como relevancia na
sociedade, impacto politico, proximidade geografica e o tempo —, conforme proposto por
Traquina (2005), o jornalismo especializado tem uma linguagem adaptada ao nicho
segmentado onde esta inserido, priorizando elementos como engajamento digital, assuntos
que se destacam nas redes sociais € o factual, conhecido como hard news. Os dados
obtidos reforcam a percepcdo prévia de que o jornalismo de e-sports ainda ndo esta
totalmente amadurecido profissionalmente, fazendo com que a cobertura especializada
sobre o tema seja superficial, carecendo de melhorias qualitativas na cobertura, buscando o
aprofundamento da classe.

A seleg@o dos veiculos Folha de S.Paulo e Mais Esports para a andlise comparativa
da cobertura jornalistica sobre esportes eletronicos fundamenta-se em suas posicoes
contrastantes no ecossistema midiatico brasileiro. A Folha de S.Paulo, por ser o jornal de
maior nimero de assinaturas digitais no pais — com 755 mil assinantes em 2023, segundo
dados do Instituto Verificador de Comunicagdo (IVC) —, representa o jornalismo
tradicional. Sua escolha se justifica ndo apenas pela ampla circulagdo, mas também pela
relevancia da atuacdo no meio digital, o mesmo em que se desenvolve a tematica da
pesquisa. J& o Mais Esports foi selecionado por seu carater especializado e por representar

o maior veiculo de informacdes sobre o nicho. A andlise desses dois polos possibilita



observar como diferentes critérios de noticiabilidade e enfoques editoriais — como os
valores-noticia consagrados descritos por Traquina (2005) —, influenciam diretamente a

forma como o campo dos e-sports € representado na midia.

5.1 Valor da tematica de Esportes Eletronicos para o Jornalismo Tradicional

O crescimento exponencial da industria de games e esportes eletronicos fez com
que os grandes veiculos de comunicagdo tivessem que dar atencdo para esse tema, seja
pelo apelo publico ou devido aos valores envolvidos. Dessa forma, o que entendemos por
jornalismo tradicional teve que abordar um nicho especifico, com suas proprias

caracteristicas e linguagens. Para Silva (2018, p. 5):

A grande midia, ao se deparar com o sucesso dos e-sports, passou a
incorpora-los em sua cobertura, mas ainda sob a logica do espetaculo ¢ da
mercadorizagdo, sem se preocupar com a constru¢do de sentido ou com os
aspectos sociais ¢ simbdlicos desse novo campo esportivo.

Convalidando a fala do autor acima, durante o processo de pesquisa, envolvendo
uma analise dos conteudos publicados pela Folha de S. Paulo, foi notado que, de fato, a
midia tradicional ainda tende a olhar para os esportes eletronicos como algo curioso,
advindo da tecnologia e tratado de forma generalista e sem profundidade. A escolha pelo
veiculo se deu devido ao numero de assinantes no meio digital, mesmo meio onde ¢
desenvolvida a tematica da pesquisa. Segundo o Instituto Verificador de Comunicagao
(IVC), no final de 2023, a Folha tinha 755 mil assinantes digitais, mais que o dobro do
segundo colocado, O Globo, com 347 mil assinantes.

Apo6s a definicdo do veiculo de andlise, a pesquisa se voltou a uma analise
qualitativa dos contetdos publicados pelo jornal envolvendo a temadtica dos e-sports, no
periodo de junho de 2023 a junho de 2024. Foram analisados todos os textos que
continham as palavras: esportes eletronicos, e-sports, esports, games e jogos online. Feito
isso, foi sondado se as producdes também envolviam o tema de fato, ou se eram apenas
assuntos correlacionados. Ao final desse processo, encontramos 34 conteudos jornalisticos
realizados pela Folha de S. Paulo envolvendo os esportes eletronicos, realizados por seis
profissionais diferentes.

Antes de entrarmos na producdo textual propriamente dita, ¢ valido ressaltar
como esses textos eram classificados dentro do jornal. A maior parte das produgdes, cerca
de 30% dos conteudos, ¢ alocada na classificagdo de noticias sobre tecnologia, o que causa

um certo estranhamento, visto que a tematica sdo os esportes eletronicos. Além dessa, as



classificagdes como Games e Congresso Nacional também sdo recorrentes, aparecendo

23% e 17% das vezes, respectivamente (Grafico 1).

Grafico 1 - Categorias da Folha de S. Paulo nas quais houve coberturas sobre e-sports.
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Fonte: Elaborado pelo autor (jun/2023 - jun/2024).

O primeiro detalhe que salta aos olhos ¢ a auséncia da categoria de esportes, ou
sequer cultura, nos textos produzidos pelo veiculo. E notével que a categorizagdo dos
e-sports, para a visdo do jornalismo tradicional, ¢ algo tratado como curioso, tecnologico
ou generalista, envolvendo outros temas sociais e politicos. A principal categorizacdo ser
em tecnologia demonstra a simplificacdo do tema, quase o relegando para uma curiosidade
do meio tecnoldgico e online. Para Pereira (2019): A imprensa esportiva tradicional
costumava ignorar ou minimizar os e-sports, tratando-os como antitese da pratica esportiva
‘de verdade’, por ndo envolverem esfor¢o fisico ou ndo obedecerem aos paradigmas
olimpicos.

A ideia de que, para o publico geral, os esportes eletronicos nao se categoriza
como um esporte, entendido por alguma pratica que exija atividade fisica, faz com que o
jornal tenda a ser relutante em colocar o e-sport nesta editoria . Entretanto, ¢ uma das
caracteristicas fundamentais do bom jornalismo traduzir a mensagem para que ela se torne

compreensivel para as massas, ou seja, o fato de que os esportes eletronicos sdo esportes



ndo muda e cabe ao profissional responsavel pela produgdo textual construir a 16gica desse
tema de forma a facilitar a compreensdo para o leitor do veiculo. H4, também, textos de
veiculos externos que sdo traduzidos e publicados pela Folha de S. Paulo. Esses casos
estdo nas categorias de The New York Times e Financial Times’, que contém apari¢des de
4% e 2%, respectivamente. Esse movimento também demonstra um esvaziamento do
tema, sendo um conteudo totalmente externo a realidade brasileira, produzido por veiculos
de outros paises, indo na contramao dos critérios de noticiabilidade.

Como visto anteriormente, uma das principais caracteristicas do jornalismo
tradicional ¢ o encaixe de pautas nichadas em carater geral, visando alcangar o maior
nimero de pessoas possivel, adaptando a linguagem do contetdo especializado para algo
generalista. O que, na pratica, ndo ¢ algo negativo, visto que a associacdo dos esportes
eletronicos junto a temas sociais pode causar um amadurecimento do meio, fazendo com
que o proprio jornalismo especializado em e-sports cresga com isso. Um exemplo disso
sdo as categorias Congresso Nacional e Bets no Brasil, que envolvem discussdes sociais de
extrema importancia no cenario brasileiro e, dessa forma, tornando-se social o jornalismo
falar sobre, fazendo o seu papel social. A primeira, inclusive, ¢ um 6timo exemplo de
como o jornalismo deve agir acerca de uma pauta envolvendo um nicho, contemplando
angulos diferentes sobre o Marco Legal dos Games* e como isso afetaria, positiva ou
negativamente, o cenario de esportes eletronicos no Brasil.

Como conclusdo deste topico, podemos perceber que a tematica fica deslocada
dentro do veiculo, sendo relegada a categorias tercidrias e sem ter seu proprio destaque.
Além disso, épraticamente impossivel para o leitor ter a percep¢dao de onde o esporte
eletronico se encaixa, em termos editoriais, dentro do jornal. Dito isso, ¢ clara a percepcao
que a temadtica tem pouco, ou quase nenhum, valor editorial dentro do veiculo. Porém, ¢
valido ressaltar que a tematica ¢ estendida para além do carater técnico, atingindo camadas
politicas e sociais, 0 que traz um aprofundamento extremamente relevante para a tematica
e pode ajudar os jornalistas do meio segmentado a ter novos olhares sobre como produzir

pautas de interesse publico.

3 Esses textos s@o contetdos produzidos originalmente por outros veiculos internacionais, como The New
York Times e Financial Times, com os quais a Folha de S. Paulo mantém acordos de parceria ¢ licenciamento
para tradugdo e republicacdo.

4 O chamado Marco Legal dos Games é um projeto de lei brasileiro que visa estabelecer diretrizes
especificas para a regulamentacao da industria de jogos eletronicos no pais.



5.2 Andlise dos contetidos textuais sobre esportes eletronicos do jornalismo

tradicional

A andlise dos 34 conteudos produzidos no periodo estabelecido pela pesquisa foi
feita de trés formas: pela tematica das matérias/reportagens, pelo género jornalistico
utilizado pela categoria/editoria enquadrada pelo proprio jornal. Esta tltima, no entanto, ja
fora abordada no item anterior, o que fard com que seja tratado, neste topico atual, as
outras duas. Para além da analise tematica e da forma do conteudo textual, também foram
escolhidos quatro textos para um olhar aprofundado, sendo eles divididos pelos géneros e
tematicas que faziam mais sentido para o estudo, ambos presentes no Grafico 2. Tentou-se,
dessa forma, analisar o conteido produzido pela Folha de S. Paulo sobre esportes

eletronicos de uma forma ampla e minuciosa.
Grafico 2 - Tematicas principais abordadas pela Folha no corpus analisado.
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Fonte: Elaborado pelo autor (jun/2023 - jun/2024).

Comecando pela temadtica, ¢ possivel notar que o carater generalista do jornal € o
principal fator sobre a escolha de temas, tendo assim a predominancia do a&mbito politico
sobre os e-sports. Os assuntos retratando o governo ou a implementagdo de leis e normas

superam a marca de 50% dos contetidos produzidos, sdo 20 em 34. Como ja dito



anteriormente, o jornalismo tradicional tenta atingir o maximo de publico possivel, entdo,
mesmo se tratando de uma reportagem de nicho, a politica ¢ o melhor meio de chegar a
uma maior camada da populagdo, sendo uma caracteristica presente em varias camadas da
sociedade. Desde o proprio surgimento, o jornalismo € voltado para o lado politico, tendo a
imagem do “Quarto Poder” e de responsavel pela vigilancia do que esta sendo feito pelo
Estado, estando em um veiculo tradicional, essa caracteristica se torna ainda mais presente,
fazendo com que, mesmo um assunto segmentado, a politica ganhe destaque. Dentre os
temas politicos tratados envolvendo o tema da pesquisa, o Marco Legal dos Games foi o
mais citado, sendo 6 dos 20 textos sobre esse acontecimento. Para além disso, a Folha de
S. Paulo ¢é reconhecida pelo seu trabalho no jornalismo esportivo, sendo assim
compromisso do repdrter, quando tenta promover uma pauta, incorporar o tema do nicho
dentro dos valores do veiculo.

