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Resumo

Este estudo analisa a comunicagdo envolvida em uma categoria de videojogos,
esportes eletrénicos, e como o seu desenvolvimento na ultima década impactou as
midias comunicativas em seus diferentes ambientes. A comunica¢do sera uma das
palavras centrais desta andlise que pretende entender como a mesma é utilizada nos
diversos micro universos presentes nos eSports e identificar se existem novas linguagens
utilizadas pelos seus membros nas plataformas usadas para a interacdo entre criadores
do conteudo e seus receptores.

Outro ponto importante desta dissertacdo é identificar como o jornalismo estd
presente nessa nova categoria, e, a partir de entrevistas com profissionais, entender se
a profissdo segue todas as premissas éticas e imparciais que se espera de um jornalista.

A discussdo teodrica ira se apoiar em diferentes campos de estudo, como na
democratizacdo de consumo (Miller, 1998; Baudrillard, 2003), novas formas de
comunicacdo e marketing na internet (Coutinho, 2007; Bueno, 2015), interacdo de
publicos e suas linguagens nas plataformas de streaming de jogos (Hamilton, Garretson
& Kerne 2014) e diversas bases académicas focadas em eSports (Saraiva 2013; Maric,

2011).

Palavras-chave: Comunicacdo nos eSports; Democratizacdo do consumo; Streaming;

Jornalismo nos eSports
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Abstract

This study analyzes the communication involved in a category of video games,
electronic sports, and how their development in the last decade has impacted
communicative media in their different environments. Communication will be one of
the central words of this analysis, which aims to understand how communication is used
in the different micro universes present in eSports and whether there are new languages
used by its members on the platforms used for the interaction between content creators

and their recipients.

Finally, another important point in this essay is to identify how journalism is
present in this new category, and through interviews with professionals in the field, to
understand whether the ethical and impartial lines expected from a journalist are being

followed.

The theoretical discussion of this article will be based on different fields of study,
such as consumer democratization (Miller, 1998; Baudrillard, 2003), new forms of
communication and internet marketing (Coutinho, 2007; Bueno, 2015), audience
interaction and their languages on game streaming platforms (Hamilton, Garretson &
Kerne, 2014) and several academic bases focused on eSports (Saraiva, 2013; Maric,

2011).

Key-words: eSports communication; Consumption democratization; Streaming; eSports
Journalism
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Introducgao

Os videojogos limitavam-se a uma forma pessoal de entretenimento,
funcionando como uma valvula de escape para o estresse didrio e uma forma de imersao
em outro universo. Mas o desenvolvimento da internet e a quebra de paradigmas
quanto aos jogos, em geral, criaram muitas oportunidades profissionais e um mercado

com um publico que estd em constante crescimento.

Em uma analise realizada em 2019, a empresa SuperData, que analisa
anualmente as movimentacgdes financeiras do mercado de games, liberou em Janeiro de

2020 sua pesquisa sobre o faturamento da industria, e os resultados sdao expressivos.

Games and interactive media earned a record $120.1B1 in 2019

Digital games Interactive media
$64.48 (MM $29.6B  EEQ) $154B [T $6.5B @® $6-3B
Mobile - PG Console GVC XR

The games and interactive medla mdusuy grew 4z6 ina year wnth few The premium games market dipped 5% in 2019 due to a gap year in
market movers. | gd eed new titles e level or AAA game Iaunches ere were fewer mega than in 201 k

Free-to-play games accounted for 4 out of every 5 dollars spent on
digital games in 2019 thanks to strong perfom\ances from moblle Platform exclusivity deals distributed top gammg v:deo con(em (GVC)
games Pere 3l 1-1 ers like H creators across Ilvestreammg platforms Mixe k

enue to 74%, a trend that is ave all sig y vith f to attract a larger

In an impressive feat, Fortnite clinched the lop spol fora second year in XR? revenue climbed 26% to 36 3Bin 2019 thanks to new headsets like
a row, generanng $1 BB in 2019. The 1 y O the Oculus Quesr t slone sets ac ted for 4 f VF
ting |
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Figura 1: Faturamento da industria de videojogos em 2019. Fonte: de “SuperData reports

games and Interactive Media earned a record $120.1B in 2019” de SuperData, 2020

Com a evolucdo da tecnologia, dos jogos e, principalmente, da internet, as
pessoas comecaram a ficar cada vez mais interessadas em competir e

organizagdes/competicdes comecaram a serem criadas.



Muito se discute na prdpria midia sobre a real denominacao de jogos eletronicos
como um esporte. Diversos jornais e empresas de midia ainda ndo consideram que
noticias e coberturas de um campeonato de jogo possam gerar atengdo e engajamento
de fas e espectadores. Entretanto Maric (2011, p.6) denomina eSport como “uma
competi¢ao de videogame organizada” e diz que, assim como nos esportes tradicionais,
nao é somente sobre uma questdo de atletas e competi¢cdo, mas sim sobre audiéncias,
fas e transmissao broadcast.

O que categoriza um jogo ser ou ndao um desporto eletronico é, primeiramente,
ser online e reunir outras pessoas, na maioria das vezes, em equipas. Segundo Freeman
e Guo (2017), eSports sdo definido como jogos competitivos e esportes mediado pelo
computador ou por um espectador interativo.

Os jogos que se encaixam nessas categorias podem ser considerado parte dos
eSports, com torneios onlines e presenciais, podendo serem organizados por amadores
e fas do jogo; ou de importancia oficial, sendo arquitetado pela prdpria produtora dos
jogos. Competitividade é a palavra definitiva que discerne um jogo casual dos que sao
considerados eSports. .

Este estudo busca abordar as formas de como a comunicag¢ao ocorre no ambito
dos desportos eletronicos e entender que tipos de estratégias comunicativas e
linguagens estao sendo utilizadas neste meio. A partir de buscas preliminares sobre o
tema, ha uma evidente escassez de trabalhos académicos que abordam o jornalismo de
eSports e sua legimitidade quanto profissdo jornalistica pela sua ligacdo préxima com as
empresas produtoras destes jogos. Com a participacdo de jornalistas experientes,
entenderemos o qudo legitima é essa nova editoria no jornalismo e sua possivel relacdao
com o setor de Relagdes Publicas.

O primeiro capitulo abordard toda a parte de conhecimento tedrica que foi
reunida para as andlises empiricas na segunda parte do estudo. Nesta primeira parte
abordaremos tépicos como as origens de videojogos e a consequente criacdo dos
eSports, fazendo a conexdo da importancia das transmissGes ao vivos destes jogos para
a manutencao e crescimento desta industria. Nos consecutivos subcapitulos teremos a

apresentacdo de que tipos de comunicacdo e linguagens estdo sendo utilizadas entre



seus principais agentes, formando uma grande ecologia e area de estudo nas ciéncias
comunicativas.

Em uma segunda parte do trabalho traremos entrevistas com jornalistas
premiados e veteranos que tem larga experiéncia com o objeto de estudo e podem
acrescentar informacdes relevantes e de alto valor para o entendimento do jornalismo
praticado nos eSports. A partir das entrevistas sera possivel reunir um conjunto de
respostas que, apds analise, podera responder a pergunta principal do estudo —

jornalismo de eSports é jornalismo ou relagdes publicas?



1. A Criagio de uma Nova Area de Estudos nas Ciéncias da
Comunicacao: os eSports

A drea de estudo de eSports é embrionaria, visto também que o
desenvolvimento do setor ocorreu pelo desenvolvimento da internet e novas

tecnologias de comunicagdo e criagao de conteudo.

Durante o levantamento da literatura para esse estudo, a grande maioria de
artigos, teses e trabalhos que envolvem esportes eletrénicos foram publicados entre o
ano de 2010 e o momento atual da escrita deste texto (2021). Os estudos mais antigos
sobre o tema utilizados neste estudo sdo datados de 2008 e 2011, sendo seus autores

Hutchins e Maric, respectivamente.

Aindustria de videojogos e suas especificidades sdo abordadas academicamente
bem antes do inicio do século XXI, como Thompson (1995), que implica a necessidade
de continuadas investigacées socioldgicas da grande variedade de atividades gaming, a
fim de entender a nova realidade social midiadtica que videojogos e suas ramificagcdes
podem oferecer. Contudo, Hutchins (2008) afirma que os estudos da época nao
abordavam adequadamente a evolucdo das competicdes de videojogos organizadas nos
ambientes de midias digitais, a existéncia e personagens desse tipo de competicdo ou a

crescente publicidade das performances dos cybers atletas.

Maric (2011) foi um dos primeiros autores a analisar eSports e sua comunidade
profissional a fim de entender como ela é compreendida, contextualizada e praticada a

partir de um senso social de territorialidade e género.

Com o crescente interesse econémico e social de eSports, estudos e analises
cientificas comegaram a surgir, com andlise de diversos aspectos do tema. Alguns
possuem objetivos simples com o intuito de expandir o entendimento externo dos
esportes eletronicos como objeto de estudo e seu grande interesse social (Lee &
Schoenstedt, 2011), enquanto outros analisam suas peculiaridades, abordando a

importancia do streaming e suas devidas plataformas digitais para os eSports



(Burroughs & Rama, 2015; Diwanji, Reed, Ferchaud, Seibert, Weinbrecht & Sellers, 2019;
Woodcock & Johnson 2019; Karine, & Gwendal, 2015).

Estudos recentes comecam a analisar os esportes eletronicos com outras
perspectivas que vao além da introdugao basica do objeto de estudo para a comunidade
cientifica. Mir (2021), por exemplo, busca entender a validacdo legal dos eSports como
um desporto tradicional, abordando os desafios juridicos e que mudangas de

regulamentacdo precisariam ser tomadas para o crescimento da area.

Trabalhos que abordam condi¢ées médicas e nutricdo de jogadores de eSports
também comecaram a ser desenvolvidos, buscando compreender que tipo de alimentos
e dietas podem ser benéficas ou ndo para individuos que praticam sessdes de gaming
prolongadas (Kalman, 2021) e questionamentos sobre substancias quimicas e organicas
qgue podem melhorar o desempenho nas partidas competitivas (Jasny, 2020). Ha
também estudos sobre o vicio aos videojogos, uma drea amplamente abordada na
comunidade cientifica (Swingle, 2017; King & Delfabro 2020; Al-Barashdi, 2019), mas

que agora introduz os eSports nas andlises (Tomazic, Druks & Vilela, 2021).

Contudo, apesar da crescente quantidade de estudos ainda ndo existe um
numero relevante de textos que abordam certas peculiaridades dos eSports, como por
exemplo sua relagdo com o jornalismo. Este estudo se utilizou de livros e publica¢des
cientificas que analisam as estruturas e raizes tanto do jornalismo tradicional quanto
digital e abordam os significados de Rela¢des Publicas com o tema, e a partir de tais
explicacdes, realizar paralelos com eSports e seus personagens (Hanusch, 2012; Gillmor,
2009; Heikkila, Lauronen & Purhonen, 2018; Gillmor, 2009; Boneu, & Bernays, 1965;
Evers, 2001).

Nesta dissertacdo, o fénomento de eSports serd analisado a partir de exemplos
de comunicacdo entre seus diferentes agentes, seja na postagem de conteddo no
Twitter, interacdo entre streamers e espectadores ou andlise de casos que infringiram a
ética jornalistica nos esportes eletronicos. Os estudos destes topicos em questdo sdo

condicGes cruciais para a melhor compreensdo do fendmeno de eSports e a importancia



social e cientifica da area, com a utilizacdo de exemplificagdes visuais das diversas

interagOes sobre o tema.

1.1. ESports e suas origens

E impossivel abordar a ecologia de um objeto de estudo sem antes entender as
suas origens. Como ja comentado anteriormente, um esporte eletrénico ndo deixa de
ter os objetivos de um videojogo tradicional, que é voltado para o lazer e faz parte da
industria de entretenimento, mas seu grande diferencial é oferecer a oportunidade que
diferentes numeros de jogadores possam interagir entre si, com uma abordagem mais

competitiva, normalmente acompanhada pela torcida de espectadores.

Os videojogos em si datam de 1952, quando a empresa IBM lanca o seu primeiro
computador, o 701, criado com objetivos militares (Stanton, 2015), iniciando uma
grande revolucdo tecnoldgica. No mesmo ano, em um outro dispositivo, o EDSAC, o
famoso jogo Tic Tac Toe (ou jogo do galo ou da velha, em tradugdo direta em portugués
de Portugal e do Brasil, respectivamente) é lancado, com o objetivo de formar uma
sequéncia de 3 simbolos (X ou O), horizontal, vertical ou diagonalmente, em uma grade

de 9 telhas (3X3).

Poucos anos depois, em 1958, o jogo que seria considerado pela maioria como o
nascimento dos eSports (Sholz, 2019), Tennis for Two (Ténis para dois, tradugao direta)
foi langcado como o primeiro jogo multiplayer, onde duas pessoas utilizando controlos
de joystick, competiam entre si com a presenca de espectadores que torciam pelos
jogadores. J& em 1958, dois grandes elementos dos eSports foram apresentados:

jogadores competitivos e espectadores.

Ao longo das décadas seguintes, diversos jogos seriam lancados, podendo ser
jogado por uma Unica pessoa, ou em alguns casos, por duas. Grandes competicbes de
jogos como Space Invaders e Pong eram anunciados por universidades e arcades,
principalmente nos Estados Unidos e Inglaterra. Em 1972, o evento “The Intergalactic

Spacewar” (Billings & Hou, 2019) é considerado a primeira competicdo de eSports



registrada, onde 24 convidados participaram de uma competicdio em times de 5
jogadores cada e os vencedores seriam premiados com um ano de subscri¢ao da revista

Rolling Stones. O evento foi organizado pela Universidade de Oxford, na Inglaterra.

No mesmo ano, outro momento importante para a industria de videojogos e
eSports surgiria, com a abertura dos primeiros arcades (Billings & Hou, 2019), iniciando
um novo tipo de movimento cultural de entretenimento e aumentando a popularidade
de videojogos. Em 1976, a empresa Atari langaria uma das consolas mais iconicas e
pioneiras no mercado, o Atari 2600, conhecido por popularizar o uso de videogames
baseado em microprocessadores e o primeiro a utilizar um sistema de cartuchos ROM
(Read-Only Memory, ou memarias somente para leitura), usados para carregar e rodar
diferentes jogos. Segundo Edge (2014), foi a primeira vez que um videogame entraria na
casa das familias com poder de compra para adquirir tais equipamentos, visto que o
valor da consola era de 199 ddlares em 1977, e baseando-se na inflagdo dos Estados
Unidos até o ano de 2020, informacdo coletada a partir do site MacroTrends,

corresponde a aproximadamente 840 ddlares, atualmente.

O mercado de videojogos continuaria a se expandir aos poucos, mas a criacdo da
internet teria um papel critico para o seu crescimento, ja que o desenvolvimento
tecnolégico na area da informatica e inovagcdes nos computadores pessoais
popularizariam a interacdo entre jogadores, que na década de 1990 podiam salvar suas
pontuacdes online e compartilhar com outros jogadores em qualquer lugar do planeta

com acesso a internet (Edge, 2013)

Em 1997, “The Red Annihilation” foi um evento organizado pelo chefe executivo
da Intergraph Computer System e sua equipe, que foi uma das primeiras competicdes
de videojogos a ser realizada por todo o pais estadunidense (Edwards, 2013). Cerca de
duas mil pessoas competiram entre si no jogo Quake, e o prémio para o vencedor seria
uma Ferrari 328 GTS, e que foi conquistado por Dennis “Thresh” Fong, considerado pela

American Esports Publisher (2019) como o primeiro jogador profissional de eSports.

A importancia dessas competicbes escalou rapidamente na década seguinte,

com a criacdo de diversas ligas profissionais em diferentes regides do planeta: a



Associacdo de e-Sports Coreana na Coreia do Sul, a Liga Profissional de Cyber atletas nos

Estados Unidos e ALTERNATE aTTaX na Alemanha.

A Major League Gaming, outra liga profissional americana criada na época,
langou um sistema de pontuagdo tornando possivel determinar as performances dos
jogadores em uma escala global e comecou a utilizar o site Justin.tv, que permitia a
transmissao ao vivo de video online (Gerber, 2017), como ferramenta de transmissao
das partidas. O desenvolvimento da internet e barateamento ao acesso a equipamentos
digitais facilitou que o publico acompanhasse as competi¢cdes com maior regularidade.
Empresas multinacionais do setor de tecnologia, principalmente, percebiam a
oportunidade mercadoldgica desse setor e aproximavam-se do crescente publico de

eSports.