Os esportes eletronicos aparecem na segunda colocagdo, com 12% de presenca
nas temadticas. Os valores politicos do jornal sdo tdo presentes que, mesmo o estudo sendo
baseado na categoria de e-sports, em somente 5 dos 34 contetidos eles aparecem como o
carro chefe da producdo textual. Além desses citados, vale destacar a categoria de Games,
apelando novamente para uma caracteristica generalista do esporte eletronico, visto que ¢
mais simples citar o que ¢ um jogo do que exemplificar o que ¢é o e-sport para um leitor
generalista.

O que fica claro nas escolhas de tematicas envolvendo esportes eletronicos na
Folha ¢ a predominancia por pautas que fagam sentido para o assinante generalista. O
jornal ndo quer atingir um novo publico especifico apenas para e-sports, no maximo trazer
esse tema para o leitor ativo, como uma curiosidade ou topico novo nas politicas de
Estado. O viés generalista tende a abarcar os esportes eletronicos dentro de temas culturais,
sociais ou legislativos, sendo o Marco Legal dos Games o principal topico no periodo de
analise.

J& nos produtos textuais dos contetidos produzidos (Grafico 3), vemos o destaque
para o género da noticia. Sdo 15 produgdes noticiosas entre os trinta e quatro analisados,
mais de 44% dos textos. Rodrigues (1988) cita que o leitor, quando consome uma noticia,
acredita que aquilo faz parte do real, depositando a confianga de que o jornalista ndo ird
transgredir a fronteira de separagdo entre o fato e a fic¢do. Indo de acordo com o autor, o
género noticioso tem como principios basicos a busca pela neutralidade, objetividade e a
velocidade da informacao, informando de uma maneira acessivel a todos os publicos o

acontecimento mais recente que pode influenciar uma parcela, ou totalidade, da populagao.



Desta forma, faz sentido que a maioria das produgdes sejam noticias, pois as mesmas sao a
base de um veiculo jornalistico - que vive buscando acontecimentos novos a todo instante
-, sendo a tematica da politica o principal topico abordado pelo produto noticioso, visto

que este atinge uma camada maior da populagdo geral.
Grafico 3 - Formatos jornalisticos observados na Folha em relagdo ao corpus analisado.
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Fonte: Elaborado pelo autor (jun/2023 - jun/2024).

Assim, a replicagdo desse modelo na tematica de esportes eletronicos no
jornalismo tradicional ¢ compreensivel, visto que, mesmo se tratando de um nicho, os
valores generalistas de producao da Folha de S. Paulo falam mais alto, definindo como as

pautas devem ser seguidas. Como explica Coelho (2004):

Eis o grande risco do profissional que comeca a ser exposto diariamente na
midia. Jornalismo ¢é noticia. Ela é a razdo de ser do jornalista. E do jornalismo.
Construida com inteligéncia, com conhecimento do assunto, com encadeamento
de ideias, coisas que exigem bons profissionais. (Coelho, 2004, p. 48)

Além das noticias, outro género que se destaca entre os produtos textuais
envolvendo os e-sports na Folha de S. Paulo ¢ a reportagem. Esta aparece na segunda
colocagdo, com 11 contetdos produzidos neste formato, cerca de 32%. Na propria
etimologia da palavra, de acordo com Machado (1984), comprova que o verbo reportar

tem sua origem no latim reportare “regressar com, tornar a trazer; trazer uma noticia, uma



resposta”. O substantivo reporter vem do inglés reporter, datado nos principios do século
XIX; provém do verbo to report, “narrar”. De acordo com Guirado (2004), “reportagem ¢
o nome que se did a matérias jornalisticas mais longas, em geral ocupando espaco de
pagina inteira, ou, eventualmente, meia pagina ou um ter¢o de pagina”. Neste género, o
conteudo (fato de relevancia que causou grande impacto social, politico, econdmico,
cultural, etc.) precisa ser investigado, pesquisado até o esgotamento da questdo,
promovendo entrevistas com terceiros ou fontes confiaveis de informacao. O objetivo dos
produtos advindos da reportagem ¢, de alguma forma, responder aos interesses sociais
envolvidos na pauta. Para a tematica da pesquisa, esse formato de produgao textual tentava
responder as discussdes sobre o Marco Legal dos Games (assunto envolvendo a politica
nacional) e o seu carater, positivo ou negativo, para os esportes eletronicos. Além desse
topico, o jornal também abordou sobre o conceito de sportswashing e a utilizagdo dos
e-sports como ferramenta para esta abordagem.

Além dos géneros citados, aparecem mais quatro formatos jornalisticos diferentes
nas produgdes analisadas, sendo eles: a traducao de textos externos, produtos publicitarios,
artigos de opinido e guia. A maioria destes ndo ganha destaque, sendo apenas conteudos
para preencher as paginas do site, considerados pautas frias. Porém, ¢ valido ressaltar os
artigos de opinido. Estes, envolvem pessoas do meio dos esportes eletronicos para falar
sobre os efeitos praticos do Marco Legal dos Games no esporte eletronico, trazendo
aprofundamento social para discussao.

E possivel afirmar, entio, que ha uma predominancia dos politicos quando o
jornalismo tradicional decide falar sobre esportes eletronicos. Isso acontece pelo carater
generalista do jornal, tentando atingir o maior nimero de leitores possivel, a0 mesmo
tempo que tenta trazer um topico em ascensdao. Porém, hd também a problematica de nao
classificar os e-sports como esportes, de fato. Nao ha cobertura sobre campeonatos,
transferéncias de jogadores, eventos esportivos ou resultados sobre os esportes eletronicos,
o que ¢ feito de maneira recorrente no esporte tradicional. Fica nitido que, para a Folha de
S. Paulo, os esportes eletronicos por si s6 ndo t€m valor-noticia suficiente para se tornar
pauta no jornal, ficando, assim, dependentes de uma conexdo com temas generalizados

para ter espagco como pauta.



5.3 Analise qualitativa dos textos envolvendo e-sports na Folha de S. Paulo

A escolha dos textos foi baseada na analise prévia descrita anteriormente, temas e
géneros jornalisticos, buscando atingir uma abrangéncia maior para a analise. Com isso,
decidimos analisar um conteudo noticioso € uma reportagem, sendo os dois que mais se
destacam. A partir da andlise dos textos, espera-se entender o qudo aprofundado
qualitativamente (critérios de noticiabilidade, elementos do texto, utilizacdo de fontes,
entrevistas, etc.) sdo as produgdes e, dessa forma, compara-las no decorrer desta
investigacdo com os contetdos criados pelo jornalismo especializado em esportes

eletronicos.

5.3.1 Texto 1 - Noticia

O primeiro texto a ser analisado sera referente ao género mais utilizado pelo jornal,

a noticia (Figura 1).

Figura 1 - Parte 1 da noticia apresentada na Folha de S. Paulo referente a tematica do jornalismo

tradicional e segmentado (e-sports).
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Neste, escolhemos o conteudo intitulado por “Vini Jr se torna socio de empresa de
e-sports Loud”, por envolver personalidades influentes no cenério do cendrio tradicional
(jogador de futebol Vinicius Junior) e do segmentado (um dos maiores clubes do esportes
eletronicos, a LOUD). A andlise busca entender a estrutura narrativa, os critérios de
noticiabilidade escolhidos e a construcao discursiva presente.

A estrutura da noticia segue o modelo tradicional de lead jornalistico, apresentando
nos primeiros paragrafos alguns dos elementos essenciais para o leitor entender a
informacdo — quem (Vini Jr), o qué (se tornou sécio da LOUD), quando (Quinta-feira,
dia 14) e por qué (o jogador quer incentivar os estudos e preparar novos atletas). Para

Caprino e Rossetti (2007, p. 5), a funcdo do lead é:

[...] resumir o acontecimento mais importante, permitindo ao leitor entender
rapidamente o fato principal, sem precisar ler todo o texto. Essa estrutura esta
ligada

a chamada pirdmide invertida, em que as informagdes mais relevantes vém
primeiro,

seguidas dos detalhes complementares. Caprino e Rossetti (2007, p. 5)

Os critérios noticiosos para a escolha da tematica sdo claros, sendo eles: a
notoriedade, proximidade, relevancia e a novidade. O primeiro est4 relacionado a ideia dos
nomes envolvidos na noticia - além de Vinicius Junior, também sdo citados Lionel Messi e
Cristiano Ronaldo -, sendo personagens de grande prestigio para o publico brasileiro.
Segundo Traquina (2005, p. 80), “dito de uma forma muito simples, o nome e a posi¢do da
pessoa sdo importantes como fator de noticiabilidade”. A proximidade esta relacionada ao
fato de serem grandes nomes para o publico brasileiro, local onde a noticia estd sendo
veiculada.

O critério de relevancia estd vinculado ao fato da LOUD ser um dos principais
clubes esportivos dentro do nicho de e-sports e, com isso, a parceria com uma figura
famosa do esporte tradicional ocorre como uma validagdo para a organizacao, atingindo
varias camadas da sociedade na noticia. A novidade, além de ser elemento basico do
jornalismo, tem o papel de apresentar um fato inédito ao leitor. Sobre essa, Traquina (2005,

p. 81) cita:

Outro conceito fundamental no jornalismo ¢ a novidade. Para os jornalistas, uma
questdo central ¢ precisamente o que hé de novo. Nos trabalhos de jornalismo de
investigacdo uma das maiores dificuldades para o jornalista ¢ a justificativa para
voltar ao assunto sem novos elementos: geralmente tem que haver algo de novo



para voltar a falar do assunto. Devido a importancia deste valor-noticia, o mundo
jornalistico interessa-se muito pela primeira vez. Traquina (2005, p. 81)

Por fim, nota-se que o contetido utiliza do discurso informativo direto, sem
opinides do autor e, também, sem nenhuma entrevista com terceiros. O objetivo ¢
estritamente informar um acontecimento recente, com tom de novidade e relevancia. E
valido destacar que o redator buscou elementos recentes fora do antncio, como a
premiagdo recebida por Vinicius. Além disso, o autor buscou noticiar acontecimentos fora
do Brasil, envolvendo esportistas do mesmo meio que o sujeito da noticia, que tiveram o
mesmo raciocinio tematico da noticia veiculada, mostrando a relevancia da informagao

para o cendrio local.



Figura 2 - Parte 2 da noticia, que atenta para a participacdo de jogadores de futebol em iniciativas e

investimentos no setor de e-sports.
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Fonte: Folha de Sao Paulo (2023).

Podemos afirmar, entdo, que mesmo em se tratando de uma noticia sobre esportes
eletronicos, o jornal decidiu tratar o tema de uma forma geral, tentando conciliar a noticia
com nomes de figuras relevantes, mais conhecidas pelo publico geral, além de fatores
relacionados a Economia. Desta forma, a intencdo da Folha de S. Paulo ao noticiar esse
evento era mostrar que jogadores de futebol estdo investindo tempo e recursos financeiros

em algo novo, os esportes eletronicos.



4.3.1 Texto 2 - Reportagem

O segundo género mais utilizado pela Folha de S. Paulo, envolvendo e-sports, a
reportagem ¢ considerada a alma e esséncia do jornalismo (Martin-Barbeiro, 2018).
Segundo o autor: “A linguagem da reportagem deve ser acessivel a qualquer interessado”,
ou seja, mesmo que a tematica seja de um nicho especifico, a forma deve ser abrangente e
atingir o maior numero de pessoas possiveis. Para o jornal, esse ¢ o modelo ideal, visto seu
carater generalista. Para este formato foi escolhido o texto “Novo ministro diz que e-sports

sdo esportes e que pasta terd diretoria voltada ao setor” (Figura 3).

Figura 3 - Noticia apresentada pela Folha de S. Paulo abordando a tematica do e-sports em conjunto com a

area politica.
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Fonte: Folha de S. Paulo (2023)

A escolha foi baseada na tematica mais explorada pelo jornal, a politica, espera-se
com entender como os esportes eletronicos sdo enquadrados na tematica legislativa.
A construg¢do estrutural da reportagem segue um modelo tradicional, apresentando os
personagens, o assunto ¢ uma frase marcante, no caso a fala do ministro sobre e-sports

serem esportes, de fato. Como ja foi percebido, a reportagem inclui uma entrevista com o



entdo ministro do Esporte, André Fufuca, e aborda como o entrevistado pensa diferente de
sua anterior, ministra Ana Moser. O texto utiliza um discurso direto e objetivo, de facil
compreensdo, sem muitos recursos de imagem ou grafismos, caracteristica clara do
veiculo. Para Barbeiro (2018, p. 43), “muitos repdrteres escrevem do jeito que sua
personalidade e instrugdo permitem. E preciso o cuidado de manter uma postura clara do
veiculo”.

E notério também a utilizagio de frases da antiga ministra (Figura 4) para colocar
o contraste de opinides entre os ministros, dando voz aos dois lados e categorizando uma
cobertura ética e responsavel sobre o tema. E perceptivel, também, uma grande utilizago
de hiperlinks, ferramenta jornalistica para apresentar novas opg¢des de leituras sobre temas
parecidos ao da reportagem atual. Esta pratica visa melhorar o ranqueamento do site nos
buscadores de pesquisa, sendo uma atividade constante no webjornalismo. Entretanto,
diferente do que € visto corriqueiramente, a utilizacao desse recurso pela Folha de S. Paulo
ocorre de maneira ordenada e com sentido, relacionando tematicas que realmente possam

interessar ao leitor do texto.



Figura 4 - Divergéncia institucional sobre o reconhecimento dos e-sports como modalidade esportiva no

Brasil
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solicitou gue o ministro priorizasse pontos especificos.

Fonte: Folha de S. Paulo (2023).

Por fim, nota-se que a escolha pelo tema de e-sports foi utilizado como gancho
para chamar atencdo do publico nichado, visto que o decorrer da entrevista com o ministro
¢ voltada para os esportes tradicionais (Figura 5). Pode-se concluir que a ideia inicial era,
sim, falar sobre os esportes eletronicos, trazendo as contradi¢des entre o ministro atual e a
antiga ministra sobre o tema, porém, a tematica acaba sendo reduzida a isso, apenas uma
divergéncia de opinides entre ministros. Ndo hd uma discussdo no texto sobre a
categorizacdo ou inser¢do dos e-sports em categorias de esporte do governo, ou sequer

discussdes sobre a profissionaliza¢ao do meio.



Figura 5 - Declaragdes do ministro André Fufuca sobre investimentos, prioridades e desafios da pasta do

Esporte

"E um projeto gque nds devemos langar, a gente vai brigar pela vaga de
2027 do mundial feminino de futebol, sera um dos nossos objetivos”,
afirmou. Segundo ele, serd uma acio coordenada por vérios
ministérios e a decisio sd se dard no ano que vem.

Fufuca também afirmou que procurara engordar o tamanho do
Orcamento do ministério para financiar o setor.

"Eu falo do apoio financeiro aos atletas. Grande parte dos atletas tem
que ter uma segunda ocupagio para poder custear o seu esporte
comparado aos outros paises que investe no esporte”,

No entanto, Esporte tem um dos menores orcamentos do governo. Por
isso, Fufuca pretende ampliar a verba da pasta para implementar mais
politicas no setor. "53o0 grandes sonhos, mas o Congresso e as bancadas
|partidarias] tém sensibilidade”.

"Eu quero e vou fazer possivel para essa questao orgamentéria para a
dente poder desenvolver com bastante amplitude essa questio da
estruturacio do esporte de qualidade no nosso pais. Para a gente poder
AVANCAT COIM 550 & avangarmos no paradesportos. Sao duas areas que
eu quero deixar minha marca.”

Ap tomar posse nesta quarta, o ministro rechagou criticas de gque nao
domina a drea e pediu que o julgassem pela gestio gue ele terd a frente
da pasta.

"Nao me digam que nio conhecam o setor do esporte e por isso nao
serai bom ministro. O que nio conhego, vou aprender. Portanto digam
sim, que eu conhego o funcionamento do Parlamento, as necessidades
dos nossos prefeitos ou prefeitas para os nossos municipios”, afirmou
Fufuca.

Mais cedo, Fufuca havia dito que o esporte brasileiro tem "qualidade
quase zern” e que pretende realizar uma revolucio na drea.

"E o segundo e principal objetivo & missio dada pelo presidente Lula é
poder ter uma revolugio no esporte nacional. Quando falo uma
revolucio, eu falo no comego, que € a democratizacao do esporte.”

"Nao podemos falar de uma revolugio esportiva no momento em que
temos um esporte de qualidade quase zero no pais. Temos muito a
AVAMGAT, Muito a crescer, e tenham certeza de que agui tem um jovem
com disposigio, com vontade de trabalhar e com humildade para que
possa crescer junto com todos do esporte nacional brasileirn”, disse.

Fonte: Folha de Sao Paulo (2023).

E possivel afirmar que, mesmo se tratando de um texto envolvendo a tematica da
pesquisa, mais uma vez, o jornal decidiu abordar o tema de forma generalista,
aprofundando a entrevista com o ministro nos temas de futebol e politica, conteudos gerais

€ mais acessiveis ao publico assinante.



5.4 Entrevista com Tiago Ribas, editor-chefe da Combo

Para buscar um aprofundamento ainda maior sobre a compreensdo do meio
tradicional sobre a tematica dos e-sports, foi realizada uma entrevista com um profissional
com experiéncia no assunto. Tiago Ribas ¢ editor da newsletter Combo, principal meio de
divulgacdo de noticias, reportagens e conteudos envolvendo games e esportes eletronicos
na Folha de S. Paulo. Ribas ¢ formado em jornalismo pela Universidade de Sao Paulo
(USP) e esta no jornal desde 2011, passando por diversas editorias. Tiago também ja foi
editor da editoria de esportes, o que, de certa forma, permite que o0 mesmo tenha uma visao
mais ampla da importancia do tema de pesquisa dentro desta editoria.

De inicio, tentamos entender como ¢ feita a cobertura jornalistica envolvendo
esportes eletronicos dentro da Folha de S. Paulo, sua editoria € como ¢ entendida em

carater generalista dentro do portal. Segundo Ribas:

O tema de e-sports, assim como outros temas ligados a games, cle fica meio
dividido dentro da Folha. Isso acontece porque temos uma separagdo tradicional
de editorias, porém, o assunto ‘games’ tem um aspecto muito multimidiatico,
envolvendo tecnologia, cultura, comunicagdo, artes, etc. Dentro das editorias
tradicionais do jornalismo nds temos a editoria de cultura (que tem a fungdo de
cobrir a parte artistica dos games), temos a parte de tecnologia - que hoje ¢
associada a editoria de mercado - envolvendo inovacdo, pesquisa, novas
tecnologias, etc. E temos também a editoria de esportes, onde entraria a parte dos
e-sports, digamos assim. (Ribas, 2024, s/p)

O editor fala sobre a variacdo da visdo do jornal sobre a temdtica, demonstrando
como a editoria e o encaixe do tema de e-sports ¢ dificil dentro do jornalismo tradicional.
Na visdo do editor, os esportes eletronicos hoje se encaixam na pauta da editoria de
esportes, “Em geral, se eu fosse falar da atual divisdo do jornal, eu diria que os esportes
eletronicos estdo na editoria de esportes”, e complementa dizendo que a importancia da
tematica para a editoria ¢ muito baixa. Para além disso, Ribas comenta sobre como as
pautas chegam para o veiculo e como ¢ feita a decisdo do que vale ou ndo ser publicado,

dentro dos critérios de noticiabilidade da Folha de S. Paulo e do perfil do seu assinante.

Essas fungdes variam muito de época para época. Antes de trabalhar com games,
eu estava na editoria de esportes e tinha um interesse em fazer uma cobertura
mais constante dos esportes eletronicos. Até com foco em atrair o leitor mais
jovem, o publico gamer, etc. Como editor assistente na época e hoje como Editor
da Newsletter Combo, que ¢ mais voltada para os games, nos tinhamos muita
dificuldade em escolher o que vale a pena ou ndo. Para ser mais direto, as pautas
vém direto das produtoras/desenvolvedoras de jogos, através de
releases/convites. Mas para gente, como uma midia tradicional e ndo sendo
nichada, ¢ dificil definir se este ou aquele campeonato ¢ mais importante ou se



um evento ¢ mais legal do que outro. E que assim, do jeito que os e-sports sdo
hoje, apesar de parecer algo grande, na verdade sdo varios nichos. Cada jogo
representa um publico proprio, se estabelecendo em varios nichos diferentes.
Para a Folha, como uma midia tradicional e até para o nosso leitor, que tem
perfil generalista, vocé precisa ter um argumento muito bom para validar a
noticia/matéria. E dificil falar qual evento vale a pena ou ndo fazer a cobertura.
Acaba virando algo dependente de um momento especifico, de um reporter que
conhece o jogo/comunidade e vé valor de noticia dentro daquele evento, dos
personagens, fatores mais especificos que irdo aproximar o leitor dos
personagens ou meio etc. (Ribas, 2024, s/p)

Devido a isto, fica nitido que ¢ muito dificil encaixar uma pauta envolvendo
esportes eletronicos no jornal. Por se tornar algo recorrente (campeonatos e eventos
acontecem regularmente), o tradicional ndo vé valor em realizar uma cobertura constante,
visto que perdeu o critério de novidade. E seguro afirmar que, hoje, a Folha de S. Paulo
nao vé valor editorial nos e-sports, relegando a pauta a ter que se conectar com outras
tematicas, de preferéncia que envolvem outros tipos de valor-noticia. Tiago Ribas afirma

que:

E muito dificil realizar esse encaixe (adigdo dos textos envolvendo esportes
eletronicos no jornal). Precisa ser muito bem “vendido”, de uma maneira bem
personalizavel, para poder ser encaixada no conteudo do jornal. O evento por si
s6 ndo vale a pena, eles acontecem de maneira recorrente, todo ano e més. Dessa
forma, se realizarmos a cobertura de todos os eventos de e-sports ndo fariamos
outra coisa e, na realidade enxuta que temos hoje dentro das redacdes, ¢
praticamente inviavel dedicar reporteres para apenas cobrir esse tipo de matéria
de esportes eletronicos. Hoje ndo faria sentido, talvez se os esports crescerem
muito e virarem algo parecido com o que hoje sdo os esportes tradicionais, de
repente vocé pode ter um repoérter especialista dentro dessa area. (Ribas, 2024,

s/p)

Porém, apesar de ser pequena, a cobertura ainda existe e, como visto anteriormente,
ha 34 contetdos envolvendo e-sports no periodo analisado. Desta forma, buscamos
entender como ¢ realizado o critério do que vai ser noticiado ou ndo, se existem jogos com
mais relevancia ou tematicas especificas que t€ém mais prestigio e ganham espago nas

discussodes do jornal.