Em 2000, a empresa Samsung criou a World Cyber Games, um torneio
internacional comparado com os Jogos Olimpicos. Com a participa¢do de 174 jogadores
de 17 paises diferentes e um prémio total de duzentos mil ddlares, Syrota (2011)
considera o evento como o primeiro campeonato internacional oficial de eSports.
Hutchins (2008) concorda com a comparag¢ao com os Jogos Olimpicos e que o formato
da competicdo reproduz a forma e a conduta dos esportes modernos, com a presenca
de equipas, nac¢des, placares, medalhas e partidas televisionadas com a presenca de

espectadores que acompanham a partir de plataformas de streaming.

Entre 2007 e 2010, os Estados Unidos da América entraram em uma pesada crise
financeira, originada pela excessiva liquidez proporcionada por baixas taxas de juros e
securitizacdo ativa de hipotecas e seus derivados. O excesso de liquidez fluiu para o
mercado de hipotecas subprime até que as taxas de juros aumentaram em 2005 e uma

recessdo econOmica se seguiu logo depois (Choi, J. W., 2013).

Por causa dessa crise americana, o mercado econdmico mundial foi afetado de
diferentes formas. Nos primeiros anos da década de 2010, eventos e torneios de eSports
existiam devidos aos investimentos de patrocinadores e foram afetados negativamente.

Valores de premiacdes foram diminuidos e diversas competi¢cGes canceladas, causando



uma preocupacdo e suposicao de que o mercado de eSports poderia sofrer com uma

pesada crise.

Esses anos trouxeram mudancas no mindset do cendrio, principalmente para as
empresas e organizacdes que sobreviveram apds a crise, que entenderam que construir
uma audiéncia seria a melhor abordagem para se obter um crescimento organico dos
eSports, fazendo com que os jogos fossem mais acessiveis, agraddveis e divertidos

(Bousquet, J. & Ertz, M., 2021).

Em 2011, a plataforma de streaming Justin.tv adicionou uma sec¢do de jogos em
seu site e a chamou de Twitch. O grande interesse e procura por transmissdes ao vivo
na Twitch ocasionou uma renomeacao das marcas em 2014, criando a Twitch Interactive,
com o foco total no conteudo de videojogos. O crescimento exponencial de acessos ao
site e a melhora tecnoldgica da plataforma transformou a empresa em uma das maiores

empresas de streaming de jogos de eSports e games tradicionais.

1.2. Streaming

As livestreams online sdo transmissdes ao vivo de conteudo audiovisual na
internet onde diferentes formas de midias interativas, como salas de conversa, videos
de cameras, posts de midias sociais convergem entre si criando um fluxo constante de
conteudo. Esses tipos de transmissdes possibilitam que consumidores e diferentes tipos
de usudrios tenham acesso a eventos ao vivo ocorrendo em qualquer lugar do mundo e
conseguem engajar audiéncias a partir de uma série de camadas de arquiteturas de
feedback (Dholakia and Reyes 2013; Seo and Jung 2014). A importancia dessa
ferramenta social comecaria a ficar evidente quando grandes plataformas como
Facebook, Twitter, Youtube e Twich, por exemplo, implementaram a possibilidade da
realizacdo de livestreams em praticamente todos equipamentos eletronicos (celulares,
tablets etc) que possuiam uma camera embutida. As streams oferecem grandes

oportunidades de interacdo social e comerciais, mas o grande engajamento dessas



transmissdes fica percetivel quando sdo analisadas a partir da perspectiva dos

videojogos e eSports.

A sobrevivéncia econdmica dos desportos eletronicos tém seus alicerces em seus
campeonatos nacionais e internacionais e consequentes patrocinios. Contudo, as
plataformas de transmissao ao vivo foram e continuam sendo um fator crucial para o
desenvolvimento dos eSports. Essas transmissdes, que podem ser categorizadas como
Social livestreams services (SLLS), que permitem usudrios transmitirem e assistirem

videos ao vivo, se tornaram em uma nova midia social (Scheibe et al., 2016).

Criada em 2011, a Twitch é um servico de streaming norte americano focado na
transmissao de jogos. Em apenas dois anos, a plataforma comecou a atrair 45 milhdes
de usudrios Unicos mensalmente, que assistiam cerca de 100 minutos de conteudo por
dia. Em comparacdo, o servico norte americano de streaming de séries e filmes Hulu
possuia uma média de 30 milhdes de usuarios por més, que assistiam 50 minutos por
sessdo (Forbes, 2013). A plataforma foi adquirida pela Amazon em 2014 por 970 milhdes
de délares e ja em 2017 os numeros passaram para 140 milhGes de usudrios Unicos por

més e 10 milhdes diarios (TwitchTracker).

Sites como Twitch reforcam a ideia da democratiza¢cdao da tecnologia, fazendo
parte da continuada Revoluc¢do das Tecnologias de Informacdao e Comunicacdo (Devezas,
Linstone, Santos, 2005), onde a constante evolucdo e desenvolvimento das tecnologias
as tornam mais acessiveis a todos. Contudo, transmissoes em sites como Twitch criam
um “Terceiro Ambiente” virtual, onde usudrios assistem o conteudo e interagem entre

si, simultaneamente (Brundl, Matt, & Hess, 2017).

Segundo Preece (2000), comunidades onlines se baseiam em quatro topicos — 1)
interacdo social entre individuos em busca de satisfazerem suas prdprias necessidades;
2) um propésito compartilhado como um interesse ou necessidade que fornece uma
razdo para a cooperagao; 3) politicas/guias na forma de premissas, rituais ou regras que
guiam o comportamento da comunidade e 4) um sistema técnico que trabalha como um
transmissor e faz a mediacdo das intera¢des sociais. Com apenas nove anos do

nascimento da internet, ou World Wide Web (Hern, 2019), Preece ja abordava pontos
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especificos sobre comunidades digitais que continuariam pertinentes durante todo o

desenvolvimento do conceito de redes sociais.

Streamers sao observados ndo sé como celebridades nas plataformas digitais,
mas também facilitadores, distribuidores, criadores e, diversas vezes, a combinagao de
todos esses papéis. A percepcao de streamers bem-sucedidos e inspiradores resultou
em novos caminhos para o alcance da celebridade digital, oportunidade de parcerias e
estabaleceram novas conexdes com outras plataformas de midias sociais (Woodcock e

Johnson, 2019).

O fato de qualquer pessoa, que possuisse certo conhecimento técnico
informatico e acesso a uma conexdo de internet rapida o suficiente, estaria capacitada
para iniciar uma transmissao ao vivo em sites como Twitch, criando conteldo para um
numero grande de espectadores, tendo a habilidade destes mesmo conversarem
diretamente com os produtores do conteudo, e vice-versa. Este fato cria uma
impressionante e recém-descoberta intimidade com as novas celebridades digitais que

fazem as livestreams, e seus fas. (Raun, 2018).

Os fas e o criador de conteudo criam entdo uma comunidade, onde, seguindo os
tépicos de Preece (2000), o ultimo funciona como intermediador das interagGes sociais
entre os espectadores, e a partir de propdsitos, interesses e rituais, cria um ambiente

virtual unico.

Segundo Woodcock e Johnson (2019), plataformas como a Twitch possuem dois
pontos que explicam a alta possibilidade de efetividade do streamer como um bom
comunicador: o fato de que todas as transmissdes e interagdes sdao ao vivo e a habilidade
de se manter conversas com os criadores de contetdo. O aspecto do “ao vivo” cria uma
aproximacao entre a audiéncia (individual e coletivamente) e o streamer, fazendo com
gue o ultimo necessite buscar ser auténtico com a imagem que pretende passar ao

publico, tendo certeza que a relagao seja reciproca.

A transmissdo ao vivo é somente uma parte da grande equacdo do ambiente
virtual criado pelo streamer, onde o chat interativo é o que complementa essa

experiéncia.
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Durante uma trasmissdo ao vivo, os espectadores tém a possibilidade de se
comunicar tanto com o streamer quanto com os outros usarios presentes na “sala
virtual”. Contudo, além da utilizacdo de palavras, outro tipo de linguagem é usada: os
emojis. A utilizagao de emojis, (ou na nomenclatura utilizada em livestreams: emotes) é
uma parte importante dessa analise de comunicacdo, pois a sua utilizacdo nas midias
sociais ja estdo consolidadas e estudar emojis pode se tornar crucial em futuros estudos

sobre comunicacgdes digitais. (Kanjo; Tauch 2016).

A Oxford Dictionaries, que iniciou uma tradicdo em 2004 de eleger a palavra mais
importante do ano, anunciou que a escolhida do ano de 2015 seria o emoji “rosto com
ldgrimas de alegria” (%), demonstrando qudo relevante essa forma de comunicacdo se
tornou. Contudo, algumas plataformas de streaming como a Twitch vai além na
utilizacdo dos seus emotes, ao dar a possibilidade de cada criador de conteldo afiliado
ou parceiro criar suas imagens exclusivas e fazer upload a partir da sua conta pessoal.
Porém, a utilizacdo desses pictogramas exclusivos pelos espectadores sé é permitida se
0 usudrio pagar uma subscricdo ao streamer, ganhando acesso aos emotes e outros
beneficios durante a transmissdo, como a ndo necessidade de assistir propagandas, por

exemplo.

1.2.1. Teoria dos usos e das gratificacoes

Além da interessante linguagem presente em livestreams, é possivel conectar o
ambiente virtual criado em uma transmissao ao vivo e a interacao entre seus usarios
com a teoria de “Usos e Gratificacdo” (UG). UG é uma teoria que se baseia na analise
das motivagdes pessoais na utilizacdao de midias, onde os usudrios sdo, em uma traducao
direta do termo em inglés, fullfiment seekers, buscadores de realizacdes que geram
sentimentos de gratificacdes. A teoria enfatiza o uso e a escolha individuais nos
comportamentos de comunicacdo e ajuda a explicar como a midia e seu contetudo
podem ser uma fonte de influéncia no contexto de outras influéncias concorrentes

(Bondad-Brown, Rice, & Pearce, 2012).
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Durante a transmissdo ao vivo de um criador de conteldo, varias acdes
realizadas pelos espectadores podem ser consideradas uma busca a gratificacdo
pessoal, como o sistema de subscricdes aos canais. Na Twitch, por exemplo, é possivel
ter acesso a diversos beneficios ao realizar o pagamento de um valor mensal, trimestral
ou semestral. Beneficios esses que variam de criador de conteddo para criador de
conteudo, mas incluem a utilizacdo de emotes exclusivos do streamer, possibilidade de
ndo assistir as eventuais propagandas no canal, autorizacdo para escrever no chat
quando o subscriber mode (modo onde somente inscritos no canal podem fazer
comentarios) é acionado, além da possibilidade de escrever uma mensagem no ato da
inscricdo, que aparecerd como uma notificacdo na stream, ao vivo, e geralmente é

respondido com um agradecimento por parte do criador de conteudo.

Todos os topicos descritos acima separam um inscrito do canal ao espectadores
normais, tornando-os, de certa forma, superiores ao mesmo, ou gerando a sensagao de
superioridade e gratificacdo descrita na UG. Espectadores casuais também possuem
métodos de chamarem a atenc¢do do criador de conteldo, como por exemplo, através
do sistema de doacgGes. Segundo a prépria Twitch, streamers afiliados e parceiros (que
recebem tais nomenclaturas ao atingirem certas métricas de transmissdo) tém a
possibilidade de adicionarem um metddo de pagamento e receberem doagdes em
dinheiro dos espectadores. Ao fazer uma doacdo, é aberta a possibilidade de escrita de
uma mensagem, que ira aparecer como uma notificacdo ao streamer e a todos os outros

espectadores durante a transmissao.
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Figura 2: espectadores fazem doagGes durante transmissdes e recebem atencgdo

especial de streamers. Fonte: Canal YoDa na Twitch

1.3. Similaridades mercadolégicas no streaming

Estratégias de comunicacdo e marketing criadas anterior ao desenvolvimento da
internet ainda sdo utilizadas por empresas que sé existem hoje por causa da rede
mundial de computadores. Jogos online e streaming de video (Netflix, Amazon Prime)
sdo exemplos de servicos e produtos que se utilizaram e ainda se utilizam da internet

para alcancar seus consumidores.

Essas duas industrias sé existem pelo intenso desenvolvimento tecnoldgico das
ultimas duas décadas e seus servicos sdo oferecidos de forma semelhantes pela internet,
onde um lado (Netflix/Streams de torneios e jogos) oferece o conteido em forma de
stream e o outro lado (publico alvo/fas) consome esse conteudo.

Anderson (2007), no seu livro A Cauda Longa, constata que diferentemente da
economia do entretenimento limitado, como nas prateleiras das lojas de CD’s/DVD’s ou
nas ondas de broadcast, o procedimento sensato seria “enché-las com os titulos que
venderdo mais”. Contudo, Anderson levanta o questionamento de que se o espaco fosse
infinito, esse poderia ndo ser o procedimento mais correto a se tomar. Segundo ele, com

um espaco infinito, onde os “hits” e “ndo hits” estdo igualmente disponiveis, é possivel
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gue os nao-hits, “desde produtos de nicho promissores até fracassos inevitaveis”,
poderiam constituir um mercado tao grande quanto o dos hits, talvez até mesmo maior.

Depois de uma avida pesquisa, Anderson confirmou sua ideia e entendeu que,
assim como diversos gigantes das industrias como Amazon e a prépria Netflix, mesmo
gue os produtos menos populares ndao vendessem tanto, existe demanda e, por serem

tdo numerosos, constituiam um grande negdcio.

Cauda Longa é nada mais que escolha infinita. Distribuicao abundante e barata
significa variedade farta, acessivel e ilimitada — o que por sua vez, quer dizer que
0 publico tende a distribuir-se de maneira tao dispersa quanto as escolhas. Sob
a perspectiva da midia e da industria do entretenimento dominantes, essa
situagao se assemelha a uma batalha entre os meios de comunicagdo tradicionais
e a internet. Mas o problema é que, quando as pessoas deslocam sua atencdo
para veiculos online, elas ndo s6 migram de um meio para o outro, mas também
simplesmente se dispersam entre inumeras ofertas. Escolha infinita € o mesmo
qgue fragmentagao maxima. (ANDERSON, 2006, p.179)

Por fim, Miller (2007) ajuda no entendimento da perspectiva da analise entre o
consumo e a cultura. Ele aponta esse tépico como a cultura material, onde os bens
representam a corrente entre producdo e o consumo, e os bens de consumo passam da
ordem do fisico para o “desmaterializado”. A internet vem para ajudar a mudar a relacdo
do consumo e materialidade dos objetos como a sociedade entendia antes do
desenvolvimento dela. Segundo Miller, “consumir é usar algo, na realidade, destruir a
propria cultura material (Miller, 2007, p.34).

E a semelhanca do modelo dos eSports com a Netflix e a conexdo com a teoria
da Cauda Longa estd presente na forma de como os espectadores e torcedores
consomem seu conteudo. As plataformas de streaming servem ndo sé para o servico
oferecido pela Netflix e outras empresas desse mercado, mas também para a
transmissdo ao vivo de dezenas de competicGes e jogadores a partir de plataformas
como a Twitch.tv, uma das pioneiras no streaming de jogos.

A sua relacdo com a Cauda Longa parte pelo fato que ambos os servicos

oferecem conteudos mainstream, ou seja, normalmente assistido por um nidmero muito

15



grande de espectadores, mas existe uma gigantesca variedade e diversidade de filmes e
séries ou streams com um alcance menor de usudrios, mas que no final, mesmo sendo
menos populares, em uma perspectiva geral se caracteriza como um bom negdcio, pela
guantidade.

Para assistir um campeonato de League of Legends, por exemplo, o servico de
streaming é oferecido de graca em diversas plataformas online (Youtube, Twitch,
Facebook) e a transmissdo é, na maioria das vezes, salva na conta daquela pessoa ou
organizagao; ou seja, aquele contelido também pode ser consumido posteriormente. Ja
que a utilizacdo e visualizacdo do conteudo é gratuito, essas plataformas seguem o
mesmo modelo de receita do préprio Youtube, a partir da utilizacdo de propagandas nos
videos. Segundo dados da reporte do ano fiscal de 2020 da Google, compartilhada pela
empresa Alphabet, o Youtube gerou 19,7 bilhGes de ddlares de receita a partir de
propagandas, lucro seis vezes maior que a Twich no momento da publicacdao dos
resultados.