Existe sim, claro. Esta dentro dos critérios jornalisticos padrdo na verdade, que
sdo: 1. interesse, entdo, o que atinge mais pessoas, 0 que vai chamar mais
atengdo, 0 que mais pessoas vdo querer saber, algo que alcanga mais leitores do
que somente o leitor de esports; 2. ineditismo, aquilo que é diferente daquilo que
ja existe, que ndo ¢ normal, que ¢ algo especial; 3. a exclusividade, que ¢ algo
que ninguém mais vai fazer, ¢ algo que vocé descobriu, é uma informagao
exclusivamente sua. (Ribas, 2024, s/p)

Como nao existe uma cobertura extensiva sobre o assunto, o veiculo precisa utilizar

dos critérios de ineditismo, algo curioso ou fato novo para retratar a tematica dos e-sports.



Fica claro que, na visao do reporter, o assinante da Folha de S. Paulo ndo tem interesse em
saber sobre o nicho e, sim, sobre tematicas generalistas que vao atingir varias camadas
sociais.

Ribas também comenta sobre a presenca, ou nao, de reporteres in loco nos eventos
de esportes eletronicos:“eu nao mandaria nenhum repoérter para cobrir esse tipo de evento,
especificamente na Folha”, deixando claro a falta de interesse do veiculo. Porém, caso
aconteca a ida presencial de um reporter a algum evento, isso também se tornaria pauta
generalista, “de qualquer forma, a pauta dificilmente serd exclusiva sobre o campeonato ou
sobre e-sports e, sim, sobre o evento cultural que esta inserido na cidade”, afirmou o editor
da Combo.

O processo jornalistico, como visto anteriormente, ¢ composto por varias etapas,
desde a apuragdo até a circulacdo do contetido produzido (Machado; Palacios, 2007). A
investigacdo do assunto a ser produzido ¢ considerada a primeira etapa, envolvendo a
defini¢do de pauta até a verificagdo dos dados. Considerado o principal meio de validagdo
das informacgdes apuradas, ou até mesmo ponto de partida de uma pauta, as fontes sdo
essenciais no jornalismo e podem ser pessoas, grupos, instituicdes ou documentos (Wolf,
1999). Os jornalistas obtém suas informagdes observando e entrevistando essas fontes, que
téem diferentes naturezas e classificagoes: oficiais ou ndo oficiais, individuais ou
institucionais, pessoais ou documentais. Na experiéncia de Ribas, geralmente as fontes sao

as proprias assessorias de imprensa de times ou organizagdes de campeonatos:

Em geral, eu sou abordado por alguma assessoria de imprensa de times,
campeonatos, organizadora, as vezes até dos proprios jogadores, etc., eles
oferecem pautas sobre campeonatos e eventos e perguntam sobre o nosso
interesse em uma provavel cobertura [...] Essas fontes acabam sendo a propria
assessoria, at¢é mesmo pela dindmica dos e-sports, de ser um ambiente muito
controlado. Em raros casos vocé pode tentar uma porta lateral, procurar um
terceiro, mas ¢ muito dificil. (Ribas, 2024, s/p)

Com a pouca relevancia dos e-sports para o veiculo, a conversa sobre temas que
dao mais audiéncia ndo costuma existir. A Folha de S. Paulo tem trés quatro de entrada
para o publico geral, sendo: o site, as redes sociais, 0 Google ¢ a exposi¢cao na pagina
inicial do UOL. De acordo com Tiago, a principal fonte de entrada, hoje, ¢ o Google. Para
atingir um nimero maior de leitores, sdo utilizadas as técnicas de realizar um titulo
chamativo, abarcar todos os critérios de Search Engine Optimization (SEO) do Google ¢

divulgacao do texto. O editor complementa:

Como nods ndo temos uma cobertura continua de e-sports, ¢ dificil falar sobre



audiéncia. N6s ndo fazemos matérias abordando diversos assuntos dos e-sports,
desta forma, ¢ dificil cravar qual assunto rende mais ou coisa parecida. No geral,
0 que mais da audiéncia no jornalismo, em tudo - e que ndo ¢ diferente nos
esportes eletronicos - é a matéria exclusiva. E o que nos deveriamos procurar na
cobertura da Folha nos e-sports mas, logicamente, ¢ mais dificil de conseguir,
porém, é o objetivo. (Ribas, 2024, s/p)

Reforcando um ponto levantado anteriormente, Ribas diz como a juncao de temas
generalistas com os esportes eletronicos podem ser utilizados na Folha de S. Paulo: “E
uma porta de entrada, uma maneira de vocé falar: “olha, isso aqui nos e-sports acontece de
tal forma”. Como analisados nos textos produzidos pelo portal, nota-se um apelo
expressivo pelas pautas politicas, usando-a como um fator de ampliacdo da pauta na
sociedade. Tiago ainda afirma que essa forma de olhar as pautas a partir de algo geral

acontece também nos esportes tradicionais:

Quando vocé€ entra em um assunto que envolve politica, comportamento,
igualdade, etc., sdo elementos que afetam a sociedade de uma maneira geral,
interessando um publico mais amplo [...] Pensando nos esportes eletronicos
como um setor da economia/sociedade, mostrar como esses assuntos sao
tratados/observados nos esports acaba sendo uma porta de entrada para o leitor
leigo/que ndo se interessa por esse assunto. E algo que interessa mais gente do
que o nicho especifico dos e-sports. Casos de racismo, machismo, discussdo de
politicas publicas sobre o sdo tema muito importantes, sdo assuntos relevantes
que abordam toda a sociedade, se torna uma discussdo geral da vida publica do
pais. Tudo isso acaba sendo diferente do dia a dia esportivo. Até mesmo no
futebol isso vai diminuindo, essa coisa de cobrir o dia a dia dos clubes, treinos,
etc., estdo sendo deixados de lado para dar vez aos assuntos com mais relevancia
que atingem a sociedade de forma mais geral. (Ribas, 2024, s/p)

Ribas também tece fortes criticas ao formato do e-sports, vendo a tematica como
uma estratégia de marketing das empresas responsaveis pelos jogos. Na opinido do editor,
a cobertura jornalistica por veiculos tradicionais se faz muito complexa, visto que ha o
receio do jornal ser utilizado como promog¢do gratuita para os jogos como produto
comercial, fazendo com que a midia jornalistica se torne uma vitrine sem receber por isso.
Ele complementa, dizendo sobre a desconfianga da relevancia dos eventos de esportes
eletronicos, visto que esses, em muitas ocasides, podem ser inflacionados pelas assessorias

de imprensa da propria empresa por tras dos jogos.

Na minha opinido, enquanto os esports forem parte da verba de marketing das
empresas responsaveis, vai ser muito dificil convencer um jornal como a Folha
de fazer uma cobertura intensiva sobre esses assuntos. Porque, acaba sendo um
produto que esta sendo comercializado por uma empresa - em geral
estadunidense ou chinesa - multinacional, que estd querendo achar uma porta de
entrada para usar o jornal. O campeonato se torna uma divulgacdo do proprio
jogo. E dificil o jornalista/editor ndo se sentir usado por essa empresa porque,
nesse caso, ele estaria fazendo publicidade gratis para a propria empresa, sendo
que esta poderia estar pagando o jornal por esse anuncio, entende? As empresas



tentam driblar isso (pagar publicidade para o jornal) vendendo a ideia que o
evento ¢ super importante e vale a pena, mas as vezes nao ¢é. As assessorias
fazem isso, de vender como um super evento e, quando vocé olha na pratica, ndo
¢ tdo interessante assim [...] Enquanto os esports ndo perderem essa aura de ser
um produto de marketing de alguma desenvolvedora, sera dificil ele se tornar um
evento cultural de impacto tdo grande que obrigue a Folha cobrir sobre o
assunto. (Ribas, 2024, s/p)

Outro fator que ¢ levantado como um impeditivo frente a cobertura de e-sports por
veiculos tradicionais € a fragmentacdo do publico do nicho. Cada modalidade dos esportes
eletronicos € um jogo, cada jogo tem um publico diferente e, dessa forma, ¢ dificil para
veiculos da midia hegemonica, visto como generalistas, decidir qual titulo vale, ou nao, a
distribuicdo de tempo e recurso.

Sdo varios nichos, como vocé consegue atender a todos esses? Nos ndo temos
capacidade e nem pessoal de atender todos esses nichos, teriamos que escolher
um, mas como isso seria feito? [...] E um cenario muito dificil, pensar que os
esports irdo virar um grande produto. Tem muitos aspectos que precisam evoluir,
mudar, etc., para essas coisas acontecerem, ¢ dificil. Se eu fosse dizer se vai
acontecer durante a minha vida o caso da Folha cobrir esports de forma continua,

eu diria que ndo. Mas essas coisas mudam muito. Porém, eu diria que ndo.
(Ribas, 2024, s/p)

Por fim, Ribas defende que, para se fazer um bom jornalismo — inclusive sobre
e-sports — sd0 necessarios dois elementos principais: dinheiro e independéncia editorial.
O primeiro ¢ fundamental para pagar salarios decentes, garantir estrutura e permitir que os
profissionais produzam contetidos de qualidade. Além disso, a liberdade editorial ¢
essencial, embora seja considerada facil de alcancar, ela depende da qualidade dos
profissionais responsaveis pela drea editorial. Tiago, por fim, afirma que um jornalismo
realmente ético e independente — e ndo assessoria de imprensa disfarcada —, exige
estrutura, tempo e recursos financeiros estaveis, permitindo que reporteres se dediquem a

pautas especiais e o conteudo final seja melhor.

E ndo ¢ isso, tem trabalho por tras e o trabalho jornalistico, principalmente, é
muito dificil de fazer, ¢ muito custoso. Vocé tem que pagar pessoas, tem que
pagar tecnologia, tem que pagar foto, tem que pagar artista. Enfim, vocé fazer
um produto de qualidade, precisa de investimentos e tem um alto valor de gasto.
Entdo, se vocé comega a ter pouco dinheiro, vocé comeca a cortar as esquinas
ali, né? Tentar achar o caminho mais facil e, em geral, ¢ diminuir a qualidade do
conteudo que vocé produz e sobrecarregar as pessoas que vocé tem, o pessoal
que vocé tem de trabalho. E isso tudo resulta num pior produto. (Ribas, 2024,

s/p)

A entrevista com Tiago Ribas, editor da newsletter Combo da Folha de S. Paulo -

principalmente fonte de informacdo sobre games e e-sports no veiculo -, revela com



clareza os desafios enfrentados pelo jornalismo tradicional na cobertura de esportes
eletronicos, destacando as tensdes entre critérios editoriais, limitagdes de publico e a
natureza fragmentada e mercadologica do setor. A dificuldade em encaixar o tema nas
editorias convencionais, aliada a percep¢do de que os e-sports ainda operam como uma
extensdo das estratégias de marketing das desenvolvedoras de jogos, evidencia um
desalinhamento entre o modelo de produgdo jornalistica tradicional e as demandas desse
novo campo. Além disso, a andlise aponta que a baixa frequéncia e profundidade da
cobertura nao se devem apenas a falta de interesse editorial, mas também a caréncia de
recursos financeiros ¢ a necessidade de manter critérios de noticiabilidade voltados a um
publico generalista. Assim, temas generalistas ou transversais, como politica,
comportamento e questdes sociais, tornam-se as principais portas de entrada para os
e-sports no noticiario da grande imprensa.

Conclui-se, portanto, que o jornalismo sobre e-sports dentro dos meios tradicionais
esta condicionado por multiplos fatores estruturais, econdmicos e editoriais. Para que essa
cobertura evolua, ¢ necessario repensar modelos de negdcio, ampliar a compreensdo dos
e-sports como fendmeno cultural e social e garantir autonomia editorial, com
investimentos que viabilizem a apuragao aprofundada e continua. Sem isso, a cobertura

continuard limitada, episddica e subordinada a pautas externas.

5.5 Cobertura especializada sobre Esportes Eletronicos nos Mais Esports

Os e-sports evoluiram de competigdes amadoras para uma industria global com
receitas bilionarias. Em 2018, por exemplo, os jogos eletronicos geraram uma receita de
USS$ 134 bilhdes, superando os setores de cinema e musica no mesmo periodo (Oliveira,
2019). A popularizagdo desse meio foi impulsionada por plataformas de streaming como
Twitch e YouTube Gaming, que permitiram que milhdes de pessoas ao redor do mundo
assistissem a competi¢des ao vivo, conectando fas e jogadores de maneira sem precedentes
(Blog UNICEP).

O crescimento deste cenario impulsionou o surgimento de uma imprensa
especializada dedicada a cobertura desse fendmeno cultural e esportivo. Com a
profissionalizacdo dos jogos eletronicos e a formacao de ligas, equipes e eventos de grande
escala, tornou-se necessario um jornalismo que compreendesse as especificidades desse
universo, indo além das abordagens tradicionais do jornalismo esportivo. Segundo o

estudo de Carneiro (2020), a imprensa especializada em e-sports, tende a priorizar relatos



factuais e descrigdes de partidas, muitas vezes com pouca profundidade analitica. Isso
evidencia a necessidade de aprimoramento no fazer jornalistico, buscando maior inovagao
e relevancia social no contetido produzido.

O Mais Esports surgiu em 2013, com o nome LoL News, criado por Eric Teixeira
como um projeto pessoal para praticar programac¢do web enquanto comentava sobre

League of Legends (Nascimento, 2024). Ainda de acordo com Nascimento:

Para evitar ficar restrito a um Unico titulo — risco comum no mercado de jogos
— Teixeira rebatizou o site como Mais Esports, abrindo espaco para cobrir
outros cendrios competitivos. Ainda em 2013 o portal passou a publicar
reportagens curtas, curiosidades e resultados de campeonatos, ganhando tracdo
dentro da comunidade brasileira de e-sports. (Nascimento, 2024, p. 41)

A partir de 2016 o projeto recebeu os primeiros investimentos, tornando possivel
contratar o primeiro jornalista do portal, mudou-se para Sdo Paulo e comegou a fazer
coberturas do CBLOL presencialmente. A equipe cresceu gradualmente — de um tnico
redator em 2016 para cerca de 25 profissionais (jornalistas, designers, desenvolvedores,
social media) em 2024, segundo o proprio fundador (Nascimento, 2024). Hoje, o Mais
Esports ¢ considerado o maior veiculo de comunicac¢do nichado em esportes eletronicos no

Brasil, o que aumenta, também, as suas responsabilidades éticas e profissionais.

5.6 Analise dos conteudos textuais do Mais Esports

Em primeiro lugar, diferente da metodologia escolhida para a Folha de S. Paulo,
neste veiculo foi executada uma analise por conveniéncia. Segundo Gil (2019, p. 94), a
analise por conveniéncia, ou amostragem por conveniéncia, consiste na sele¢do dos
elementos que estdo mais proximos ou acessiveis ao pesquisador. No caso desta pesquisa,
pelo alto volume de contetidos publicados no periodo de 12 meses, seria impossivel fazer a
coleta de dados total, sem técnicas de raspagem de dados, por exemplo. Desta forma,
foram escolhidos 12 contetidos no periodo de junho de 2023 a junho de 2024, sendo um
texto de cada més. Para a escolha dos textos, foi utilizada a ferramenta Google Trends,
pesquisando-se qual contetido jornalistico foi o que mais teve destaque nas buscas em cada
més, fazendo assim com que os textos tenham um critério base de anélise. Os resultados

obtidos encontram-se no Grafico 4.



Grafico 4 - Categorizagdo das principais produgdes textuais identificadas no Mais Esports.
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Fonte: Elaborado pelo autor (jun/2023 - jun/2024).

Das doze produgdes analisadas, sete aparecem na categoria de League of Legends
(LoL), representando mais de 58% dos contetidos produzidos. De fato, o titulo ¢
responsavel por grande parte, sendo toda, atencdo dada aos e-sports por parte do portal e
também pela estabilidade do esportiva do jogo, tendo o seu principal campeonato, o
CBLOL, acontecendo desde 2012 (Nascimento, 2024). Este longo periodo de existéncia
deu seguranga ao portal, podendo assim se dedicar a fazer coberturas regulares, pelas

caracteristicas de profissionalizagdo e responsabilidade envolvidos.

Com a entrada das franquias, o CBLoL deixou o modelo tradicional com
rebaixamento para a 2* divisdo, o extinto Circuito Desafiante. Agora, as 10
equipes que comprassem as vagas disputavam entre si o titulo de campefo
brasileiro de League of Legends. Outro ponto positivo das franquias ¢ a
estabilidade dentro do torneio, sem o “medo” de rebaixamento, podendo elaborar
planejamentos a longo prazo ndo s6 com elencos, mas com 0s proprios
patrocinadores, que antes poderiam estar receosos em investir em uma

organizagdo que, eventualmente, poderia ser rebaixada. (Nascimento, 2024, p.
35)



Com o profissionalismo presente, os times da competigdo conseguiram se
estabilizar e, com isso, investir em novos conteudo e estruturagdo, aumentando a
veiculagdo da marca, ou organizagdo, atingindo mais publico e, assim, gerando torcida. Em
resumo, a estrutura organizacional da competi¢do ¢ um facilitador para o Mais Esports
focar seus esfor¢os de cobertura, visto que € um meio que transmite seguranga €

estabilidade para os times, jogadores, jornalistas e torcedores.

Grafico 5 - Categorizagdo dos principais géneros jornalisticos identificados no Mais Esports.
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Fonte: Elaborado pelo autor (jun/2023 - jun/2024).

Dando sequéncia a analise, o Grafico 5 apresenta as diferentes categorias de
produgoes textuais identificadas. Nela, percebe-se uma a dominancia do género noticioso,
com mais de 66% das produgdes nesta categoria. Uma das hipdteses levantadas antes da
pesquisa era sobre a concentragdo de conteudos do portal em textos considerados de hard
news noticias (factuais e imediatas) e servico, o que se demonstra presente também na
categoria de Guia. O estudos de Frange (2016), sobre o jornalismo esportivo digital

dialoga com a realidade vivenciada nos e-sports:



A produgdo do jornalismo esportivo digital ¢ marcada pela exigéncia de
instantaneidade e imediatismo, refletindo a necessidade de publicar varias
matérias em pouco tempo. No entanto, o autor também destaca a presenca de
pautas caca-cliques e a liquidez das reportagens, indicando uma variedade de
conteudos que ndo se restringem ao modelo hard news. (Frange, 2016, p. 117)

O baixo nivel de produgdo de reportagens ¢ alarmante, visto que esse € o principal
recurso de aprofundamento para o jornalista, de maneira escrita. Segundo Barbeiro (2018,
p. 13), “a esséncia do jornalismo ndo muda porque sua natureza ¢ Uinica e estd intimamente
ligada as regras da ética e ao interesse publico”, ou seja, mesmo o jornalismo especializado
deve procurar reproduzir, da melhor forma possivel, as caracteristicas basicas da profissao,

evitando navegar pela superficialidade da cobertura diaria, sendo ela de servico ou hard

news.
Grafico 6 - Categorizacdo das principais tematicas identificadas no Mais Esports.
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Fonte: Elaborado pelo autor (jun/2023 - jun/2024).

Ja no Grafico 6, abordamos as tematicas presentes nos conteudos analisados. Neste,
nota-se um equilibrio entre o modelo informativo e as repercussdes de acontecimentos”.

Estes sdo privilegiados pelo género da noticia, o formato mais utilizado pelo portal. O

5 A diferenga entre as tematicas de noticias informativas e de repercussio estd na abordagem do produto
textual. O primeiro tenta transmitir algo novo, factual e recente, produzido pelo proprio propagador da
noticia; enquanto o segundo busca abordar acontecimentos que se transformaram em interesse do publico.



tema informativo, geralmente, visa chamar a atengdo do leitor para algo factual, novo e
recente, tendo a intencdo de agregar ao conhecimento do usudrio. Ja a repercussdo visa
abordar alguma tematica que desencadeou discussdes que possam chamar a aten¢do do
publico. Além disso, este modelo também atua como servico, avisando ao leitor resultado
de partidas, acontecimentos com jogadores, horarios e locais de eventos, etc.