A Netflix, por outro lado, ndo utiliza propagandas na sua plataforma e sua receita
provém quase totalmente das assinaturas e subscricdes dos usudrios. Segundo a
MacroTrends, em 2020, a empresa faturou aproximadamente 25 bilhdes de ddlares.

Segundo a Twitch Tracker, um site terceirizado que atualiza as estatisticas para

a Twitch, 2020 bateu numeros recordes em comparacdao com 2019.
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Figura 3: Estatisticas da plataforma de Strea

Statistics and Charts” de TwitchTracker
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1.3.1. Midias digitais e estratégias de comunicacao e marketing

A expansao e papel das plataformas de midias sociais propds uma nova forma de
consumo por informacdo e experiéncias, mostrando novas perspectivas e
oportunidades nas atividades sociais. A principio, essas plataformas foram criadas
somente para conectar pessoas, uma maneira de formar uma conexdo eterna com
amigos ou familiares (Humphreys, 2010). Com o passar do tempo, as midias sociais
ganharam novas proporcdes, podendo seguir a vida de celebridades, empresas,
estranhos que possuem os mesmos gostos; é possivel se informar sobre eventos,
problemas politicos, compartilhar seu trabalho etc. Seguindo essa ideia, nasce um novo
conceito, chamada de “Social television”, onde as pessoas compartilham suas
experiéncias adquiridas por conteludos compartilhados pela televisao com outros
usudrios nas midias sociais.

A televisdo foi e é uma dimensdo social onde as pessoas podiam fisicamente
compartilhar suas experiéncias com outras pessoas ou como uma fonte popular de
conversa (Wohn, 2011). Contudo, com o avancgo das tecnologias, esse tipo de ambiente
foi de certo modo transferido dos bares e do espaco fisico dos lares para a internet e as
midias sociais. (Quintas-Froufe & Gonzélez-Neira, 2014)

Nessas plataformas, especialmente no Twitter, tanto as empresas e criadores de
conteudo quanto os consumidores se juntam nos conteudos postados para compartilhar
suas impressdes sobre o que estdo assistindo, fazer perguntas, interagir com outras
pessoas, atrair mais visualizacdes ou simplesmente compartilhar sua experiéncia.
Partindo de uma perspectiva da indUstria, as empresas tentam controlar a conversa
nessas plataformas e ser o centro da discussdo social que ocorre entre os usudrios
(Delgado, Navarro, Garcia-Muioz, Luis, & Paz, 2018), enquanto os consumidores
compartilham seus habitos de consumo com seus seguidores, suas opinides sobre
conteuldos, criam ou consomem conteldos engracados ou participam da produgao e
adquirem mais informacdo e conhecimento (Pena, 2015; Wohn, 2011). Um exemplo de

como essas empresas buscam se aproximar cada vez mais de seus publicos,
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aproveitando-se da grande oportunidade das midias sociais, é utilizando de uma
estratégia de marketing criada bem antes do nascimento da internet — o marketing de

relacionamento.

O marketing de relacionamento teve seu inicio entre as décadas de 1970 e 1980,
onde comegam a aparecer termos como rede de interacao e aproximagao, marketing
como relagao interativa e marketing interativo (Gummeson, 1999). Em 1980, ha uma
transicdo de foco do marketing transacional para o marketing relacional (Morgan; Hunt,
1994), visando promover a colaborag¢ao do cliente, gerando comprometimentos a partir
da confianga. Esse tipo de marketing foca em trabalhar para manter os clientes ja
conquistados, tem uma tendéncia a reduzir custos e ndo ter grandes objetivos para

conquistar novos clientes (Nakagawa; Gouvéa, 2006).

O marketing de relacionamento se baseia na aplicacdo de técnicas e processos
de comunicagdo de maneira continua, visando identificar individualmente os clientes,
promover relacionamentos duradouros e administrar esses com intuito de gerar
beneficios (Stone; Woodcock, 1998).

O avango da tecnologia facilita a utilizagdo do marketing de relacionamento,
onde as empresas podem criar personas, personalidades diferentes com o objetivo de

atingir publicos especificos e continuadamente manter sua relagdao com eles.

1.4. Jornalismo e eSports

Ainda ndo é claro onde o jornalismo de videojogos e eSports se encaixam dentro
da contemporanea ecologia da profissdo, mas discussées como a polémica Gatergate,
de 2014, gerou uma certa controvérsia se esse tipo de jornalismo é lifestyle — estilo de
vida, na traducdo do estudo - ou pode se encaixar em um formato tradicional da
profissdo em alguns aspectos. O jornalismo chamado de lifestyle é um estilo de reporte
de noticias mais leve e mais orientado para o entretenimento (Hanusch, 2012). Esse
estilo de jornalismo é diferente da area tradicional da profissdo, que tem uma tendéncia
a ter mais noticias de ultima hora, sem paixao e orientado pelos fatos (Lehman-Wilzig &

Seletzky, 2010)
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A controvérsia da Gamergate se baseou em acusacdes de que uma
desenvolvedora de videojogos teve relagdes intimas com um jornalista do veiculo de
comunicacdo Kotaku (Perreault & Vos, 2018), um dos maiores canais digitais de
informacao de jogos, com o objetivo de obter uma melhor cobertura mididtica do seu
jogo desenvolvido no ano de 2014. Contudo, apds o caso ter sido refutado, ocorreu uma
campanha de assédio contra mulheres nas industrias jornalistica, critica e produtoras de

games.

A cobertura, investigacdo e publicacdao de noticias sobre esses eventos levantou
o questionamento de jornalistas de videojogos que a definicdo de sua editoria ser
considerada como lifestyle deveria ser revista, visto que temas como corrupgdo e
assédio também poderiam ser abordados dentro dos valores paradigmaticos do
jornalismo tradicional, valores que ndo costumam ser articulados antes do

aparecimento de controvérsias (Berkowitz, 2000).

Contudo, jornalismo de lifestyle ainda é a melhor definicdo atual para o
jornalismo de videojogos. E um tipo de jornalismo que estd mais preocupado com as
artes e a cultura, a cobertura dos videojogos proporciona “um valor simbdlico para as

formas das artes e objetos culturais” (Heikkila et al., 2018).

O jornalismo de eSports nasce entdo como uma ramificacdo da editoria de
videojogos, onde jogos que possibilitam um alto nivel de competitividade entre
jogadores se torna a atividade fundamental dentro do ecossistema do cenario (Qian,
Wang, et al., 2019). Atividades semelhantes ao jornalismo de esportes tradicionais sao
observadas no dia a dia dos jornalistas que cobrem eSports, visto que constantemente
acompanham campeonatos regionais, nacionais e internacionais em formatos
presenciais ou virtuais, possuem relagdes profissionais com assessores de imprensa e
media das organizacOes e noticiam possiveis e concretas transferéncias de jogadores

entre equipas, dentre outras atividades.

Contudo, discussdes sobre a influéncia de agentes das relagGes publicas das
empresas produtoras dos jogos, que sdo um dos maiores agentes dentro da ecologia

dos eSports e games, sobre a imprensa é um tema constantemente abordado nessa
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area. Em 2009, em um artigo publicado na Gamasutra, pelos jornalistas Robert Ashley e
Shawn Elliot, é compartilhado um e-mail recebido de Trip Hawkins, antigo chefe de
producdo de videojogos da ja extinta 3DO:

“E ndo me trate de maneira paternal, dizendo-me que o leitor é o cliente - seu

cliente real é aquele que paga sua receita. E eles sdo as produtoras e anunciantes

de jogos”

Ashley e Elliot (2009) afirmam que essa mensagem define a forma como a
maioria das companhias de videojogos enxerga os jornalistas da drea, onde os estudios
possuem a maior parte do poder na relacdo. Contudo, a hostilidade entre jornalistas e
profissionais de Rela¢gbes Publicas pode ser datada ja nos primdrdios do nascimento das

duas profissdes.

1.4.1. Jornalismo e relagdes publicas

A definicdo de jornalismo, segundo a Associacdo Americana de Imprensa, é a
atividade de coleta, avaliagdo, criacdo e apresentacdo de noticias e informacgdes,
podendo também ser o produto dessas atividades. Por outro lado, a area de atividades
das Relagdes Publicas nasceu no inicio do século XX, se dando em face de uma
necessidade econémica-empresarial, onde foi sentido a necessidade de um especialista
gue conseguisse entender publicos externos e internos para o bom funcionamento das
organizagcdes. A primeira publicacdo académica da area foi publicada em 1923, por

Edward Bernays, com o titulo de “Cristalizando a opinido publica”.

Ja no inicio de seu livro, Bernays, em 1923, comenta que varias pessoas
consideravam o profissional de Relagdes Publicas um “propagandista”, ou até mesmo
“homem publicitario” ou agente da imprensa. Contudo, sua relagdo com o jornalismo
foi amplamente discutida apds uma série de estudos realizada por Baerns (1979; 1991,
1985), que baseado nos seus resultados determinou que o profissional de rela¢des
publicas determina as questées e o timing da cobertura midiatica, além de afirmar que
“o quanto mais influéncia Relagdes Publicas causa, menor é a influéncia do jornalismo,

e vice versa”. Utilizando o termo hipdtese da determinacdo (traduzido diretamente de
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determination hypotheses), foi quando a cena académica comecou a considerar a area

como um possivel fator determinante no contetddo midiatico.

Contudo, diversos estudos apds a analise de Baerns obtiveram resultados
diferentes, como Grossenbarcher (1986), que caracterizou a relacdo entre a midia e RP
(Relacdes Publicas, que poderd ser referenciado como RP no resto do texto) como
“sistemas complementares” our “sistemas interdependentes”, e ndo uma determinacdo

unilateral.

Mesmo com a distingdo atual entre agentes de relagdes publicas e jornalistas, a
tensao entre esses dois grupos é alta ainda em tempos atuais. DeLorme e Fedler (2003)
considera a relacdo entre essas duas areas profissionais como habituamente retratada
como negativa e complexa. Enquanto jornalistas afirmam que os profissionais de
relagdes publicas sdo manipulativos e enganadores ao servirem interesses diferentes do
interesse do publico, os autores afirmam que os ultimos tém uma ideia limitada e
hipdcrita do seu trabalho e que sabem muito pouco o que é realmente a funcdo de

Relagdes Publicas.

Delorme e Fedler (2003) ainda concluem que a hostilidade entre esses dois
grupos persiste até os dias atuais por causa das praticas utilizadas pelos primeiros
profissionais da area durante o século XX, que invadiam salas de imprensa e tentavam

manipular os jornalistas, além de tentarem corrompé-los com dinheiro e presentes.

Entretanto, apesar dessa relacdo ndao amistosa entre jornalistas e profissionais
de relacoes publicas, ambos partilham de valores semelhantes, e a sua maneira, servem
papéis benéficos a sociedade. Muitos estudos demonstram uma certa dependéncia dos
jornalistas quanto os agentes de RP, pois necessitam dos contatos dos mesmo afim de
receberem informacgdes importantes. Os assessores mediaticos assumem um “papel
central” no desenvolvimento da noticia, ndo sé pela credibilidade que conferem a peca
jornalistica como também pela acdo que desempenham na esfera publica ao darem

“voz” a uma organizacao.
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1.4.2. Jornalista cidadao

Uma das grandes preocupacdes da profissao jornalistica é a imparcialidade e
manutenc¢do da ética em qualquer tipo de investigacdo, entrevista ou cobertura. A
profissdo de jornalista somente existe com os ideais e escopos atuais, devido a

necessidade de discernir jornalistas profissionais de jornalistas cidadaos.

A profissionalizacdo da drea segue, em grande parte a historia dos Estados
Unidos da América nas primeiras décadas do século XX, onde o movimento de liberdade
e educacdo pela sociedade surge nos anos seguintes ao final da Guerra Civil americana.
Diversos aspirantes a advogados, empresdrios e jornalistas ansiavam por se
profissionalizarem e queriam se separar da classe trabalhadora ordinaria e serem

reconhecidos como grandes autoridades nas suas respectivas areas (Folkerts, J. 2014).

A Universidade do Missouri, nos Estados Unidos da América, foi a primeira
instituicdo a implementar um curso de jornalismo, em 1908, seguido por outras
importantes universidades nos estados de Indiana, Nova lorque, Washington e em

outros até os anos 1920.

Walter Williams, primeiro reitor do colégio de jornalismo da Universidade de
Missouri, foi o responsavel pela criacdo do Credo dos Jornalistas em 1914, uma série de
conceitos e diretrizes éticas e profissionais que jornalistas almejam até tempos
modernos, como, por exemplo a de que a supressdao das noticias, por qualquer

consideracdo que ndo seja o bem-estar da sociedade, é indefensavel.

O historiador e jornalista Frank Luther Mott fala em seu livro American Journalist,
A History: 1690-1960 publicado como uma das primeiras publicacbes noticiosas
americana pode ja ter contado com a interacdao do publico como um jornalista cidadao.
Seu criador, Benjamin Harris, era dono de uma loja de livros e cafeteria, e publicou
Publick Occurrences, Both Forreign and Domestick em setembro de 1690, com objetivo
de compartilhar as noticias da regido de Boston, planejado para ser uma publicacdo

mensal. A Ultima pagina, contudo, era deixada em branco, onde seus leitores poderiam
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adicionar suas proprias informacdes e acontecimentos presenciados antes de

repassarem o jornal para amigos e familiares.

Mott explica como esses primeiros publicadores utilizavam seus recursos
profissionais para compartilhar noticias com o publico, onde “esses editores poderiam
ser comparados com empreendedores, tendo outras responsabilidades além das
publicagdes. Normalmente eram responsaveis pela publicacdo de livros e panfletos e
agentes dos correios. Frequentemente eram donos de livrarias, onde vendiam suas

proprias publicagdes e livros importados de Londres.” (pag. 47)

A definicdo dada por Mott é semelhante a descricdo do que consideramos como
um jornalista cidad3ao nos tempos atuais —um individuo sem um passado profissional na
area, que proporciona informacado ao publico com fontes alternativas de noticias usando

os recursos disponiveis.

Apds décadas de profissionalizacdo da drea jornalistica, a questdo dos jornalistas
cidaddos voltou a ser tépico de estudos pelo processo de democratizacdo digital e facil
acesso a equipamentos tecnolégicos como celulares, tablets e computadores. Esse
conveniente acesso tecnoldgico causou e causa mudancas nas formas como as noticias
sao feitas e compartilhadas pela populagdo. Segundo Dan Gillmor, em Journalism and
Citizenship: New Agendas in Communication (2009), o acesso as noticias esta se

tornando “democratizado”:

“Com a midia de massa - jornais, revistas, radio, televisdo — criamos midia e
depois distribui-la ... Estdvamos vendendo produtos, em um-para-muitos
sistema. Hoje, criamos midia e a disponibilizamos em uma rede de redes de
muitos para muitos. Pessoas que podem estar interessadas vém e obtém

isso... As pessoas podem conseguir o que querem, de uma enorme variedade de
fontes, e eles podem obté-lo em sua prépria area de trabalho ou telefone agora,
organizado como eles escolhem”
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1.4.3.  Etica jornalistica

Citado no subcapitulo anterior, o jornalismo é visto como o guardido da
democracia, com seu primeiro cédigo de ética a seguir sendo desenvolvido pelo
primeiro reitor do pioneiro colégio de Jornalismo na Universidade de Missouri, Walter
Williams. Com o passar das décadas, diversas universidades, organizacdes e governos

implementaram suas préprias condutas éticas quanto a pratica do jornalismo.

A Unido Nacional dos Jornalistas do Reino Unido e Irlanda, uma organiza¢ao sem
fins lucrativos que promete trabalhar para os interesses dos jornalistas e jornalismo ha
mais de cem anos, possui uma lista de doze tépicos sobre as condutas profissionais e
éticas esperadas de seus jornalistas. Outros grandes veiculos jornalisticos como New
York Times (EUA) e The Guardian (RU), também possuem seus proprios cédigos de

conduta.

Contudo, a internet proporcionou e proporciona um novo tipo de jornalismo, o
chamado cyber jornalismo ou jornalismo digital, que levanta discussdao sobre novos
dilemas éticos na profissdo, transformando radicalmente o processo de trabalho
jornalistico e mudando o seu panorama (White, 2008). Como apresentado no tdpico
anterior, o desenvolvimento tecnolégico possibilita que qualquer cidaddo possa
produzir e apresentar noticias, e, segundo Evers (2001), “até que ponto um website é

responsavel legal ou moralmente pelo que esta sendo postado?”.

Diaz-Campo e Segado-Boj (2013) se perguntam se os codigos de ética atuais do
jornalismo sdo validos também para a Internet. Segundos Friend e Singer (2007), mesmo
gue exista uma aceitacdo que a internet mudou o jornalismo, ndo existe um consenso

sobre os reais impactos causados (apud Diaz-Campo e Segado-Boj, 2013).

Autores como Deuze e Yeshua (2001) consideram que a internet reformula e
redefine algumas questdes éticas e morais que confrontam jornalistas ao operar online
ou utilizando-se de recursos digitais, fazendo a distingdo durante seu estudo entre
“velhas” e “novas” éticas mediaticas. Alguns dos tépicos abordados pelos autores

circulam pela pressao comercial de noticias patrocinadas, facilidade de plagio de noticias
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ja publicadas e diminuicdo no tempo de investigacdo de matérias pela constante

velocidade na qual as noticias sdo publicadas digitalmente.

Contudo, outros autores concordam que ética e jornalismo continuam
inseparavéis e que os atuais cédigos de conduta sdo igualmente efetivos nos tempos

atuais (apud Belsey and Chadwick’s, 1994).

A discussdao sobre a necessidade de um possivel reformulado cddigo de ética
jornalistica levou um grupo de trabalho organizado pela American Society of
Newspapers Editors (Sociedade Americana de Editores de Jornais, ou ASNE, tradugao
livre e direta) nos Estados Unidos e a Instituicdo Poynter, que é uma escola de jornalismo
americana sem fins lucrativos, segundo Mann (1998), desenvolveram, em 1997, uma
nova lista com cinco questdes importantes a serem abordadas pelos jornalistas ao
trabalharem na internet — confiabilidade/seguranca do conteudo online, uso das bases
de informacdes digitais, vinculagdo da noticia com outros sites e informacgdes online,
controle editorial de potencial conteudo doloroso e prejudicial e integridade jornalistica

em face a pressdao comercial.

Em seu estudo, Diaz-Campo e Segado-Boj (2013) analisaram noventa e nove
cddigos de condutas jornalisticos atualmente em utilizacdo, e identificaram que
somente nove paises fazem referéncia as novas formas de comunicacdo, onde
sete (Albania, Canada, Hungria, Holanda, Polonia, Roménia e Reino Unido) mencionam
a internet, explicitamente, como um canal regulado pelos seus cddigos, afirmando que
o material online goza dos mesmos direitos e deve cumprir as mesmas

responsabilidades que o material na midia tradicional.

Os autores concluem sua ideia ao sugerir que seja necessaria uma revisao
profunda quanto aos atuais cédigos de ética jornalistico e recomendam que as
organizacdes e associacdes profissionais jornalisticas se baseiem no estudo realizado
pela ASNE e Instituicdo Poynter a fim de atualizarem seus cddigos ante as peculiaridades

gue a internet proporciona ao jornalismo.
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2. Estudos empiricos : Andlise das Formas de
Comunicac¢ao/Linguagem nos eSports

Como vimos nos capitulos anteriores, os eSports sdo um tema que possui
diferentes oportunidades de estudo na area cientifica das ciéncias da comunicacao,

podendo se utilizar com grande efetividade de antigas e novas ferramentas digitais.

Este trabalho empirico estd dividido majoritariamente em dois estudos — 1)
identificacdo e analise das diferentes formas comunicativas dos principais agentes dos
eSports eletronicos, abrangendo quer as estratégias de marketing digital; a importancia

crescente de livestreams e que tipo de linguagem e interacdo emergem neste ambiente.

2) identificacdo e analise das caracteristicas da cobertura jornalistica profissional,
buscando demonstrar os desafios e peculiaridades desta profissdo praticamente digital

quando em comparag¢do com as midias tradicionais e seus profissionais.

Dois grandes objetivos, o principal a ser respondido a partir da seguinte
pergunta proposta: “jornalismo de eSports pode ser considerado jornalismo ou é
Relag¢des Publicas?”. A partir de entrevistas especiais sera possivel realizar uma analise
gualitativa sobre o cenario profissional de esportes eletronicos baseada nas respostas

de jornalistas que trabalham no setor e possuem extensa experiéncia na area.

O segundo objetivo sera estender a literatura sobre eSports, visto que é um tema
gue ja possui certa abordagem em pesquisas académicas, mas carece de analises mais
profundas dos diferentes agentes envolvidos nessa parcela cultural da sociedade. Este
trabalho aborda questdes sobre as estratégias de comunicacdao e marketing, além das
formas de linguagens utilizadas pelos agentes mais proeminentes, desde as empresas
produtoras dos jogos, passando pelos criadores de contelddo independentes e suas
interacGes com o publico através de livestreams e o setor jornalistico envolvido com

eSports e games.

E esperado que este estudo possa apoiar a crescente quantidade de artigos e
trabalhos abordando eSports no futuro, que durante as ultimas décadas, principalmente

nos ultimos dez anos, com o advento dos avancos tecnoldgicos e facilidade de acesso e
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producdo de conteudo, demonstra ser um importante tdpico cultural e social a ser

abordado por diferentes areas de estudo.

2.1. Estudo1l

A metodologia de estudo de caso é utilizada neste trabalho em busca do
entendimento de certos fend6menos e interagdes do objeto de estudo em questdo.
Segundo as abordagens de Yin (2009), um estudo de caso deve ser considerado para um
trabalho cientifico se um dos seguinte fatores se mostrarem presentes — o foco do
estudo é responder a perguntas de “como” e “porque”; ndo é possivel manipular o
comportamento daqueles envolvidos nos estudos; o autor quer cobrir condigdes
contextuais porque acredita que elas sdo relevantes para o fen6meno sendo estudado

ou os limites ndo sdo claros entre o fendbmeno e seu contexto.

Mais especificamente para este trabalho, a metodologia do estudo de caso
descritiva serd abordada, ja que as analises possuem a finalidade de descrever, o mais
detalhado possivel, uma solugdo aplicada em determinados contextos, que dao suporte
para a compreensao dos eventos que moveram o individuo, grupo ou empresa. Este tipo
de estudo permite respostas concretas, destacando os caminhos, varidveis e

ferramentas utilizadas em todo o processo de discussao (Yin, 2009)

Aqui serdo utilizadas livestreams de criadores de contelddos na Twitch e
postagens no Twitter de diversos agentes da ecologia dos eSports em busca do

entendimento de como as suas comunica¢des ocorrem e com qual objetivo.
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Espectadores de streams e linguagem utilizada

Como visto anteriormente na parte inicial tedrica deste estudo, a utilizacdo de
emojis é um tipo de linguagem frequentemente utilizada nas midias digitais. Ao analisar
livestreams como Alanzoka, um dos maiores streamers brasileiros com 5.2 milhoes de
seguidores, e o canal League of Legends European Championship (LEC), o canal oficial da
Riot Games para a transmissdo, narragao e comentarios das partidas do campeonato
europeu de Lol, é possivel analisar mais profundamente a utilizacdo dos emotes nos

chats da Twitch.

Alan Ferreira, mais conhecido como Alanzoka, teve uma média de vinte e seis mil
espectadores entre setembro de 2020 e o mesmo més de 2021 (TwitchTracker). Apesar
do grande numero de espectadores, a velocidade das mensagens na caixa de mensagens

nao é extremamente rapida, possibilitando a interacdo entre o criador de contetdo e os

mesmos, além das interac¢des entre os fas.
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Figura 4: Streamer brasileiro “Alanzoka” ao vivo jogando Rocket League, considerado

eSport, em 02/07/2021. O chat, a direita, mostra mensagens dos espectadores
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Contudo, outros canais na Twitch, principalmente os que fazem as coberturas
dos campeonatos regionais e internacionais, normalmente possuem uma média de
espectadores mais alta durante os meses em que os torneios ocorrem. O canal da LEC
teve uma média de cinquenta e cinco mil espectadores durante os seis meses de
competi¢cdes européias do jogo. Tendo praticamente o dobro de espectadores que
Alanzoka, a dificuldade da leitura e pleno entendimento das interacdes se perdem no

mar de mensagens dos fas.

Por esse motivo, a melhor forma dos espectadores se expressarem ¢é a partir da
utilizacdo dos emotes, onde todos que acompanham o chat conseguem entender o
sentimento e adicionar emog¢ao que querem passar sem a necessidade de ler mensagens
escritas. Diversos trabalhos também abordam a questdo de que a utilizacdo desses
pictogramas é uma forma eficiente de melhor classificar o sentimento dos usuarios na

comunicacdo e interacdo social. (Guibon G., Ochs M., Bellot P., 2016; Soni. A.K., 2017)

@ LEC 2021 Past Broadcast - 139 videos

WILL ROGUE END THE CURSE?

_&#  MATCH OF THE WEEK

G2 VS RGE - GAME 5

Figura 5: Trasmissdo ao vivo do campeonato Europeu de League of Legends, em

10/07/2021. Fonte: Canal LEC na Twitch
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A Twitch, ao acompanhar o uso de determinados emotes ao longo do tempo e
identificar a sua grande popularidade entre os usdrios, pode decidir torna-lo um emote
global, onde qualquer usudrio podera utiliza-lo em qualquer canal na plataforma.
Segundo a TwitchEmotes, site ndo oficial que acompanha a utilizagdo de emotes em

todos os canais online na Twitch, existem 282 emotes globais disponiveis.

Durante o estudo foi possivel observar uma peculiaridade quanto a certos
emotes e como os mesmos podem transcender o meio digital de videjogos e abordar
assuntos politicos e socioldgicos. Um exemplo peculiar de um emote global na Twitch
que transcendeu este meio é o pictograma com a denominag¢ao de “PogChamp”. Este
emote mostra o rosto de um streamer e Youtuber, Ryan Gutierrez, informalmente
conhecido como “Gootecks”, com uma expressao de surpresa ou choque. A expressao
original advém de um video no Youtube liberado no dia 26 de novembro de 2010, em
um video de bastidores para o quadro Cross Counter. A etimologia do termo PogChamp
se refere a um video promocional (2011) chamado “Pogs Championship”, onde

Gutierrez participa e vence um torneio do jogo Pogs.

O emote foi oficialmente introduzido em 2012 pela Twitch e foi desde entdo um
dos pictogramas mais utilizado pelos usudrios (TwitchEmotes) até o inicio de 2021, com
aproximadamente 814 milhdes de utilizagdes entre Janeiro de 2016 e Janeiro de 2021.

Contudo, PogChamp foi removido da plataforma no dia 6 de Janeiro de 2021
apos comentdrios de Gutierrez em seu Twitter que incitava a agitacao civil pela morte
de uma protestante durante a invasdo ao Capitdlio dos Estados Unidos, que ocorreu no

mesmo dia. O aviso foi publicado pelo perfil oficial da Twitch no Twitter.
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B Twitch & . 4
4 @Twitch

We've made the decision to remove the PogChamp
emote following statements from the face of the
emote encouraging further violence after what took
place in the Capitol today.

2:12 AM - Jan 7, 2021 ®

QO 2828k O 207K T, Share this Tweet

( Tweet your reply )

Figura 6: Postagem da conta oficial da Twitch no Twitter sobre a remogdo do emote

PogChamp da plataforma

gootecks & Yy
@gootecks

Will there be civil unrest for the woman who was
executed inside the Capitol today or will the
#MAGAMartyr die in vain?

The video will be aired soon on (banned dot video)
& (theresistance dot video) and it sounds pretty
gruesome =

10:22 PM - Jan 6, 2021 ©)

O sk © 19 1, Share this Tweet

( Tweet your reply )

Figura 7: Postagem de Ryan Gutierrez em seu perfil no Twitter sobre a invasdo ao
Capitdlio americano em 6 de Janeiro de 2021. Fonte: Conta @gootecks de Ryan

Gutieerz, no Twitter

Por causa da popularidade do emote, a remoc¢do do PogChamp da plataforma foi
discutida pelos usuarios da Twitch, mas ndo foi a primeira vez que a empresa removia

um de seus emotes globais por motivos sociais ou politicos. Em junho de 2020 o emote
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“TwitchCop”, que mostra uma policial cartunizada em um uniforme policial assoprando

um apito, também foi retirada do site.

Coincidentemente a remoc¢do ocorreu durante o grande numero de protestos
contra a brutalidade e racismo policial apés um oficial da policia americana matar
George Floyd, que foi acusado de pagar cigarros com dinheiro falso em uma loja de
conveniéncia no dia 25 de maio. Os protestos ocorreram em grande escala nos Estados

Unidos e varios foram respondidos pelas forcas policiais com violéncia fisica.

E possivel entdo afirmar que a remocdo destes pictogramas pode estar
relacionada aos protestos e da grande repercussao mundial dos casos, onde a Twitch
optou por retira-los por razdes politicas e sociais. James Vincent, repdrter do site de
noticias The Verge, afirma que um representante da empresa o informou que a remogao

foi feita para prevenir o mau uso.

Outro ponto interessante sobre os tipos de linguagens utilizadas é a criacdo de
palavras ou termos especiais por criadores de conteldo durante suas streams. O
streamer brasileiro Jodo Victor Rodrigues, mais conhecido como Jovirone, possui uma
peculiaridade linguistica ao criar seu conteddo ao vivo — girias. Jovirone se tornou
famoso na comunidade brasileira de League of Legends ao criar diversas girias durante
suas streams. Os termos sdo tantos que alguns de seus fas criaram o “Jovicionario”, um
diciondrio com todas as girias criadas pelo streamer com suas respectivas

denominacgdes.

Termos como “magrancia” (sujeito que estd em um alto nivel de fome de poder
ou sujeito magro) e “dale” (aquilo que é bom) foram criados naturalmente durante suas
transmissdes, mas espectadores que nao acompanham regularmente Jovirone e que
entram pela primeira vez em seu canal podem ficar confusos para entender o real
significado dessas mensagens transmitidas pelo streamer e consequentemente
replicadas por seus espectadores. Por outro lado, é possivel afirmar que a criagdo e
utilizacdo desses termos Unicos estreita o relacionamento entre criador de conteudo e

seu publico.
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Marketing de relacionamento: Riot Games e Netflix

Conforme vimos na revisdo tedrica, o marketing de relacionamento é uma
estratégia importante para estreitar a relagdo de empresas e marcas com seus publicos.
Esta estratégia de marketing é utilizada tanto pela Riot Games, produtora do jogo
League of Legends, quanto pela Netflix. Neste momento utilizaremos dois perfis no
Twitter para andlise: a conta brasileira da Netflix e a conta da personagem ficticia de

League of Legends, Seraphine.

A conta brasileira da Netflix faz entre 3 a 5 postagens por dia, com variagdes
entre somente texto, e texto mais imagem/video/gif, além de estar constantemente
respondendo as respostas dos usuarios nos posts durante o dia e recompartilhando os
mesmo, gerando um alto engajamento do publico.

Durante o més de Abril de 2021, o perfil fez 135 postagens, entre elas 25 que, ao
mesmo tempo que podem possuir algum tipo de ligacdo a algum filme ou série, ndo traz
nenhuma informacao nova e foi feito com um tom engracado, com o simples objetivo
de gerar engajamento. Outro ponto importante é a transformacdao de um perfil que
deveria ser empresarial para uma figura com personalidade, engracada e divertida; ou
seja; uma persona. Todas as outras 110 postagens da conta no més de abril tiveram
algum viés informativo, contudo, nenhuma deixando de lado a abordagem divertida e
utilizando grande quantidade de memes, emojis e frases engracadas utilizadas por

pessoas mais jovens.
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netflixbrasil @ @NetflixBrasil - May 11
Imagina, eu e vocé deitadin, vocé ri, eu olho pra vocé e penso: "Tem mau
gosto pra séries, mas é meu!" '-'Q,:::

Q 843 1 23K Q 217k &

netflixbrasil @ @NetflixBrasil - May 11

Resolvi passar aqui pra panfletar The Bold Type, uma série que acompanha
trés amigas que trabalham na redacédo de uma revista em Nova York. Além
de falar de assuntos importantes é muito gostosinha de ver e as 4
temporadas ja estao disponiveis no meu site!

Figura 8: post da @NetflixBrasil no Twitter, em 11/05/2021. Fonte: Conta

oficial da Netflix Brasil no Twitter

143 Retweets 80 Quote Tweets 3,123 Likes

O () o 8

Army Cinéfila®’ @Amandag3276944 - May 6
' Replying to @NetflixBrasil

Como diz nosso Darkling " Nao contar toda a verdade ndo € o mesmo que
mentir "G &

Q 1 () Q 3a 0
netflixbrasil @ @NetflixBrasil - May 6

Adorei esse crossover de titulos!