Conclui-se que a categoria da noticia define as tematicas de maneira muito simples,
sendo a maioria informativa ou repercutida sobre algum evento e/ou campeonato. E nitido,
também, a diferenca em comparacdo ao modelo do jornalismo tradicional, onde as
caracteristicas politicas e generalistas sao as mais abordadas. Nos e-sports, pelo carater de
hard news, pouco se fala sobre questdes politicas e sociais, relegando a cobertura apenas

para informagdes factuais e sem aprofundamento.

5.7 Analise qualitativa dos textos no Mais Esports

Os conteudos foram escolhidos baseados em uma analise prévia, considerando as
principais tematicas e géneros encontrados na pesquisa, buscando uma abrangéncia maior
para a analise. Foram escolhidos dois produtos textuais da categoria de noticia, formato
mais utilizado pelo recorte da pesquisa. Espera-se, com isso, entender o quao aprofundado
qualitativamente (critérios de noticiabilidade, elementos do texto, utilizacdo de fontes,

entrevistas, etc.) sdo as produgdes em comparacao ao jornalismo tradicional.

5.7.1 Texto 1 - Noticia 1

O primeiro conteudo escolhido ¢ intitulado por “CS:GO: akkari confirma reunido
com FalleN nas préximas semanas” (Figura 6), envolvendo personalidades influentes no
nicho (FalleN, jogador consagrado no meio, e akkari, presidente de uma equipe de
e-sports) € uma organizagdo com prestigio no cendrio (FURIA). Esta tematica se mostra
semelhante ao texto analisado na categoria de jornalismo tradicional (Figura 1), tornando
mais compativel para comparagdo. Este texto entra na tematica, também muito utilizada,
de repercussdo, onde o veiculo trata sobre informagdes que sdo de conhecimento publico -
neste caso, uma publicacdo de um dono de time sobre negociacdes com um jogador
consagrado -, mas que ainda podem ser aprofundadas.

A primeira caracteristica que nos chamou a atengao ¢ a escolha do titulo, incluindo

o nome do jogo antes de citar o titulo da matéria, de fato. Isso nos demonstra que, mesmo



sendo especializado em e-sports, o portal precisa especificar ao leitor sobre qual rétulo se
trata aquele texto, diferenciando CS:GO de LoL, por exemplo. Em comparacdo ao formato
tradicional de jornalismo esportivo, seria como citar os nomes dos esportes (futebol, volei,

ténis, basquete, etc.) antes do titulo da matéria.

Figura 6 - Antincio da reunido entre o jogador FalleN e o cofundador da FURIA, Akkari, sobre

possivel integracdo a equipe.
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Tido como alvo da FURIA, FalleN sentara com o staff da organizacao para
discutir uma possivel entrada do Verdadeiro na organizacdo. Em um texto
divulgado neste domingo (4), akkari confirmeou que fara uma reunido com
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Fonte: Mais Esportes (2023).

Outra diferenca notavel ¢ a falta do elemento jornalistico conhecido como linha
fina (Figura 2). De acordo com Martins (1997, p. 126): “a linha fina aparece em letras
menores que o titulo e completa-o, fornecendo-lhe uma resposta sintética ao que ¢
proposto pelo titulo”. Esse componente tem a fun¢do de complementar o titulo, com o
objetivo de despertar o interesse do leitor pela matéria.

O primeiro paragrafo da noticia segue a estrutura tradicional de lead jornalistico,

apresentando alguns elementos essenciais para o leitor entender a informacdo — quem



(FalleN), o qué (discussdo de transferéncia para a FURIA) e quando (domingo, dia 14)
(Figura 6).

Figura 7 - Uso de aspas do CEO da FURIA sobre a transferéncia de FalleN para a equipe.

Em um longo texto, akkari discorreu sobre o inicio da FURIA e sua funcio
no cenaric nacional e internacional de €S:G0. O fato mais interessante &
gue o executivo confirmou que a organizacao tem interesse em FalleM.
Uma reunido nas praximas duas semanas foi confirmada por akkari.

“ Urmn debate de performance gue ainda vai acontecer depois gue

sentarmos com ele [FalleN], e um alinhamento de futuro também wvai
acontecer, sem isto nada sera possivel. Ja marcamos uma reunido
com ele nas proximas duas semanas. Sim, a vontade do debate para
entendermos como ele v& tudo isto & como a gente vai se sentir,
existe sim. Sem contar o respeito por tudo o que ele fez também

existe indiscutivelmente. "

Além disso, o sécio da FURIA afirmou gue o staff ja se reuniu muitas vezes
para tracar os caminhos para o proximo semestre do C5.G0 competitivo.

8 < ntamos todos na mesa em diversas reunides, @ como sempre

aconteceu, com inteligéncia, alinhamento e carinho uns com os
outros, criamos os cenarios misturando a busca por poténcia para
tentar nos colocarmos em posicdo de vitorias [.] Foram pelo menos 5
reunides de mais de trés horas cada, desenhando cenarios. Para cada
caminho, analisando os pontos positivos e negativos. "

Mo texto, akkari cita KSCERATO, yuurih = arT presentes na reunido.
Também jogadores da FURIA, saffee e drop ndo foram citados em nenhum
Mormento na nota, o gue aumenta as especulacdes de saida da dupla.

Fonte:Mais Esportes (2023).

Essa estrutura ¢ semelhante a que foi vista no modelo de noticia da Folha de S.
Paulo, porém, com a estruturagdo em um paragrafo Unico, diferente do tradicional, que foi
construido em trés paragrafos. Ainda na estruturacdo do lead, percebe-se a utilizacdo de
um elemento multimidia das redes sociais, no caso o X, onde o redator usa um card
(recurso interativo de integragdao do contetido da rede social dentro da matéria jornalistica)
para exemplificar a fala de um envolvido no texto. Essa ferramenta difere bastante do
modelo tradicional, onde ¢ feita a transcri¢do da fala do personagem e inserida na forma

textual, sem a utilizacdo de ferramentas multimidiaticas.



No resto da noticia conseguimos notar, somente, a utilizacdo de aspas do
presidente do time. Neste caso, também se nota uma grande diferenga no tratamento da
noticia entre o tradicional e o segmentado. E perceptivel no modelo noticioso tradicional
(Figura 2) o tratamento da informag¢do em &ambitos gerais, demonstrando movimentos
parecidos e estendendo o fato a assuntos correlacionados, demonstrando aprofundamento
dentro do proprio texto. Ja no especializado, € possivel notar uma falta de aprofundamento,
apenas citando as frases do personagem da noticia e repercutindo sobre o mesmo, sem
adicionar informagdes adicionais ou fatos relevantes que pudessem contribuir com o
conhecimento ou curiosidade do leitor.

Conclui-se, entdo, que neste primeiro texto ¢ possivel notar uma diferencga no nivel
de aprofundamento textual da matéria, junto a elementos em falta - como a linha fina - e
pouca atratividade textual. Porém, uma caracteristica diferente e propria do meio
segmentado, ¢ o uso de ferramentas multimidia para interagir melhor com o publico do
portal, com a utilizag¢do de cards do X. Este elemento demonstra o conhecimento do Mais

Esports sobre o seu leitor, incluindo caracteristicas presentes no dia a dia do usuario.

5.7.1 Texto 2 - Noticia 2

O segundo contetido analisado ¢ intitulado por “CBLOL 2023: Conversas avangcam
e Shini esta proximo de fechar com o Fluxo”. Podemos notar que se trata de uma conversa,
como no primeiro texto, de negociagcdo entre equipe e jogador. Entretanto, neste texto a

apuragao foi exclusiva do Mais Esports, se tratando de um furo de reportagem. Para Ribas:

O que da mais audiéncia, falando em um aspecto geral do jornal, ¢ conteudo
exclusivo, algo que s6 o jornal vai ter. Furo de reportagem ¢ o que mais da
audiéncia. As pessoas vao repercutir sobre aquele assunto e citar a Folha, ¢ algo
comum no jornalismo em geral, ndo s6 em esports.
Indo de acordo com o autor, Coelho (2004, p. 77) cita “Nenhum reporter pode
viver sem procurar informagdes exclusivas. E proprio da profissdo procurar o que ninguém

ainda conseguiu”. Dessa forma, pode-se afirmar que essa acdo € uma caracteristica

essencial do jornalismo que se replica no especializado em esportes eletronicos.

Figura 8 - Noticia abordando um furo de reportagem nas negociagdes entre Shini e a equipe Fluxo

para o CBLOL 2023..
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Fonte: Mais Esports (2023).

Contudo, ainda ¢ possivel observar a predominancia do topico relacionado ao texto
antes do titulo, algo exclusivo desse nicho. Também neste texto, hd a continuidade da
auséncia de linha fina que, como dito anteriormente, tem papel essencial para chamar a
atencao do leitor ao texto e aprofundar no tépico abordado pelo titulo, sendo presente em
todos os textos do jornalismo tradicional.

Nesta noticia também ¢ possivel perceber mais caracteristicas de multimidialidade,
com a extensdo do conteudo textual no modelo audiovisual, através do canal no Youtube
do Mais Esports. E seguro dizer que, no especializado, elementos multimidia sdo
essenciais para a constru¢ao do texto, sendo presente em todas as noticias analisadas pela

pesquisa.



Figura 9 - Contextualizacdo dada ao tema da transferéncia de Shini.
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Fonte: Mais Esports (2023).

Diferente do primeiro conteido analisado, neste ha a inclusdo de um contexto
maior para a noticia, destacando que o jogador estava atuando em uma funcdo diferente
antes de resolver voltar a competir. Essa caracteristica ¢ essencial para ampliar o
conhecimento do leitor sobre o tema, além de expandir a discussdo sobre o motivo da
mudanca e as motivagdes do personagem em decidir fazer essa movimentagao.

Vale ressaltar, também, a atitude do jornalista em ir atrds da equipe para confirmar
a informacgdo ou escutar o lado da organizac¢do sobre esse rumor. Esta caracteristica € algo
base do jornalismo, dando espago para mais de um lado poder se expressar e demonstrando

0 viés ético de apuragdo da informacgao.



Conclui-se que, na producao noticiosa de esportes eletronicos pelo Mais Esports ha
uma maior recorréncia énero informativo, no formato da noticia. Podemos ir além e
destacar que, além do modelo noticioso, a tematica envolvendo transferéncia de jogadores
¢ o topico principal para o portal. Entretanto, vale ressaltar a falta de aprofundamento nos
contextos da noticia, a ndo introdugdo de subtitulos (ou linha fina) e o fato de nao haver
entrevista com os jogadores sobre as possiveis movimentacdes na carreira. Em geral, os
textos noticiosos sdo curtos e buscam se enquadrar nas regras de SEO do Google,

caracteristica padrao dos produtos jornalisticos na atualidade.