O 1 n Q 28 o

Show replies

Figura 9: Perfil da @NetflixBrasil no Twitter respondendo a comentario de usuario.

Fonte: Conta oficial da Netflix Brasil no Twitter
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Para a comparacdo, é necessario escolher uma produtora/jogo que entra na
categoria de eSports. A empresa selecionada foi a Riot Games, empresa Norte-
americana criada em 2006, e que em 2009 langcou um dos mais famosos jogos online da
atualidade, o League of Legends. A Riot games, segundo seu site oficial, é sediada em
Los Angeles, na Califérnia e possui mais de 2.500 funcionarios em mais de 20 escritdrios

ao redor do mundo.

League of Legends é um jogo de estratégia baseado em times, onde duas equipas
de cinco pessoas batalham com o objetivo de destruir a base inimiga. O préprio perfil
de League of Legends Brasil no Twitter é similar ao da Netflix Brasil, com a utilizacdo de
emojis, memes, gifs, imagens e videos. Enquanto a maior parte das postagens tém uma
ligacdo direta a atualizagdes do jogo, lancamentos de itens que podem ser comprados e
informacgdes sobre a histdria do universo do game e seus personagens, todas possuem
o0 mesmo ar divertido e jovial que podemos identificar com o perfil a ser comparado da

Netflix.

Contudo, no final do ano de 2020 a Riot Games decidiu utilizar o marketing de
relacionamento de uma forma peculiar e que gerou grande engajamento de seus
jogadores. A empresa é reconhecida pela sua comunidade ndao s6 como uma produtora
de jogo, mas como criadora de conteldo audiovisual para anunciar novos personagens
e gerar engajamento para grandes eventos realizados pela mesma, como o Campeonato
Mundial de League of Legends, que anualmente relne times de diversos paises do

mundo.

Todo ano, a empresa produz videoclipes de musica de alta qualidade técnica de
producdo antes, durante e depois dos principais campeonatos. Riot Games ja fez
parceria com grandes nomes do cenario musical como a banda pop Imagine Dragons,
produzindo a musica original Warriors, lancada em 2014. Contudo, nos ultimos anos a
empresa decidiu apostar na criacdo de bandas virtuais, utilizando seus personagens
ficticios como cantores. Cada personagem possui uma voz real de alguma figura
reconhecida do mundo musical. Em 2018, levando em conta que a sede do campeonato
mundial seria na Coréia do Sul, a empresa selecionou quatro personagens femininas do

seu jogo e criou uma banda virtual de KPOP chamada K/DA, com a participacdo das
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cantoras americanas Madison Beer e Jaira Burns, além de duas cantoras da banda de

KPOP (G)I-DLE, as coreanas Soyeon e Miyeon.

O videoclipe musical da primeira musica da K/DA foi um sucesso sem
precendentes para a empresa, tendo quase 440 milhdes de visualizacdes no Youtube
em pouco mais de dois anos. Para fazer uma rdpida comparacgdo, a jovem ganhadora de
diversos prémios musicais, como Musica do ano e Melhor album pop no Grammy
Awards, Billie Eilish, possui poucas musicas que ultrapassam 500 milhdes de views na

plataforma.

No ano seguinte, a empresa seguiu uma estratégia parecida, chamando novos
cantores e selecionando novos personagens do jogo e criando a banda True Damage,
dessa vez uma banda de hip hop e pop. A musica também foi um sucesso, alcangando

guase 150 milhdes de visualizacdes até o presente momento.

Contudo, para 2020, onde o campeonato mundial seria realizado na China, a Riot
Games decidiu ir mais a fundo na sua producdo de contelddo e marketing de
relacionamento. League of Legends estd constantemente langando personagens
jogdveis para seus jogadores, e a proxima a ser lancada no segundo semestre de 2020
seria uma jovem que ama cantar e musicas no geral. Sem avisos, 6 meses antes do
campeonato mundial, um perfil no Twitter chamado @Seraphinewav foi criado e
comecou a ter posts didrios como se fosse um ser humano real. Compartilhando suas
vontades, medos, desejos, fotos em lugares reais e fazendo atividades diarias como ir
em um restaurante ou no cabelereiro e respondendo comentadrios de visitantes, que em
sua maioria comecaram a tratar aquela figura como uma pessoa e ndo uma persona. A
Seraphine, por acaso, era uma grande fa da banda virtual K/DA, e eventualmente

postava sobre seu sonho em gravar uma musica com as outras participantes.

Varios perfis oficiais do League of Legends no Twitter comecaram a compartilhar
as postagens de Seraphine e o préprio perfil foi verificado pelo Twitter, o que significa
gue para a empresa, aquela conta era de grande importancia e gerava grande
engajamento na plataforma. A comunidade entdo identificou que era uma campanha

de marketing para o lancamento da nova personagem. Porém nao se era esperado que
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além de apresentar uma personagem para seu jogo, a empresa tinha planejado desde o
comego introduzir Seraphine como a nova representante da banda virtual K/DA, fazendo
sua primeira aparicao profissional no segundo videoclipe da banda, MORE. As cantoras
originais da banda retornaram além de Lexie Liu, uma cantora convidada chinesa que
cantou no clipe tanto em inglés, como em chinés, se aproximando ainda mais com o

publico chinés que receberia a edi¢dao de 2020 do campeonato mundial.

..« Seraphineyr (L & ¢ lotwa

2J i still don't have the right words to describe the incredible joumney these last
few months have been. i started posting music from my bedroom this
summer, not knowing what it would lead to.

1 know now more than ever that 1 always want to make music. music is the
connection between people. when you hear yourself in others’ voices, you
learn to love better. to love yourself a little more. i leamed that from K/DA,
and from all of you.

f’- . Seraphinevr L, @ @serz a
the past few months have been a WIld adventure: there's been turmoil, joys,
expenences beyond all imagination. but more than anything, i'm just glad
got to be here. i'm grateful i got to meet you. @

Seraphiney L, & @:se a
listen to the ALL OUT EP tomorrow! it was a labor of love and i can't wait for
you to hear it

167 (W

Figura 10: Perfil da @seradotwayv, personagem do jogo League of Legends, no Twitter,

conversando com outros usuarios. Fonte: Conta oficial de Seraphine no Twitter

A animacdo e reacdo da comunidade quanto a musica e a qualidade visual do
videoclipe foi surpreendente. Para o estudo, foram analisadas as reacdes de dois
Youtubers, Joek (Lucky Boy) Nato e Chris Connor, que sdo respectivamente Produtor
Musical e Filmmaker (Videos 1 e 2) ao videoclipe MORE. Ambos abordaram o videoclipe

de suas perspectivas pessoais e profissionais e ficaram positivamente surpreendidos
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pela qualidade da produgdo visual e musical. Ao analisar os videos em questdo, um
ponto abordado por ambos os profissionais é que a Riot Games &, a principio, uma
produtora de jogos, porém sdo capazes de produzir musicas, animacoes e videoclipes
extremamente bem produzidos e chegam a possuir qualidade igual ou superior ao

conteudo produzido por figuras famosas na industria musical.

Além de MORE, a Riot Games langou um album com outras musicas originais das
integrantes da K/DA, cada uma contando um pouco do background das personagens ou
mostrando diferentes estilos e batidas musicais que se encaixam com a personalidade

criada para cada integrante.

Em 8 de novembro de 2020, dias depois do langcamento do videoclipe MORE e
da participacdo de Seraphine com a banda, o perfil parou de fazer postagens. Contudo,

ndo parou subitamente e avisou ao seu publico que faria uma pausa.

A partir da comparagdo feita entre o Twitter da Netflix Brasil e o perfil da
personagem de League of Legends, Seraphine, é possivel chegar a algumas conclusoes.
Primeiramente fica claro como ambas as empresas utilizam o Twitter como uma
importante ferramenta de marketing de relacionamento, tentando ao mdaximo se
aproximar de seus publicos com suas personas, a fim de manter o maximo possivel a

lealdade do usuario com a marca.

Também foi possivel identificar como as midias digitais oferecem novas
oportunidades de se aproximar com o seu publico. Além de um perfil semelhante ao da
Netflix Brasil, com o League of Legends Brasil, a Riot Games faz planejamentos longos e
parcerias com outras industrias de producdao de conteudo para cada vez mais se
aproximar da sua comunidade. Além de fazer campanhas culturalmente focadas,
utilizam-se das midias sociais e a capacidade das ferramentas digitais em maos para

produzir conteudos dificilmente encontrados em outras empresas do mesmo mercado.
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2.2. Estudo 2

Comunicagao noticiosa: o jornalismo de eSports

Como apresentado anteriormente, o jornalismo de eSports é uma das mais novas
adicdes as editorias do jornalismo tradicional/digital e podemos levantar
guestionamentos sobre a legitimidade dessa categoria pela sua proximidade com o
setor privado e os profissionais das relacdes publicas, sendo um tema ja abordado

academicamente desde o século XX.

Apesar de uma grande quantidade de sites jornalisticos que cobrem
exclusivamente videojogos e eventos de eSports, parte da legitimagao do jornalismo de
eSports advém da aceitacdo e implementacdo de uma editoria exclusiva para os

esportes eletronicos por parte de tradicionais veiculos do setor.

Um grande agente do jornalismo esportivo, as Organiza¢des Globo, detentora

dos canais SportTV e Globoesporte no Brasil, possuem editorias exclusivas de esportes

globo.com g1 ge gshow videos

brasileirdo PARALIMPIADAS
paralimpiadas pagina princip:
tabelas

videos

agenda

cartola fc

0 e

futebol internacional

selecdo brasileira

(5

outros esportes

combate

<

premiere
féormula 1
esports
natv
podcasts

conteldos patrocinados

contra o Figueirense'e liderao
Grupo B na Série C

Veja a tabela da Série G =P

\CEE]
agenda

completa
TEMPO REAL TEMPO REAL

Figura 11: Pagina inicial do Globoesporte.com tém editoria exclusiva de eSports.

Fonte: Website globoesporte.com
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eletrénicos desde 2016. O link para a pagina de eSports estd entre as principais paginas

editoriais do website.

A norte-americana ESPN, uma das maiores empresas de jornalismo esportivo,
anunciou também em janeiro de 2016 que passaria a fazer coberturas regulares de jogos
eletrénicos competitivos, adicionando a pagina inicial do seu website (versdo

americana) um link direto para a pdagina exclusiva de eSports.

ESFin+  Walch Usten Fantasy i

@ esports  Home EspotsCalendar Leagueoflegends Overwatch  ESPN Esports YouTube Tickets

League of Legends World Championship

gyl League of Legends World
Rl Games emplyees sag wlkut o Championship landing page

protest forced arbitrati

How we got here: A timeline of the Riot
Games cultural controvers

Darshan, CLG part ways after four-plus
years

100 Thieves take their first CWL crown in
front of raucous London crowd

Counter-Strike: Team Liquid beat Fnatic
for IEM Sydney title

Australian team Mindfreak storm to CWL
London Open bracket victory

Rick Fox to TMZ: Either 'racist’ investor
leaves Echo Fox, or | will

Fortaite player DQ'd from World Cup for
cheating

ESPN Esports
Ratings for Madden NFL 19 Bowl up 605
percent

The 2018 League of Legend:

Figura 12: Pagina inicial da ESPN USA com link direto para a editoria de eSports. Fonte:

Website espn.com

Contudo, a ESPN EUA anunciou em novembro de 2020 o fechamento do projeto
de eSports e demitiu a maior parte dos jornalistas da area por causa da crise causada
pela pandemia do COVID-19. Apesar do desligamento da equipe americana de
jornalistas, a ESPN Brasil, que também contava com uma editoria exclusiva de eSports,
ndo teve mudancas drasticas e permanece com o link para o setor de eSports na pagina
principal no website brasileiro, dividindo espaco somente com outras cinco categorias —

Futebol, NFL, NBA, ESPN KnockOut (esportes de luta) e Ténis.

Apesar do crescente interesse pelos meios jornalisticos tradicionais aos eSports,

pode-se dizer que ainda existe uma grande duvida a legitimidade sobre esta editoria no
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jornalismo, levantando questionamentos sobre se os investimentos sdo realmente
vdlidos em uma perspectiva geral. Portanto, a fonte mais fidedigna para se tirar
conclusdes sobre o funcionamento do jornalismo de esportes eletrénicos sdo os
proprios repodrteres e editores que fizeram a transicdao entre uma editoria tradicional

para os eSports ou aqueles que ja possuem uma vasta experiéncia no setor.

Metodologia

Outra metodologia aplicada neste estudo é a de entrevista qualitativa
semiestruturada. Segundo os autores Ludke e Andre (1986) as entrevistas qualitativas
podem ser dividas em trés categorias diferentes — ndo estruturada, semi estruturada e
estruturada. A primeira é utilizada quando se ha uma liberdade de percurso, e a ultima
guando se faz necessario seguir rigidamente um roteiro de perguntas, sem alteracoes e

normalmente empregue seguidamente de andlise estatistica.

Entre essas duas formas de entrevistas extremas, alguns autores consideram o
formato semi estruturado um formato mais balanceado na obtencdo de informacgdes.
Tanto Ludke e Andre como Gauthier (1998), definem entrevistas semi estruturadas
como um conjunto de perguntas com ordem preestabelecida, contudo, com mais
flexibilidade para incluir questionamentos abertos, dando um pouco de liberdade aos

entrevistados.

Este estudo conta com a participacao de cinco jornalistas de eSports de trés
localidades diferentes (Brasil, Estados Unidos e Portugal), que receberam as mesmas
perguntas, entre abertas e fechadas. Esse tipo de metodologia sera de grande
importancia no trabalho, visto que o entedimento desse tipo de jornalismo serd
embasada nas respostas destes profissionais, a partir de suas experiéncias e opinides

criadas durante suas carreiras

Os jornalistas foram escolhidos para o trabalho a partir de uma série de fatores,

com o objetivo de afirmar a credibilidade de suas falas quanto ao objeto de estudo deste
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trabalho — experiéncias com jornalismo de eSports na ultima década (2010 — 2020),
premiacdes e reconhecimentos pelo trabalho jornalistico, local de atuacdo e de
preferéncia afinidade profissional com League of Legends, principal esporte eletrénico

escolhido para as diversas analises deste estudo.

Dentre os cinco jornalistas entrevistados, trés sdo brasileiros e atuaram ou atuam
em grandes veiculos jornalisticos nas editorias de esportes e/ou eSports. Eric Teixeira é
CEO do site Mais Esports, criado em 2013 com foco exclusivo na publicagao de matérias
sobre esportes eletrénicos e um dos pioneiros do jornalismo brasileiro de eSports.
Durante os primeiros anos de funcionamento do website, Teixeira atuou como repérter
e compartilha que mesmo nado tendo cursado jornalismo, conseguiu atingir os padrdes
de noticiabilidade jornalistica e se manter relevante apds a contratacao de um jornalista

graduado para a redacdo (Apéndice 1).

Roque Marques Neto também teve passagem pelo site Mais Esports de Teixeira,
além da ESPN Brasil e Organizacdoes Globo, empresa pela qual estd contratado
atualmente e cobre eSports, principalmente Counter Strike: Global Offensive. Participou
de duas edicdes da descontinuada Revista eSports, publicada pela Editora Europa no
Brasil, e criador do de_cast, um dos primeiros podcasts especializados de CS: GO no pais

(Apéndice 2).

Chandy Teixeira é formado em jornalismo e pés-graduado em Sociologia pela
Universidade Estacio de Sa. Possuindo uma carreira de nove anos nas Organizacdes
Globo, passando por funcdes de repdrter e editor, Teixeira iniciou seu percurso na
cobertura de esportes, principalmente futebol e ja participou de coberturas da Copa do
Mundo de futebol e Olimpiada. O jornalista também fez parte da equipe congratulada
com o Prémio ESSO de jornalismo de 2011 pela cobertura de uma das maiores tragédias
naturais ocorridas no Brasil no mesmo ano, ocasionada por uma enchente que devastou

a Regido Serrana do Rio de Janeiro (Apéndice 3).

Luis Mira é um jornalista portugués formado em jornalismo pela Escola Superior
de Comunicagdo Social que comecou a cobrir eSports ja em 2009, ao ser convidado pelo

website HLTV para fazer cobertura das competicdes de CS: GO. Teve passagens também
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pela SkySports, onde escrevia textos sobre o futebol em Portugal, e o jornal desportivo
A Bola. Atualmente é editor de eSports na Dexerto, website jornalistico e de criagdo de
conteudo de eSports, que possui reconhecimentos da industria como o melhor website
de cobertura de eSports, melhor jornalista da categoria em 2019 (Esports Awards) e
escolhido pela Sifted (Financial Times) como a Startup de midia digital a ser observada

em 2021 (Apéndice 4).

Por fim o jornalista americano Jacob Wolf, ex-repdérter de eSports na ESPN, tendo
seu trabalho publicado e transmitido na ESPN.com, Revista ESPN, SportsCenter e Outside
the Lines. Também premiado como o melhor jornalista de esportes eletrénicos em 2018
pelo Esports Awards apds trés nomeagdes consecutivas e atual Editor Chefe e Lider

Investigativo pela Dot Esports (Apéndice 5).

2.3. Andlise de pontos focais das entrevistas

As respostas adquiridas a partir das entrevistas para as analises a seguir foram
de extrema importancia e valor numa perspectiva global para a expansao da literatura
e compreensdo da relacdo do jornalismo de eSports com o jornalismo tradicional e
esclarecimentos sobre questionamentos da conexdao deste tipo de jornalismo com a

area de relacoes publicas.

Segundo o jornalista Jacob Wolf (Apéndice 5), mesmo que concorde que a
situacdo esteja mudando, considera que o jornalismo de eSports esta mais proximo de
Rela¢des Publicas do que jornalismo convencional pela falta de textos criticos que
normalmente vemos em outras editorias. Quando perguntado sobre a presenca de um
grande numero profissionais sem o diploma de jornalismo nas empresas, Wolf afirma
gue aprendeu por experiéncia pessoal que ter a presenca de jornalistas experientes que
estdo dispostos a ensinar os mais jovens sobre os dilemas éticos do jornalismo é tdo
importante quanto ter um diploma, além de que diversos profissionais ndao foram bem

educados sobre a diferenca entre um jornalista e um criador de conteudo.
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Wolf também se lamenta que o jornalismo de eSports ndo possua um nimero
maior de profissionais experientes, pois inUmeros dilemas éticos ocorrem porque nem

os escritores ou seus editores dominam o assunto.

Por outro lado, o repdrter e produtor das Organizagées Globo (SporTV e
Globoesporte), Roque Marques (Apéndice 2), discorda totalmente que o jornalismo de
eSports seja ilegitima e RP. Segundo ele, releases e facilitagdo do contato das assessorias
com a imprensa e os personagens envolvidos é comum em qualquer area da profissao.
Contudo, se alinha com Jacob Wolf quanto a uma possivel necessidade de uma melhora
da qualidade do conteudo jornalistico de eSports, visto que é normal consumir
conteudos do meio e encontrar erros basicos de gramaticas ou apuragdes mal

conduzidas.

Assim como todos os outros jornalistas entrevistados, Marques ndo pensa que
jornalistas mais antigos possam vir a ter dificuldade ao migrarem de editoriais mais
tradicionais da profissdo para os eSports. Contudo, pensa que os maiores desafios sdo:
se inserir completamente na comunidade, deixar de lado vicios das antigas editorias e
entender que o publico de esportes eletronicos é bem peculiar. Jornalistas jovens que
ja emergem fazendo parte da comunidade possuem um grande “trunfo” pois

compreendem melhor o que seus publicos querem.

Segundo Eric Teixeira (Apéndice 1) o saldrio do jornalista precisa ser pago de
alguma forma e na grande maioria das vezes é pago com publicidade, ndo vendo nada
de errado empresas de periféricos informaticos, por exemplo, pagar um portal para
escrever uma boa critica de seus produtos. Contudo, acredita que é um dever ético e
profissional jornalista conseguir separar as duas coisas, e que devem tentar manter

Atimas relagdes com as empresas, sem deixar de fazer criticas quando necessario.

Compartilhou ainda que, sobre a questao da qualidade de jornalistas formados
ou ndo nas organizacdes noticiosas de eSports, comegou a escrever textos para seu
website com pouca nog¢do ou conhecimento que envolvem a profissdo jornalistica, e
admite ter cometidos erros éticos no principio. Entretanto, a contratacdo de um

profissional com formacdo académica para sua empresa fez com que ele e os demais
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reporteres e editores aumentassem drasticamente a qualidade do seu trabalho. Hoje
diz que da preferéncia para profissionais formados na area, mas deixa suas portas

abertas para individuos sem formacdo que demonstram potencial.

Chandy Teixeira (Apéndice 3) aborda também a questdo da ética da profissao e
a o0 ambito salarial da drea. Partindo do pressuposto que a média de idade de jornalistas
de eSports é menor e possui uma quantidade maior de profissionais jovens (questao
majoritariamente confirmada pelos entrevistados), Teixeira afirma que possiveis
problemas éticos na profissdao tém uma relagdo mais préxima com a baixa remuneragao
do que idade. Segundo ele, salarios baixos no jornalismo obrigam os profissionais a
trabalharem com outras coisas ao mesmo tempo para complementarem a renda,
abrindo possiveis oportunidades para falhas éticas. Reforca que é ideal e fundamental
gue problemas éticos no jornalismo ndo ocorram, mas entende que a baixa

remuneracao torna dificulta que ndao acontegcam.

Todos os entrevistados fazem comentdrios semelhantes quando questionados
sobre as possiveis dificuldades para um desenvolvimento mais rapido e eficiente da
industria de eSports. Problemas de infra-estrutura e interesse governamental foi
observado a partir das analises das respostas. Marques e Teixeira afirmam que, no caso
do Brasil, os esportes eletronicos possuem pouca visibilidade politica e que é um pais

atrasado nas discussoes legais sobre a area.

Wolf também comenta que nos Estados Unidos o acesso democratico a boas
conexdes a internet é um fator determinante que impede um maior crescimento do
setor. Diz que a maior parte da populacdo americana de baixa e média renda nao
possuem acesso a internet, ou pelo menos boa o suficiente para os padrdes requeridos
pela maioria dos jogos considerados eSports. Compartilha ainda que em outras regides
com um melhor acesso ainternet, como na Coreia do Sul, é possivel alugar por trés horas
um computador pelo valor de cinco ddlares, aproximadamente, possibilitando que a

populacdo jovem/jovem-adulta possa constantemente jogar em um nivel competitivo.

Luis Mira (Apéndice 4) respondeu a mesma pergunta partindo de uma

perspectiva diferente, afirmando que ainda existe uma grande dificuldade das
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organizacdes de eSports em monetizarem o setor. Em um desporto tradicional, por
exemplo, as partidas costumam ocorrer nos estddios, adeptos compram camisolas,
equipamentos, bolas e sdo sécios do clube. Por outro lado, nos jogos eletrénicos, ha
pouca disponibilidade de produtos a serem adquiridos pelos fas e somente as grandes
competicdes de eSports possuem publico pagante, além de que diversas vezes os
torcedores acompanham certas equipas por causa de jogadores especificos, e ndo pela

equipa em si.

Por isso Mira identifica que estd a ocorrer uma mudanga de paradigma quanto a
monetizacdo do setor, onde as organizagGes contratam criadores de conteudo
(streamers, youtubers) que possuem menos responsabilidades que jogadores

profissionais e possuem uma maior facilidade em adquirir adeptos.

Por fim, praticamente todos os entrevistados comentam que os momentos mais
positivos de suas carreiras sdao os de coberturas presenciais de campeonatos em
diferentes paises. Por outro lado, segundo suas respostas, ndo possuem experiéncias
negativas durante suas carreiras, mas indicam que pequenas questdes negativas do dia
a dia eventualmente ocorrem, como um outro veiculo publicar uma noticia antes da sua

publicagao.

2.3.1. Exemplos de condutas anti-éticas no jornalismo de eSports

Jornalistas caminham em uma fina linha ética e moral em sua profissdao, como foi
demonstrado nos capitulos anteriores deste estudo. Durante a investigacao, foi possivel
selecionar duas situacdes em que o cddigo tradicional ético jornalistico pode ter sido

afetado no jornalismo de eSports.

O primeiro exemplo envolve o problema ético de trabalhar ao mesmo tempo
para o veiculo jornalistico e outra empresa diretamente relacionada com seu trabalho.
Tal ato causa um conflito de interesse do profissional quanto a sua imparcialidade caso
se veja requisitado a investigar a empresa em questdo. Rodrigo Guerra, editor chefe da

editoria de eSports da ESPN Brasil e do site The Enemy, publicou no més de setembro
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de 2020, em sua conta oficial do Twitter, que estava a procura de profissionais
interessados em participar na cobertura da ESPN sobre a edigdo anual do Campeonato

Mundial de League of Legends.

Ao selecionar os profissionais, Guerra compartilhou também no seu Twitter
guem foram os contratados; entre eles, Jodo Messina, conhecido internamente pela
comunidade de League of Legends por compartilhar furos jornalisticos sobre as
transferéncias de jogadores profissionais entre equipas do Campeonato Brasileiro de

League of Legends.

&« Tweet

g Rodrigo Guerra »* ., &

Porém, nao é sé o que vem para a cobertura
do no . @joaomessina_, um
dos nomes em franca ascensao no cenario de LoL, vai
fazer analises diarias de partidas importantes e trazer
sua expertise e aprofundar a nossa cobertura.

Figura 13: Rodrigo Guerra, editor chefe de eSports na ESPN Brasil, anuncia a
contratagdo de dois profissionais; entre eles, Jodo Messina. Fonte: Conta @guerra,

de Rodrigo Guerra, no Twitter

O editor anunciou entdo a contratacdo do profissional em vinte e trés de
setembro de 2020. Menos de um més depois, Guerra anunciou o desligamento de Jodo

Messina da ESPN, no dia 16 de outubro, também a partir da sua conta no Twitter.
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Devido a recentes acontecimentos, venho dizer que o
redator Jodo Messina nao faz mais parte das equipe do
ESPN Esports.

¥ ¥ 3/ A - Matosmin@
ying to
mas oq ele fez? alguém me explica nmrl

Tenzo0O #GoFLA @Et eb1- Oc )
O Messina ta prestando servigo de Scouting pra times do CBLOL /Academy
mesmo sendo redator da ESPN, ¢ antiético e tecnicamente ele nem deveria
prestar esse servigo se ja tem contrato com a ESPN.

Figura 14: menos de um més apds o anuncio da contratagado, Rodrigo Guerra
anuncia o desligamento do profissional Jodo Messina da ESPN eSports. Fonte: Conta

@guerra, de Rodrigo Guerra, no Twitter

Como é possivel verificar na figura 14, Guerra ndo informa o motivo do
desligamento do profissional, mas comentdrios de usudrios informam que Jodo
Messina, mesmo apds ser contratado por uma empresa jornalistica, estava
paralelamente trabalhando em parceria com organizagdes e equipas brasileiras de
League of Legends, com o intuito de procurar e recomendar novos jogadores em
potencial para elas. Aqui ha claramente um conflito de interesses entre o profissional e
sua responsabilidade como jornalista, visto que ao trabalhar diretamente com eSports
e seus agentes e a0 mesmo tempo para as organizacdes do meio, é possivel que haja
problemas com a imparcialidade caso se faca necessdrio a escrita de noticias das

empresas em questdo.
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Jodo Messina se retratou na época a partir da sua conta no Twitter, pedindo
desculpas aos colegas jornalistas e que a sua falta de experiéncia profissional e
académica com jornalismo o levou a crer que ndo seria um problema trabalhar
paralelamente com organiza¢des de eSports brasileiras, ja que nao estaria recebendo
nenhum dinheiro ou beneficio por isso. Até o presente momento, durante a escrita
deste estudo, ndo foi possivel recuperar a postagem original de Messina no Twitter com
sua retificacdo, tendo sido provavelmente deletada pelo autor com receio da situacao
afetar negativamente sua carreira profissional. A figura a seguir mostra o histérico de
postagens da conta @joaomessina no Twitter, mostrando que atualmente ndo ha

postagens do usudrio entre dois de outubro de 2020 e onze de fevereiro de 2021.

Messina @
bom dia, gente. hoje temos jogo contra a as 22h.

vamos continuar dando sequéncia no desenvolvimento desses novatos e
apresentar algo bem divertido pra vocés, pode assistir nos canais da

bunny
gay cat clinic

Messina t oee
BORA VAMO VERIFICAR MINHA Al QUE ELES
TAO NO CBLOL AGORA.

OBRIGADO, DE NADA.

Figura 15: Histérico de postagens do profissional na sua conta pessoal no Twitter.

Fonte: Conta @joaomessina no Twitter
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O segundo exemplo é abordado na entrevista com o jornalista Chandy Teixeira,
antigo repodrter de eSports no GloboEsporte e Sportv, das Organiza¢des Globo. A

entrevista completa esta disponivel no Apéndice 3.

Apds quatro anos e dez meses como repdrter de eSports, Teixeira anuncia em
novembro de 2020 que iniciou seu percurso profissional na recém criada Loading, rede
de televisao brasileira que ocuparia o canal publico da MTV Brasil, que tinha vendido
sua concessao e estrutura fisica de emissora para José Roberto Maluf, dono da agéncia
de publicidade Spring Comunicagao, e José Roberto Garcia e Paulo Roberto Garcia,

donos da rede de varejo Kalunga em 2014 (Ricco, F, 2014).

Chandy Teixeira

d

Hoje comeco minha caminhada na Loading, aqui em
S3ao Paulo. Uma redagao nova (num prédio histdrico),
jovem, mas que sabe tudo de esportes eletronicos.

Ansioso para poder mostrar mais desse projeto que vai
ser a casa do esport no Brasil, nao tenho duvida.

Figura 16: Chandy Teixeira anuncia que comegcard a trabalhar rede televisiva

Loading. Fonte: Conta @chandy_teixeira no Twitter

A Loading foi oficialmente lancada dia sete de dezembro de 2020, com
programacao voltada para a cultura pop e geek, séries, animacoes e eSports. Além de
Teixeira, outros jornalistas conhecidos na comunidade de eSports também anunciaram
gue fariam parte da Metagaming, como era chamada a editoria de esportes eletronicos

no canal.
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https://pt.wikipedia.org/wiki/Spring_Comunica%C3%A7%C3%A3o

Contudo, em onze de dezembro de 2020, todos os jornalistas contratados para
a editoria de eSports da Loading anunciaram seu desligamento da empresa. Em suas
mensagens nas redes sociais, principalmente no Twitter, os profissionais comentavam
que ndo poderiam aceitar trabalhar sob condi¢des de possiveis censura na area

jornalistica.

& Thread

Chandy Teixeira
SAIDA DA LOADING

Eu e toda a redagao deixamos o Metagaming. Jamais
sacrifiria meu nome, minha histdria e o que creio como
jornalismo em nome de cargo ou posig¢ao de destaque.

Sempre fui defensor do jornalismo. E nao poderia
falhar quando o convocado para a batalha fosse eu
mesmo

UMA XICARA DE NOZES
RALADAS E PENEIRADAS;
2 XICARAS DE ACUCAR:

3 XICARAS DE FARINHA DE TRIGO.
BATA SEPARADAMENTE

4 CLARAS E 4 GEMAS E MISTURE
AO ACUCAR E AS NOZES.
ADICIONE UMA XICARA DE LEITE

E BATA TODOS OS INGREDIENTES
ATE FICAR ESPESSO.

COLOQUE EM UMA

FORMA E LEVE AO FORNO

POR 40 MINUTOS.

Figura 17: Jornalista Chandy Teixeira anuncia que ele e toda a equipa de jornalismo
de eSports da Loading se desligaram da empresa. Fonte: @chandy_teixeira no
Twitter
A mensagem de Teixeira no Twitter sobre sua demissdo foi acompanhada por
uma receita de bolo, fazendo mencao a uma peculiar acdo de jornalistas quanto a

censura durante a ditadura militar no Brasil.
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Durante os anos de 1964 e 1985, o Brasil passou por um periodo de ditadura,
onde membros da alta hierarquia militar se tornaram presidentes e controlaram o pais
durante momentos em que a democracia praticamente ndo existia. A censura politica a
imprensa se tornou constante e a publicagdo de reportagens que pudessem atingir
autoridades ou as estruturas de sustentacdo do regime ndo eram autorizadas para

publicagao pelo governo.