5.8 Entrevista com Bruno Pereira, editor-chefe do Mais Esports

Para entender o processo de producdo jornalistica nos esportes eletronicos,
decidimos entrevistar Bruno Pereira, também conhecido como Leon Butcher, editor-chefe
do portal Mais Esports. A pesquisa buscou apurar, junto ao jornalista, como a rotina dos
jornalistas especializados ¢ desenvolvida e, na opinido do entrevistado, como a cobertura
poderia melhorar qualitativamente. Pereira ¢ formado em jornalismo pela Casper Libero,
atua no cendrio de e-sports desde 2012 e tem passagens por diversas empresas, como: Riot
Games, Omelete, The Enemy e, atualmente, Mais Esports.

Em um primeiro momento, a entrevista foi em direcdo a entender como ¢ feita a
cobertura do portal sobre os esportes eletronicos. Segundo Pereira, o noticidrio sobre
e-sports depende muito do tipo de informagdo abordada, indo além dos campeonatos e
jogadores. Também ¢ discutido sobre o jogo em si, escolha de campedes (picks), builds de
itens e estratégias fortes no meta (conjunto de fatores que estd mais forte no jogo). Nisto,
percebemos que a cobertura do jornal ¢ quase que exclusivamente sobre League of
Legends e, no tipo de apuragdo, através de dados publicos, disponiveis em canais abertos.
O papel do jornalista, nesse caso, ¢ fazer uma curadoria das informagdes e identificar,
baseado nos critérios do portal, qual informagdo ¢ valida destacar. Outro ponto
extremamente relevante a se destacar ¢ a visdo do editor sobre o modelo jornalistico

utilizado no Mais Esports.

O Mais Esports ele também ndo ¢, vamos dizer assim, somente um veiculo de
noticias. A gente se trata mais como um hub de contetido, porque da parte de
redagdo mesmo, temos uma redagdo pequena, sdo s6 duas pessoas que trabalham
na nossa redag@o atualmente, um especialista de League of Legends e o chefe de
redagdo, e a gente tem mais de 20 pessoas no total que lidam com contetdo aqui
dentro. Tem pessoas nas redes, na equipe de redes sociais, a gente tem designers,
a gente tem pessoas na equipe de video, a gente tem talents, que sdo basicamente
criadores de conteido que produzem conteido audiovisual pra gente, entdo



redag@o ¢ s6 uma pequena parte do que a gente faz aqui dentro. (Pereira, 2024,
s/p)

A partir dessa fala, podemos entender varios aspectos caracteristicos do jornalismo
especializado em esportes eletronicos. O primeiro ponto € a ideia de hub de conteudo, este
se entende como uma plataforma centralizada que organiza e disponibiliza contetidos de
diversos formatos midiaticos — como artigos, videos, transmissdes e podcasts — sobre
um tema especifico, voltado para um nicho. Os estudos de Jenkins (2006) nos mostram

que:

Por convergéncia entende-se o fluxo de conteudos através de multiplas
plataformas de midia, & cooperacdo entre multiplos mercados midiaticos e ao
comportamento migratorio dos publicos dos meios de comunicagdo, que vao a
quase qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que desejam.
(Jenkins, 2006, p. 29)

Porém, se encaixar em uma categoria de ~ub pode ser perigoso, fazendo com que o
portal se exima de realizar funcdes €ticas do jornalismo, como apuracao de temas sociais €
reportagens investigativas. Neste caso, a problematica se agrava, visto que o nimero de
profissionais formados que trabalham no site ¢ de apenas trés, incluindo o editor. Além de
sobrecarregar os redatores vigentes, pode-se entender que eles ndo t€ém tempo e nem
preparagdo para escrever sobre temas mais aprofundados, visto que precisam estar de olho
nas redes sociais buscando pautas para reportar ao portal. Também ¢ notério o uso do
termo falents, estes sdo influenciadores digitais com um numero consideravel de
seguidores, assim, o portal tenta usar da imagem dessas pessoas para trazer leitores ao Aub,
abrindo mao de jornalistas para ocupar essas vagas.

Como citado anteriormente, o Mais Esports tem predominancia na cobertura de

informagdes envolvendo o jogo LOL. Segundo Pereira:

Quando eu cheguei aqui, a gente tinha uma redatora para Fortnite, um redator
para CS, um pra Valorant e um pra League of Legends. Mas através de andlises
de dados e resultados e potencial de mercado, a gente entendeu que ndo fazia
sentido cobrir Counter-Strike, encerrando as atividades. O Fortnite também a
gente sabia que ndo tava tendo bons resultados e até a propria Epic Games, a
desenvolvedora por tras do Fortnite, ndo tem um calendario robusto e nem claro
sobre a agenda deles, entdo isso faz com que seja muito dificil cobrir Fortnite de
uma maneira fixa, assim como ¢é, por exemplo, o League of Legends e o
Valorant. (Pereira, 2024, s/p)

Com isso, fica claro que a escolha de titulos a serem acompanhados esta totalmente

interligada a seguranga de que o modelo terd campeonatos e conteudos fixos, permitindo



ao portal investir naquela modalidade. Pereira cita que: “entendemos que temos mais a
entregar para as outras modalidades, mas ¢ uma questdo de investimento e resultados que
precisam ser analisados, com estratégia e assertividade”.

A cobertura de League of Legends se divide entre o jogo e os esportes eletronicos,
e essa distingdo ¢ vista como primordial. O contetido voltado para o jogo em si atinge toda
a base de jogadores do titulo, enquanto o competitivo impacta apenas uma parcela —
estimada em 40% durante a experiéncia do entrevistado na Riot Games (Pereira, 2024).
Essa segmentacao reflete a logica de nicho dentro de nicho: o competitivo ¢ um
subconjunto dentro do universo de LoL, que por sua vez ¢ um nicho dentro do mercado de
games.

A equipe de redagdo do Mais Esports ¢ enxuta, composta por um redator junior
especializado em League of Legends e um editor pleno que também atua como gestor
geral do site. Essa estrutura segue uma hierarquia tipica da area jornalistica, com fungdes
que vao de estagiario até editor s€nior, mesmo com uma equipe reduzida. Fora da redagao,

o portal conta com outras areas e fun¢des que compdem a operagdo como um todo.

A maneira como a gente enxerga hierarquiza¢do aqui, e ai isso foi algo que
partiu de mim, é menos hierdrquico e mais um esquema matricial de empresa, ou
seja, independente de eu ser editor-chefe do Mais Esportes, a gente nao lida com
decisdes top-down aqui. Eu ndo vou chegar pra um cara e falar, vocé vai fazer
isso. A gente atua de um esquema muito aberto, onde o feedback é aberto. Entdo
nesse quesito de hierarquia de redagdo, a gente trata como uma hierarquia de
redagdo normal. Estagiario, redator junior, redator pleno, redator senior, editor
assistente, editor junior, editor sénior, enfim, por ai vai. Atualmente a gente tem
um editor pleno que € o gestor da area e o gestor do site, ndo s6 da redag@o, mas
do site como um todo, e um redator junior, né? Sdo s6 duas pessoas ali. Como
empresa, a gente tem diversas outras areas e diversos outros cargos. (Pereira,
2024, s/p)

Com isso, hd um esclarecimento do porque a cobertura do Mais Esports ser tdo
superficial em relagdo a assuntos sociais, visto que, tendo apenas dois reporteres, ¢ muito
dificil fazer com que eles acompanhem o jogo, o esporte e ainda produzam contetdos
aprofundados sobre elementos sociais do cendrio dos esportes eletronicos.

Ao entrar no tema sobre os critérios de noticiabilidade, o editor afirma que estes
variam de acordo com a modalidade que estd sendo coberta. O jornalista diz, por exemplo,
que no CS ¢ essencial que o jornalista tenha um historico na 4rea e conexdes so6lidas com

fontes do cendrio, como técnicos e jogadores.

Quando a gente fala de Counter-Strike, por exemplo, a comunidade de
Counter-Strike, ela prioriza muito pessoas notoriamente, reconhecidamente,
parte da comunidade hd muito tempo. Entdo, para vocé ser um jornalista de



Counter-Strike, vocé ndo s6 tem que conhecer muito do historico do jogo e do
jogo, mas também ter relacionamentos muito fortes dentro do mercado. Vocé
precisa conhecer organizagdes, vocé precisa conhecer managers de equipe,
técnicos, jogadores, ter contatos para vocé conseguir entrevistas de uma maneira
mais rdpida e mais pratica, informacdes para vocé fazer a apuragdo de
transferéncias e coisas assim. Entdo, é um mercado que é muito, muito
especializado de Counter-Strike e a comunidade s6 acompanha quem
notoriamente ja faz isso ha mais tempo. (Pereira, 2024, s/p)

No League of Legends, a dinamica ¢ diferente. A audiéncia consolidada do Mais
Esports permite que até mesmo redatores iniciantes gerem bons resultados, desde que
produzam contetdo com constancia (Pereira, 2024). Percebemos, entdo, que a
credibilidade construida pelo Aub gera uma autoridade da marca, sendo suficiente para
validar o trabalho desses profissionais perante o publico, tornando a cobertura mais
flexivel e menos dependente de nomes conhecidos.

O entrevistado aponta que, embora haja esforgo para cobrir varias modalidades, a
limitagdo de equipe e a baixa rentabilidade do jornalismo dificultam uma cobertura ampla
e profunda. Assim, jogos menos priorizados acabam recebendo aten¢do apenas em
momentos de grande relevancia, como campeonatos importantes. Isso revela o desafio

constante de equilibrar qualidade editorial com recursos disponiveis.