Dai o veto a noticias que tratassem de assuntos politicamente sensiveis, tais
como o relato de praticas de tortura e desaparecimentos, bem como do préprio
funcionamento da censura a imprensa, cuja existéncia costuma ser negada pelas

autoridades. (Carvalho, 2014)

Em uma tentativa de informar a popula¢ao de que os jornalistas estavam sendo
censurados, noticias censuradas pelo governo eram substituidas por poemas ou receitas
de bolo. A figura 18 fez parte da publicagdo vespertina do jornal Estado de S3ao Paulo, o
Jornal da Tarde, publicado no dia 13 de dezembro de 1968. Segundo o Memorial da
Democracia, mais de mil e cem matérias de cunho politico foram vetadas pelo governo

durante o periodo da ditadura.

52



5 AL DA AT

e hegeres s e Srmrraris' e e

o B e e e s
TS

S S S
S o
e o st s s ekt e | i s S e et

o asen oo wies | A e e 4 Chvars & Drpatacen o B
o T s

woenTe
s Budrige Vadng Nata, psse 4
sz o whvhes | v

scrmtn, s O

s - @
cloache do Jomoles, 4 Y1 Someguit et curdriaibe ¢ | AN, uriins it o leohalhe ar

1
‘ DOCES SALGADOS
BOMBOM BOMBOM  BOMBOM DE CARNE TORTINHAS  STROGONOFF
MINERO ~ DECOCO  CASTANHAS DE FESTA SANDUICHE
oo oo 1 i o Vot AZIPN “e
S b T -l by e -
g o e b - )
s o ot gm. ) b 00 d i3 e e o b i ke T
B o e 10 So Purs 3%y wwm m L eioen watsede vare-
:J"""M""’_.".‘ Aty 7 When e cwdn, R B ) e W &
e T ot v Lt ey ey o T T - -
e« ot o e M 3 gm0, 4 e Com de B s G0 oy P ]
oo ¢ e o TS e e = b e, e et R e
LT LT DR T N s o o ey SRASEIUOS MASRTLOUT TR R
Brencer Ge homdn Go pasele Sula Brtie 8 fogn, | Sveder ¢ prwireem. Mo lugrdirien « weire pars Eevabte 1 0 vmibe mgir -‘m‘“_'::“. a—--ﬁvn--b
ey B TS T p e b G v SISO e ol e v
i o v S B e L o S
e e e e e B T s i e o s eyt o D g s
e ol btve Pe e de T . Eai ) sy Wl s e oy 1% G & s 8 Cndinne Vorioion -
S e & Ao Gty e Bl bl S e T, e s Bt S
e R Ty I T e i T gt o
e -‘“'.""""".. b o e e T e i oot i 8 v B
T e St UL e e 5y X
TS ot s e s
s e . Mo 1% e, 1o polctin ¢ o . o X T Sl
s e e S S v eyt e e Ta ooy STt b Yse o T ek
[T s v R i e T e M R o
| FLOCOS SAO P,
FAGA UMA FESTA OS FLOCOS SAO PARA A FLORZINHA BOLINHAS
DE SEU CAFE DA MANHA * DE LEITE PICANTES
o o8 @ st i 1o s ety o TRKS e o e
LLITNAET  sikotn ST ul e
T T A e T L e
L EneER U b FR I
Ty T e ey Xy
o o 2 .0 8 4 e e L ] oy de corne
i o Ty 8 e e Cordl By e e
e ot ke o, e s ! S
vk vt oo di pa P & Lo wna 6o o sqas e | SR BT b M (g de g o s ¢ et |
T T ¢ e s R~y
005 @ s gt wr 1w e Fosba e T e B ey (o te i v ey 3, (ot B coenes)
oo AT N L A T e s S e B o T T e ity b W Tty o
e e = o Desktu e B LR e Ty e pemae W R K3
imeriin Garm prvpunon  CIUTIGNSI o wpehe fqee demtaitacle % o wm oAb, OAM  COMMOETARELLA 0 VS6s maiamile s e racine v g bor s b .
o0 sresisndes 1o forwet o ey devwuans cgee  tn s O Mburieds € e | Cuu a0y w1 pars o b e piasahan. Ferns o
Crmm RS WS Py 3 BT L M A
i ok, s & o T P o e R, .
o S o i v e OOICAGALAGA P e et Mo v 4o oy R T
T Ry WAy Sl T I e
et P v ST W BOMBOM MULATINHO ™= s s e T
S 12 o e e gy 2 i e
T s e i} o o
8,
PP
g
it o
o
-
T
e, 108 0
L

Figura 18: Jornal da Tarde, do Estado de Sao Paulo, publicado em 13 de dezembro de

1968. Fonte: Memorial da Democracia

Chandy afirmou na entrevista para este estudo que ndao poéde compartilhar
informagdes sobre seu desligamento por conta de um contrato de confidencialidade,
mas comentou o motivo para a demissdao em massa de toda a redacdo de eSports do

canal.
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Primeiramente, segundo o jornalista, a empresa teria feito promessas quanto ao
nivel de estrutura que seria oferecido aos profissionais e que ao iniciarem seus trabalhos

teriam se deparado com uma infraestrutura “abissal”, longe do que foi prometido.

O primeiro incomodo e atrito entre o canal e os jornalistas aconteceu no primeiro
programa, com uma matéria investigativa abordando o caso do streamer Roberto
Sparda, que foi o centro de uma polémica ao arrecadar fundos para supostos
tratamentos médicos de sua made e irm3d, que sofriam de doencas graves. Apds a
arrecadac¢do de quase duzentos mil reais, Sparda parou de fazer livestreams e postagens
nas suas redes sociais, causando estranhamento da comunidade que o ajudou
financeiramente e buscava a comprovacdo de que o dinheiro realmente teria sido gasto

nos tratamentos médicos de seus familiares.

Chandy diz que apesar da matéria ter gerado um desconforto por parte da
Loading, esse ndo foi o motivo pelo qual os jornalistas se desligariam da empresa e
clarificou que o fato de Sparda ter sido contratado como streamer da organizacdo Red
Canids, com patrocinio master da Kalunga, dona da Loading, nao foi topico de discussao
interna, mas sim o tom triste e pesado da matéria em si, que abordava doencas de satde

graves e relagdo com agiotas.

O grande motivo das demissdes aconteceria a seguir a realizagao do segundo
programa Metagaming. Chandy fez uma critica a Riot Games, que anunciou um
patrocinio com a empresa de telecomunica¢des Oi em momento que recebia criticas do
dono da organizacdo de eSports Vivo Keyd, que foi informado que a sua equipa do game
League of Legends ficou de fora dos times selecionados para o torneio nacional. A Keyd

possui como patrocinadora master outra empresa de telecomunicacao brasileira, a Vivo.

O jornalista afirmou que o anuncio do patrocinio foi realizado em um momento
inoportuno durante o programa por causa de um possivel atrito entre as patrocinadoras,
e logo depois foi convocado pela Loading a uma reunido, em que a empresa solicitou

gue seus jornalistas ndo fizessem mais criticas a Riot Games em suas matérias.

Apds a censura solicitada pelo canal, Chandy e os demais jornalistas de eSports

chegaram a um comum acordo que estariam ferindo seus ideais morais e éticos se
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decidissem permanecer na empresa, ocasionando no desligamento dos funcionarios.
Segundo o jornalista, a propria instituicdo demitiu os profissionais, mas que iriam pedir
demissao de qualquer maneira. Com seis meses de transmissao, em 27 de maio de 2021,
a Loading anunciou a demissdao dos sessenta funciondrios restantes e que nao
transmitiria conteddos inéditos e ao vivo, ocasionando no fim do canal e abrindo a venda

da concessao para interessados no mercado.

Com os exemplos apresentados, podemos chegar a conclusdo de que assim
como nas editorias tradicionais, os problemas na ética jornalistica também ocorrem no
jornalismo de eSports. A busca pela imparcialidade jornalistica permanece e
profissionais que a ferem sofrem as consequéncias usuais, como vimos no primeiro caso.

No segundo exemplo, mesmo em um tipo de jornalismo que pode ser
considerado lifestyle, como vimos anteriormente na abordagem tedrica deste estudo,
os jornalistas e suas matérias de eSports podem sofrer de censuras das organizagdes
noticiosas visando manter uma relacdo amigavel com certas empresas, situacdo

recorrente em todas as formas de jornalismo.
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Conclusao

Apesar de ser um objeto de estudo recente, os eSports ja possuem uma literatura
geral extensa e crescente, possibilitando o aprofundamento e andlise quanto a sua
ecologia de comunicagao entre seus agentes. Contudo, poucos sdo os que abordam os
tipos de comunicacao e linguagens do cenario, ou chegam a desenvolver o debate se

jornalismo de esportes eletrénicos é uma categoria legitima da profissao.

A importancia de entender seus publicos e utilizar as novas ferramentas de
comunicacdo digitais (colocar cit), juntamente com estratégias comerciais e de
marketing, é cada vez mais evidente para empresas que se desenvolveram com o
advento da internet. Ao mesmo tempo que é desafiador, a facilidade proporcionada por
midias como o Twitter e Twitch abre momentos de oportunidade, que ao serem
trabalhadas com questfes culturais em mente, podem gerar excelentes resultados

financeiros e sociais.

Através de planos de acdo que transcendem a habitual producdo de videojogos,
a Riot Games demonstra que é mais que um simples player — um agente - na industria.
Possuindo a capacidade de se reinventar e superar as expectativas de seus jogadores;
por exemplo com projetos em outras dreas, como a musical. Outras produtoras de
eSports, como a Blizzard Entertainment, também sdo reconhecidas pelas suas
producdes de animagdes, estendendo assim o universo dos seus jogos e proporcionando

novos conteudos para serem compartilhados nas midias digitais.

Foi possivel também, identificar o grande papel do streaming para a ascensdo
dos eSports. Como qualquer tipo de entretenimento disponivel na sociedade, desde
teatros a partidas de futebol, o publico é o que movimenta a receita das organizacoes,
podendo esta ser direta, a partir de compras de camisas de futebol, ou indireta, através
da incorporacdo de propagandas durante uma stream na Twitch, por exemplo. Quanto

maior a visibilidade e popularidade, maior é o interesse de investimentos externos.

As transmissGes ao vivo de videojogos e eSports podem gerar mais discussdes

académicas no futuro pelo fato da riqueza comunicativa e linguistica presentes em cada
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um dos ambientes virtuais desenvolvidos pelos criadores de conteldos e seus
espectadores, gerando comunidades que possuem formas préprias de comunicagao e
interacdo. A utilizacdo de pictogramas, ou emotes, durante a transmissao ao vivo de
campeonatos e grandes streamers, proporciona uma maior facilidade do entendimento
dos sentimentos dos espectadores, visto que na presenca de milhares de fas, as

mensagens no chat costumam sumir rapidamente.

Contudo, mesmo que parceiros e patrocinadores tenham uma tendéncia a
escolher os criadores de conteddo com mais seguidores e visibilidade, os que possuem
um publico regular menor durante as transmissdes tém a oportunidade de darem mais
atencdo aos espectadores, estreitando os lacos de intimidade com sua comunidade

(Raun, 2018).

Quanto ao maior objetivo deste estudo, é possivel afirmar que apesar das
polémicas e interdependéncias das profissdes de jornalismo e relagdes publicas, o
jornalismo de eSports possui similaridades estruturais e de condutas ao de qualquer
outra editoria tradicional. E um processo semelhante ao da cobertura de outros
desportos, pelos fatos de ambas realizarem reportagens de campeonatos regionais,

nacionais e internacionais, e possuirem a mesma estruturacao de redacao.

Esse argumento é sustentado pela maioria dos profissionais entrevistados para
o estudo, como Luis Mira (Apéndice 4), ao concordar que em qualquer editoria ha a
pressdao de diversas empresas para nao fazer comentarios negativos a elas, para nao
perder possiveis acessos futuros e minar a relacdo com as mesmas. Mira também ndo
considera o jornalismo de eSports inferior ao qualquer outro tipo, sendo que todos tem
seu espaco e méritos, e diz que o que é estritamente necessario é “ter profissionais
capazes de contar boas histdrias e informar bem o publico sobre aquilo que se passa

com todos os fatos possiveis”.
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Apéndice 1

Entrevista por email com Eric Teixeira, jornalista e CEO do website Mais Esports

1 - Qual foi o momento decisivo em que vocé decidiu trabalhar com esports e League of
Legends?

R: Bem, eu comecei em 2013 como apenas um hobby. Na verdade, criei o LoLNews
(que virou Mais Esports em 2016) com o foco de estudar programacgdo web e aprender
a criar sites no Wordpress. Tudo escalou rapido demais e em questao de 3 meses eu
ja estava com uma média de 1 milhdo de pageviews mensais no site. Isso me fez ter
certeza que era algo que valia a pena investir. Eu amava acompanhar o cenadrio
competitivo de League of Legends e fui tomando gosto por criar contetido e realizar
uma cobertura jornalistica de ligas de fora do pais, algo que faltava bastante aqui no
Brasil.

2 - Os esportes eletronicos ndo sao uma coisa nova, mas explodiram principalmente na
ultima década. Na sua opinido, qual foi o principal motivo que tornou os esports tdo
grande nessa época?

R: Acredito que a internet propde uma facilidade para quem quer competir. Se vocé
quer jogar futebol por exemplo, isso vai fazer com que vocé se desloque até um local,
tenha outras pessoas ali juntas para competir etc. Se vocé quer jogar uma partida de
CSGO e dar seu maximo nela, basta vocé abrir o jogo e clicar em jogar. Vocé pode fazer
isso de cueca logo apds ter acordado antes de sair para o seu trabalho.

Acredito que essa facilidade para buscar a competicdo (algo que é muito forte na veia
e personalidade de algumas pessoas) fez os Esports terem tanto sucesso. No final, sao
pessoas tentando dar o melhor de si em algo e competindo. E bem similar com os
esportes tradicionais, mas com uma facilidade tremenda de vocé ter essa experiéncia.

3 - Quando pensamos em jornalismo, podemos dizer que os esports é uma das mais
novas adi¢Ges a imprensa, saindo da categoria redagdo / editorial “Games”. Vocé acha
gue os jornalistas mais antigos sao capazes de trabalhar sem problemas com esports ou
isso é um trabalho para as novas geracdes de jornalistas?

R: Acredito que sim e sempre vi jornalismo de Esports e jornalismo de Games como
duas vertentes bem diferentes. Sdo nichos completamente diferentes por mais que
tenham suas semelhancas.

Acredito que jornalistas antigos podem sim se adaptar aos Esports mas para isso sera
necessdrio buscar mais informagdes e conhecimento sobre os jogos. Se um jornalista



de Futebol consegue aprender e comegar a cobrir Golfe por exemplo, ele também
pode aprender e comegar a cobrir Free Fire.

4 - Seguindo a 6tica da ultima pergunta, com a democratizacdo da internet cada vez mais
as pessoas estdo trabalhando sozinhas ou sendo contratadas para a imprensa sem o
diploma de jornalismo porque, na maioria das vezes, essas pessoas gostam de jogar,
estdo dentro da comunidade e gostam de cobrir e informar coisas relacionadas a
esportes eletrénicos. Por causa disso, as vezes é normal que ocorram erros em artigos e
na ética da profissdo. Qual é a sua opinido sobre esta situacao?

R: Eu comecei a fazer uma cobertura jornalistica sem ter no¢ao de varias questoes que
envolviam o trabalho. Cometi varios erros de ética da profissao e fui aprendendo com
eles mas onde eu realmente aprendi foi quando contratei o primeiro jornalista
formado. Em questao de meses, aprendi tanta coisa com o Vicenzzo que fez eu evoluir
extremamente a qualidade do meu trabalho. Hoje dentro do Mais, sempre damos
prioridade aos jornalistas (formados ou que estao cursando) para exercer a profissao.
Mas, ao mesmo tempo, se eu vejo potencial em alguém que nao tenha o diploma de
jornalismo ou nem pensa em cursar, eu sei que essa pessoa pode aprender sobre a
profissao na pratica tendo outros jornalistas trabalhando junto dela.

5 - A ética do jornalismo é parte fundamental do seu trabalho. Como jornalista, juramos

sempre ouvir os dois lados e ser imparciais. Ndo é incomum, infelizmente, ver jornalistas
profissionais quebrando esse juramento e, por exemplo, trabalhando em uma midia
impressa e também trabalhando em um emprego paralelo (pago ou ndo) em uma
organizacao diretamente relacionada ao seu trabalho. Vocé acha que situagdes como
essa tém mais probabilidade de acontecer no jornalismo de esports devido a geracado
jovem de jornalistas que trabalha na area?