Acho que esse tem sido um dos grandes desafios quando falamos em ampliar a
qualidade da cobertura das diferentes modalidades que acompanhamos aqui
dentro e pensar sobre o nosso futuro no mercado, sabe? Mesmo tendo apenas um
redator focado em League of Legends e o nosso chefe de redacdo, tentamos
manter pelo menos uma cobertura béasica dos outros jogos. Quando acontece
algo realmente relevante, como foi o caso recente do Champions de Valorant —
que, se ndo me engano, terminou na semana passada — nos fazemos questdo de
cobrir, mesmo sem ter um especialista dedicado a modalidade. E importante que
o site registre os principais momentos do Valorant, nem que seja de forma mais
pontual. Se algo muito grande acontece em outra modalidade, com certeza
publicamos ao menos uma matéria basica. Uma nota que informe o essencial,
para que ndo deixemos esse tipo de cobertura completamente de lado. (Pereira,
2024, s/p)

Ainda sobre a temdtica de cobertura recorrente, a prioridade € total sobre as hard
news, feitas de formas multimidiaticas por texto no site, publicagdes em redes sociais e
videos curtos no Youtube (Pereira, 2024). Dentro do conteudo factual, o foco ¢ todo sobre
o cendrio de LOL, especialmente o CBLOL, como citado anteriormente. Bruno destaca que
alguns textos focados em servigo e hard news sdo automatizados, diminuindo ainda mais a

necessidade de jornalistas:

A gente tem algumas operagdes automaticas. Entdo, por exemplo, a parte de
servigo que a gente presta no site, ou seja, agenda, formato do campeonato,



escalacdes, odds para as casas de apostas, que sdo patrocinadoras do site, tudo
isso ¢ feito de forma automatica, via tecnologia desenvolvida pela propria equipe
de tecnologia do Mais Esportes, entdo isso € continuo e sempre vai ter 14 nessa
parte de servico. (Pereira, 2024, s/p)

Tratando diretamente sobre os contetidos jornalisticos que mais se destacam em
relevancia de publico, o entrevistado destaca trés formatos especificos: os contetdos
especiais, seguido pelo furo de transferéncia e as entrevistas exclusivas. O primeiro
formato ¢ composto por texto longo, com tematica aprofundada e produzido em
colaboragdo com varios setores do portal, como a redagdo, a tecnologia e o design,
tentando criar uma experiéncia nova ao leitor (Pereira, 2024). Estes textos sao minoria, um
ou dois por ano, exigem tempo e planejamento, porém geram resultados significativos em
questdes de engajamento e prestigio com a comunidade de e-sports. O jornalista também
destaca que esses textos t€m estilos semelhantes a cronica esportiva e aos artigos de
opinido, géneros classicos do jornalismo esportivo tradicional. Em seguida, os furos de
transferéncia, sdo destaques por atender ao imediatismo e a curiosidade do publico sobre
as mudancas do cendrio competitivo entre os times. Este tema também foi destacado por
Ribas (2024) no modelo tradicional, como também ¢ validado por Coelho (2004) e
Barreiro (2018). Por ultimo, Pereira destaca as entrevistas exclusivas, principalmente em
momentos chave como finais de campeonato, que podem ser utilizadas de maneira
multimidiatica, tanto no site como no Youtube e nas redes sociais.

Os conteudos do Mais Esports tem mais 80% dos acessos adquiridos de maneira
orgdnica, ou seja, sem desembolsar recursos financeiros para anunciar o site em terceiros.
Esse dado, segundo o editor-chefe, evidencia o trabalho em SEO desenvolvido pela equipe
do portal. Bruno também destaca que a minoria do publico vem, de fato, pelas redes
sociais € que, por isso, nao existe justificativa para publicar todas as matérias produzidas
em outras plataformas.

Nosso trafego orgéanico ¢ alto e constante. As redes sociais representam apenas
5% a 8% dos acessos. Por isso, ¢ um equivoco achar que precisamos publicar

todas as matérias no Twitter para atrair audiéncia, ja que seu impacto no niimero
de acessos ¢ minimo. (Pereira, 2024, s/p)

Como visto no Grafico 2 e Grafico 6, ha uma diferenca significativa na cobertura
envolvendo as pautas sociais. Nota-se que no jornalismo especializado ndo ha nenhuma
reportagem aprofundada sobre tematica politica ou social. De acordo com Pereira (2024),
isso ocorre pela falta de mao de obra jornalistica e, também, pelo despreparo dos

profissionais envolvidos. Ele destaca que, atualmente, o portal s6 tem um redator fixo e



este, como visto anteriormente, deve se preocupar com as matérias de hard news, assuntos

relevantes nas redes sociais e sobre as tematicas envolvendo o jogo em si. Bruno comenta

que:
Quando eu atuava na redagdo, trabalhava com profissionais como Chandy
Teixeira, Gabriel Oliveira, Rodrigo Faber e Roque Marques — todos com
experiéncia ¢ disposicdo para abordar temas delicados. Naquele periodo,
produzimos pautas mais criticas, como dentncias de times que ndo pagavam
jogadores, falhas contratuais, condi¢des precarias em gaming houses, além de
temas ligados a comunidade LGBTQIA+ e ao feminismo. No The Enemy

inclusive, contratei uma colunista para criar uma coluna sobre feminismo e
esportes, que teve seis meses de duracdo. (Pereira, 2024, s/p)

Entendemos, entdo, que os profissionais responsaveis, historicamente, por
desenvolver esse papel de cobertura critica e social ndo estdo presentes nesta fungdo e os
novos reporteres, que deveriam propagar esse tipo de conteido, ndo sdo qualificados

profissional e eticamente para desenvolver esse papel. Segundo Pereira (2024):

Hoje em dia, observo que ha muitas pessoas despreparadas atuando no mercado
jornalistico de e-sports, especialmente quando se trata de analisar pautas com
profundidade. Falta preparo para abordar os temas com neutralidade, precisdo e
senso critico. Isso compromete a qualidade da informacdo transmitida ao
publico. Essa deficiéncia se reflete em coberturas superficiais e na auséncia de
posicionamentos sobre assuntos relevantes. (Pereira, 2024, s/p)

Por fim, a pesquisa questionou sobre como o editor vé a cobertura jornalistica dos
veiculos tradicionais sobre a tematica dos esportes eletronicos. Na visdo dele, ha uma
mudanga positiva na forma com que esses jornais tratam os e-sports hoje, reconhecendo
que ha limitagdes na cobertura jornalistica realizadas por esses meios sobre a tematica.

Bruno disserta sobre o tema da seguinte maneira:

Para quem ja vive o universo dos e-sports, certas pautas parecem repetitivas. No
entanto, quando um veiculo como a Folha aborda o tema, esta se comunicando
com milhdes de pessoas que ndo acompanham esse cenario. Essas matérias ndo
sdo produzidas para o publico especializado, mas sim para o publico geral. Por
isso, ndo me incomodo com esse tipo de abordagem; na verdade, considero um
sinal de crescimento dos esportes eletronicos, ja que sua relevancia passou a
atrair a atencdo da midia tradicional. (Pereira, 2024, s/p)

A partir da entrevista com Bruno Pereira, editor-chefe do portal Mais Esports,
conclui-se que o jornalismo especializado em esportes eletronicos ainda enfrenta
limitacdes estruturais e de qualificacdo profissional, o que impacta diretamente a

profundidade da cobertura. A atuacdo da redacdo ¢ marcada por uma equipe enxuta e



altamente concentrada na cobertura de League of Legends, utilizando métodos como
automacdo e curadoria de conteido com base em dados publicos e redes sociais. Isso
evidencia uma abordagem funcional voltada para a eficiéncia e o alcance, mas que acaba
negligenciando pautas mais criticas e sociais.

Além disso, o modelo do portal como Aub de conteudo demonstra um foco
multimididtico e comercial, com valorizagdo de influenciadores digitais, ou falents, e
produgdo de contetdos voltados para SEO. A escolha das modalidades cobertas ¢ guiada
por critérios de rentabilidade e previsibilidade de calendario competitivo, o que explica a
predominancia de LOL e o abandono de jogos como CS e Fortnite. Ainda que o portal
produza contetidos especiais pontuais com alto engajamento, como entrevistas e furos de
transferéncia, o volume dessas produgdes ¢ reduzido diante das demandas operacionais da
equipe.

Por fim, observa-se que, apesar de o Mais Esports cumprir um papel relevante na
cobertura dos esportes eletronicos, h4 um esvaziamento do compromisso jornalistico
critico. A falta de profissionais experientes e preparados, somada a pressao por resultados
imediatos, compromete a inser¢do de tematicas sociais e politicas no noticiario. Ainda
assim, o reconhecimento do crescimento dos esportes eletronicos por parte da midia
tradicional € visto como um avango, mesmo que essa cobertura ainda seja superficial.
Assim, a profissionalizac¢do e a diversificagdo da cobertura seguem como desafios centrais

para o jornalismo especializado no setor.



6. CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo principal investigar o processo produtivo
das redagdes jornalisticas na cobertura de e-sports, comparando especificamente a atuagao
da midia tradicional, representada pela Folha de S. Paulo, e da midia segmentada,
representada pelo portal Mais Esports. A partir da andlise qualitativa de contetidos e
entrevistas em profundidade com editores e redatores dos respectivos veiculos, foi possivel
identificar diferencas estruturais, editoriais e operacionais que influenciam diretamente a
forma como os esportes eletronicos sao abordados por cada tipo de midia.

A investigagdo revelou que, na midia tradicional, os e-sports ainda ocupam um
espaco secundario, muitas vezes inseridos em editorias de tecnologia ou cultura, com uma
abordagem pontual e voltada a um publico generalista. A cobertura carece de constancia,
linguagem especializada e compreensao aprofundada do ecossistema dos jogos eletronicos.
Por outro lado, a midia segmentada, apesar de operar com equipes menores € estrutura
mais enxuta, demonstra maior familiaridade com as dindmicas do setor, entregando
conteudos mais frequentes e alinhados com os interesses do publico nativo digital.

A partir dos objetivos especificos, verificou-se que os influenciadores digitais
também exercem papel central na formacdo da opinido publica sobre e-sports, embora
muitas vezes sem o rigor técnico e ético caracteristico do jornalismo profissional. Essa
sobreposicdo de vozes evidencia um desafio para o jornalismo especializado: a
necessidade de se afirmar nao apenas pela frequéncia ou pela rapidez, mas principalmente
pela credibilidade. O trabalho revelou, ainda, que o jornalismo segmentado em e-sports
tende a priorizar a atualidade como valor-noticia, em detrimento de outros critérios como
relevancia social e proximidade.

Ao contrastar os dois modelos de cobertura, percebe-se que a auséncia de
padronizacdo nos processos produtivos da midia segmentada e a rigidez editorial da midia
tradicional contribuem para uma lacuna na produgdo de um jornalismo de e-sports que
seja, a0 mesmo tempo, acessivel, profundo e profissional. Embora existam boas praticas
isoladas em ambos o0s cendrios, a consolidacio de um jornalismo especializado de
qualidade requer investimento em formacao, adaptacdo de linguagem e compreensdo do
publico-alvo.

Assim, a pesquisa confirma a hipdtese de que o jornalismo de e-sports no Brasil
ainda esta em processo de estruturacao e profissionalizacdo, enfrentando desafios praticos

e conceituais. A auséncia de critérios consolidados de noticiabilidade, somada a pressao



por resultados comerciais e engajamento rapido, prejudica o aprofundamento de pautas e o
surgimento de narrativas mais complexas dentro do segmento. Contudo, a crescente
audiéncia e o interesse de grandes marcas e veiculos indicam um cenario promissor para o
desenvolvimento da area.

Como contribui¢do final, esta monografia propde que futuros estudos se debrucem
sobre a formagdo académica de jornalistas atuantes no setor, além de propor modelos
sustentaveis de cobertura que valorizem tanto a qualidade informativa quanto as
especificidades culturais do publico de e-sports. Investigar os impactos da atuagdao de
influenciadores ¢ a dinamica de consumo da informagdo nesse nicho também sao
caminhos relevantes para a continuidade do debate. O fortalecimento do jornalismo de
e-sports depende, sobretudo, da capacidade de equilibrar inovagdo, responsabilidade e

compreensao profunda do seu objeto de cobertura.
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