R: Acredito que sim, pois € uma area nova e muitos querem o sonho de poder pagar
as contas com Esports.

6 - Algumas empresas de games / esports trabalham muito para conversar com seus
publicos-alvo. A Riot Games, por exemplo, trabalha muito nessas campanhas de
marketing criando coisas para se relacionar com os jogadores, como K / DA. Algumas
pessoas, entretanto, podem achar estranho uma personagem virtual (Seraphine) ter
uma conta no Twitter e falar / interagir como uma “pessoa real” com a comunidade.
Qual é a sua opinido sobre estratégias como essa e como ela difere do contetddo que
vocé cria para se comunicar com os mesmos usuarios / leitores?

R: Olhando pelo lado de business, acho que o langamento da Seraphine foi um sucesso
total. A Riot fez barulho, estreou a campea junto da musica etc. Essa estratégia de criar
personagens ficticios e interagir com a comunidade ndao é nada novo e ja existe ha
muito tempo. Um ator interpretando um personagem em todas as propagandas de
uma loja X para mim é algo bem semelhante. A grande diferenca é que com as redes
sociais podemos impulsionar ainda mais isso.



7 - Uma questdo que estamos trazendo para este trabalho, por ndo ser um tema comum
para os membros mais antigos da imprensa e da midia educacional, é se podemos
considerar o jornalismo esportivo uma categoria legitima dentro da imprensa ou
podemos relaciond-lo mais com Relagdes Publicas, ja que empresas como a Riot Games
normalmente trabalham junto a imprensa para dar acesso aos jogadores, entre outras
coisas. Vocé concorda com esta afirmacdo? Vocé enfrentou uma situacdo no passado
em que um colega aceitou coisas de uma empresa para escrever um bom artigo?

R: O saldrio do jornalista precisa ser pago de alguma forma e na grande maioria dos
casos é pago com publicidade. E assim na TV ou no jornal impresso, por exemplo.
Acredito que é um dever ético e profissional do jornalista de conseguir separar as duas
coisas. Se uma marca de periféricos, por exemplo, paga um portal para escrever algo
legal sobre seus produtos, eu nao vejo nada de errado nisso. Se vocé entrar no site da
Folha de Sao Paulo ou no G1, vocé sera bombardeado por antincios. Sobre a relagao
entre Riot e jornalistas, eu sempre tive uma relagdao 6tima com a publisher, mas isso
nunca me impediu de critica-los ou escrever um artigo, gravar um video ou publicar
um tweet falando de alguma atitude da empresa que eu discordava fielmente.

8 - Sabemos que o e-sports cresceu de forma diferente dependendo da regidao em que
estamos falando. Os sul-coreanos sdao conhecidos na comunidade como uma das
principais regides em League of Legends e outros esports devido a infra-estrutura
oferecida aos jogadores por suas organizagdes, governos etc. Vocé pode nos dar um
breve histérico de como esse desenvolvimento aconteceu no Brasil e quais foram os
maiores problemas que a regido enfrentou para crescer? Em sua opinido, quais sdo os
problemas atuais que impedem um maior crescimento do cendrio dentro e fora da
comunidade?

R: Bem, a Coreia do Sul é realmente um caso a parte. O fato do pais ser pequeno por
exemplo contribuiu para eles criarem uma infraestrutura de internet incrivel e fez com
que games online se tornassem algo mainstream la com muita velocidade. No Brasil
tivemos caminhos diferentes, para jogos diferentes. O CS:GO se popularizou pelas lan
houses em todo o pais, enquanto isso, o League of Legends teve um desenvolvimento
regional rapido devido a politica da Riot de investimento local. Ja o Free Fire, para
finalizar, bombou pela facil acessibilidade do jogo em um pais onde muitos ndo tém a
oportunidade de comprar um computador.

Acho que nos ultimos anos o cenario no Brasil vem evoluindo em dois aspectos que eu
considero extremamente importantes: Mais marcas mainstream estdo anunciando
nos esports e os profissionais da area estao sendo cada vez mais filtrados.

9 - Se possivel, compartilhe uma dtima experiéncia que vocé teve que considerou
benéfica para sua carreira profissional. Por outro lado, sinta-se a vontade para
compartilhar quaisquer experiéncias ruins que vocé teve durante o trabalho também.



R: Acredito que os quase 30 dias que passei na Coreia do Sul em 2018 foi uma das
experiéncias mais incriveis de toda a minha vida. Vi jogadores que eu admiro, aprendi
mais sobre uma cultura que eu admiro e acabei ficando amigo de profissionais que eu
também admirava aqui do Brasil. Uma coisa que aprendi durante a cobertura de
eventos internacionais também foi que o jornalismo de esports brasileiro € muito bom.
Tive diversas perguntas minhas sendo usadas como headline pelos portais da "english
media" nos ultimos anos. Tive uma entrevista minha viralizando na China e por ai vai.
Isso foi algo que me deu uma confianga bem grande em meu trabalho.

Seguindo a mesma linha, a experiéncia ruim que tive foi que varios times de fora e até
mesmo publishers (quando o seu contato ndo é através de brasileiros que trabalham
Ia) ignoram bastante o publico brasileiro. Um canal que se comunica em inglés que é
50 vezes menor que o Mais Esports em questao de publico, tem mais facilidade para
conseguir entrevistas com times europeus e americanos que o Mais.

10 - Um grande ponto do jornalismo tradicional é a investigacao e buscar questdes ruins
e corrupgao sendo escondidas pelos governos, empresas e pessoas. A parte investigativa
no jornalismo de esports é relativamente fraca e raramente vemos matérias explicando
o lado negro do cendrio (organizacdes, jogadores, torcedores etc) e um foco maior em
cobertura de campeonatos, transferéncias e matérias especiais sobre jogadores. No
Brasil, tivemos diversos casos de assédio de jogadores onde organizacGes decidem
esconder o ocorrido ao invés de punir os envolvidos. Vocé sente que falta a presenca de
um jornalismo investigativo mais ativo nos esports? Se sim, diria que falta interesse dos
jornalistas e/ou dos veiculos em abordarem temas mais frageis?

R: Acredito que temos 6timos jornalistas investigativos hoje no cenario como o
Supremo e o Chandy. O que aconteceu na Loading, onde diversos jornalistas acabaram
deixando o canal de TV, foi realmente muito ruim para o jornalismo investigativo de
Esports aqui no pais. Eram varios profissionais excelentes neste trabalho que hoje
seguem sem um veiculo para representar.

Eu descobri que o jornalismo investigativo ndo é para todos também, e nao tem
problema algum nisso. Eu ja tentei trabalhar como jornalista investigativo, mas
descobri que realmente ndo é algo que faz bem para o meu estado mental. Ndo vou
julgar um jornalista que optou (igual a mim) a seguir uma linha mais de
entretenimento e informagao, se é isso que faz ele feliz.



Apéndice 2

Entrevista por email com Roque Marques Neto, jornalista de eSports das Organizagdes
Globo

1 - Qual foi o momento decisivo em que vocé decidiu trabalhar com esports e League of
Legends?

R: A oportunidade apareceu meio que sem querer. Eu ja assistia campeonatos de CS
1.6 desde 2009, mas em 2015 me deparei com um anuncio do Mais Esports procurando
por um reporter para cobrir esporte eletrénico e, apesar de ainda ter 19 anos, eu ja
tinha bastante experiéncia escrevendo voluntariamente sobre futebol e consegui a
vaga. Bastaram algumas semanas no cargo e a cobertura de um presencial para que
eu tivesse certeza de que era aquilo que eu queria.

2 - Os esportes eletronicos ndo sao uma coisa nova, mas explodiram principalmente na
ultima década. Na sua opinido, qual foi o principal motivo que tornou os esports tao
grande nessa época?

R: Acho que o interesse no alto nivel de competicao e entretenimento que os esports
proporcionam. Eu classifico o esporte eletronico como o apice da mistura entre
competicdo de alto nivel e entretenimento (tanto no jogo quanto no cenario em si,
nos personagens, na produgao). O crescente interesse pelos campeonatos, pelos times,
pelos jogadores é o que faz 0 campeonato ser tdo grande.

3 - Quando pensamos em jornalismo, podemos dizer que os esports é uma das mais
novas adi¢Bes a imprensa, saindo da categoria redacdo / editorial “Games”. Vocé acha
gue os jornalistas mais antigos sdo capazes de trabalhar sem problemas com esports ou
isso é um trabalho para as novas geracées de jornalistas?

R: Acho que jornalistas mais antigos sdao sim capazes de trabalhar. Temos varios
exemplos, especialmente em emissoras mais tradicionais (como Globo e ESPN) de
jornalistas que estavam na editoria de games, ou nos esportes, e migraram. Para esses,
o0 maior desafio é se inserir completamente na comunidade, deixar de lado vicios da
antiga editoria e entender que o publico de esports é muito peculiar, assim como seus
interesses. Ter emergido dessa comunidade, como é meu caso, acho que é um trunfo
grande, porque eu sei melhor o que o publico quer, ja que eu ainda sou um “deles”.

4 - Seguindo a ética da ultima pergunta, com a democratizacdo da internet cada vez mais
as pessoas estdo trabalhando sozinhas ou sendo contratadas para a imprensa sem o
diploma de jornalismo porque, na maioria das vezes, essas pessoas gostam de jogar,
estdo dentro da comunidade e gostam de cobrir e informar coisas relacionadas a



esportes eletrénicos. Por causa disso, as vezes é normal que ocorram erros em artigos e
na ética da profissdo. Qual é a sua opinido sobre esta situacdo?

R: Acho que ndao é um problema exclusivo do Brasil, mas que fica em evidéncia aqui.
Existe uma falta de qualidade gigante na producao de contetido jornalistico de esports
- e ndo é por falta de oportunidade. Eu consumo muito jornalismo, nos veiculos
grandes e pequenos, e o numero de erros basicos de gramatica, ou apuragdes cheias
de furos (ndo no bom sentido), é notodrio. Claro que também estou sujeito a esses erros,
ja errei e ainda vou errar muito, mas acho que nossa area ainda sofre muito com a
falta de qualidade, mesmo tendo uma quantidade razoavel de jornalistas.

5 - A ética do jornalismo é parte fundamental do seu trabalho. Como jornalista, juramos

sempre ouvir os dois lados e ser imparciais. Ndo é incomum, infelizmente, ver jornalistas
profissionais quebrando esse juramento e, por exemplo, trabalhando em uma midia
impressa e também trabalhando em um emprego paralelo (pago ou ndo) em uma
organizacao diretamente relacionada ao seu trabalho. Vocé acha que situagées como
essa tém mais probabilidade de acontecer no jornalismo de esports devido a geracao
jovem de jornalistas que trabalha na area?

R: Com certeza. Nao é estranho ver jornalistas trabalhando para organizag¢es, ou
trabalhando em diversos veiculos, até mesmo concorrentes, em regimes que
configuram trabalho formal e nao freelancer (tendo carga horaria, nimero minimo de
matérias, relacao direta com chefes, cargos, etc). Pela falta de conhecimento da ética
da profissdo, que normalmente vem com diploma, orientagdo ou anos de experiéncia,
a grande maioria das pessoas que se propdoem a isso sao jovens, mas ha muitos
veteranos do cendrio na mesma.

6 - Algumas empresas de games / esports trabalham muito para conversar com seus
publicos-alvo. A Riot Games, por exemplo, trabalha muito nessas campanhas de
marketing criando coisas para se relacionar com os jogadores, como K / DA. Algumas
pessoas, entretanto, podem achar estranho uma personagem virtual (Seraphine) ter
uma conta no Twitter e falar / interagir como uma “pessoa real” com a comunidade.
Qual é a sua opinido sobre estratégias como essa e como ela difere do contelddo que
vOoCé cria para se comunicar com 0s mesmos usuarios / leitores?

R: Independente do personagem usado para se comunicar ser ou ndo real, a diferenca
entre a estratégia de comunicagdo entre uma publisher/empresa e um veiculo de
comunicagdo ja é diferente em sua raiz. Por natureza, as publishers vao apenas
publicar o que é de seu interesse de seus proprietarios, enquanto os veiculos de
comunicagdo (ou ao menos os jornalistas) tém um compromisso com o publico, o que
muitas vezes acarreta em falar o que nao é do interesse das empresas.

7 - Uma questdo que estamos trazendo para este trabalho, por ndo ser um tema comum
para os membros mais antigos da imprensa e da midia educacional, é se podemos
considerar o jornalismo esportivo uma categoria legitima dentro da imprensa ou



podemos relaciond-lo mais com Relacdes Publicas, ja que empresas como a Riot Games
normalmente trabalham junto a imprensa para dar acesso aos jogadores, entre outras
coisas. Vocé concorda com esta afirmacdo? Vocé enfrentou uma situacdo no passado
em gue um colega aceitou coisas de uma empresa para escrever um bom artigo?

R: Discordo completamente. O fato da assessoria facilitar o contato entre a imprensa
e os personagens é comum em qualquer area do jornalismo, seja por meio de arranjo
de entrevistas, viagens patrocinadas, etc. Isso também acontece em outras editorias
e faz parte do dia a dia. Um problema real nos e sports é que muitos jornalistas
aspiram trabalhar nas publishers ou ter uma relagao de subordinagao a elas, e isso sim
prejudica o cendrio. E ndo, ndo passei por nenhuma situagao explicita de
favorecimento a uma empresa por conta de presentes ou promessas.

8 - Sabemos que o e-sports cresceu de forma diferente dependendo da regido em que
estamos falando. Os sul-coreanos sdao conhecidos na comunidade como uma das
principais regides em League of Legends e outros esports devido a infra-estrutura
oferecida aos jogadores por suas organizagdes, governos etc. Vocé pode nos dar um
breve histérico de como esse desenvolvimento aconteceu no Brasil e quais foram os
maiores problemas que a regido enfrentou para crescer? Em sua opinido, quais sdao os
problemas atuais que impedem um maior crescimento do cendrio dentro e fora da
comunidade?

R: O maior problema do Brasil foi, assim como em praticamente todas as areas, a falta
de investimento. O pais tem um material humano extremamente qualificado e isso ja
foi notado nas primeiras aparigdes em campeonatos internacionais nos primeiros anos
do século com jogos como CS, Quake, entre outros. A falta de investimento e
reconhecimento dos esports como uma modalidade esportiva comum (até mesmo aos
olhos da legislagcdo e da imprensa) atrasaram muito o nosso desenvolvimento, que
ficou parado no tempo, com campeonatos que sé valiam viagens patrocinadas para
jogar campeonatos la fora, inexisténcia de salario, entre outros fatores. Isso comegou
a mudar com a chegada de jogos onde a publisher esta mais presente e inveja dinheiro
diretamente, sem precisar de terceiros, especialmente o League of Legends, a partir
dos anos 2010. Posteriormente, o Rainbow Six e o Free Fire foram outros exemplos
desse modelo de negdcio que ajudaram o crescimento do cenario no pais.

Para jogos que dependem de empresas de terceiros, como o CS, sé a relevancia
esportiva do pais salva. Mesmo com investimento baixo nas competi¢oes locais, o
talento dos nossos jogadores foi reconhecido por organizag¢Ges internacionais, que os
levaram para fora do pais para competir em alto nivel constantemente, resultando em
uma série de titulos importantes. O investimento por aqui, porém, segue escasso.

9 - Se possivel, compartilhe uma dtima experiéncia que vocé teve que considerou
benéfica para sua carreira profissional. Por outro lado, sinta-se a vontade para
compartilhar quaisquer experiéncias ruins que vocé teve durante o trabalho também.



R: Todas as experiéncias que tive foram benéficas de alguma maneira, mas a parte
mais prazerosa para mim é poder viajar para lugares desconhecidos, no Brasil ou la
fora, para cobrir eventos presenciais. Neles vocé consegue o acesso aos jogadores,
sente a atmosfera do publico e se conecta completamente com o que fez vocé se
apaixonar por tudo aquilo em primeiro lugar.

10 - Um grande ponto do jornalismo tradicional é a investigacao e buscar questdes ruins
e corrupcao sendo escondidas pelos governos, empresas e pessoas. A parte investigativa
no jornalismo de esports é relativamente fraca e raramente vemos matérias explicando
o lado negro do cendrio (organizacdes, jogadores, torcedores etc) e um foco maior em
cobertura de campeonatos, transferéncias e matérias 