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A COBERTURA JORNALISTICA DOS CAMPEONATOS DE E-SPORTS NO BRASIL

Bianca Borges Lima'
Marco Antdnio da Silva Leite?
RESUMO

Este trabalho aborda a cobertura jornalistica dos campeonatos de e-sports no Brasil. Tal
abordagem se faz necessaria por ser algo novo dentro do jornalismo esportivo e que ainda esta no
processo de desenraizar um conceito ja estabelcido na mente das pessoas de que os jogos
competitivos ndo sdo algo rentavel e que podem ser considerados apenas como passatempo

J4

adolescente. O propdsito deste estudo é entender como que uma modalidade esportiva tao
popuplar entre os jovens possui uma cobertura jornalistica tdo mediocre em sites de noticias
esportivas em comparagdo aos esportes tradicionais. Este proposito sera conseguido mediante da
revisdo bibliogréfica, o tipo de pesquisa aplicada € a pesquisa explicativa. Este tipo de pesquisa €
mais complexo, pois, além de registrar, analisar e interpretar os fenomenos estudados, procura
identificar seus fatores determinantes, ou seja, suas causas (ANDRADE, 2017). O estudo
esclareceu que a propria mida com o passar dos anos foi reforcando os esteriotipos colocados
dentro dos jogos como um todo, ndo abrindo espaco para uma cobertura jornalistica como um
esporte, semrpe como algo voltado ao entretenimento ou como curiosidade e com isso,
desmotivando os adolescentes a tentarem uma carreira esportiva pelo fato do proprio e-sports
ainda estar no processo de esportivizacdo e como ja mencionado o esteriotipo construido e

reforcado ao longo dos anos faz com que essa modalidade esportiva ndo seja levada a sério como

deveria dentro do jornalismo.
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1 INTRODUCAO

Este trabalho analisa a cobertura jornalistica dos campeonatos de e-sports no Brasil e
busca saber por que sua divulgagdo entre as demais faixas etarias ndo tem a mesma €énfase que a
sua popularidade entre a populagdo jovem no pais.

O objetivo ¢ trazer debates e informagdes sobre o assunto, uma vez que ¢ um novo ramo
dentro no jornalismo esportivo que vem crescendo cada vez mais. Pessoas de todo o pais se
mobilizam para assistir presencialmente ou ndo os campeonatos nacionais e internacionais que
acontecem no decorrer de todos os anos.

Clubes tradicionais de futebol como o Flamengo e Cruzeiro também investem neste
seguimento, possuem times que competem em diversas categorias de e-sports.

Segundo pesquisa feita pela Newzoo e divulgada pelo site do Globo Esporte, o futebol é
o esporte mais popular no Brasil, porém, apenas 23% dos espectadores sdo jovens entre 10 ¢ 24
anos, sendo que no e-sports, esse nimero passa para 43% dos espectadores na mesma faixa etaria.

E importante salientar a importancia do trabalho jornalistico para o publico que busca
através da internet, uma forma de se manter atualizado sobre o assunto. Sendo assim, ¢ de
extrema importancia sites confidveis e de grande acesso noticiando e divulgando informagdes
massivas sobre essa categoria, para tornd-la ainda mais conhecida ndo s6 pelo publico jovem,
mas para aqueles que podem se tornar possiveis consumidores deste contetido, mais visibilidade
ao proprio site. Pelo fato de ser um assunto que somente ¢ seguido pelo publico jovem nao ha
uma divulgacdo que chegue ao restante da populacao tornando o e-sports uma modalidade que ¢é
seguida por apenas um grupo de individuos. As poucas publicacdes que existem ndao sio
divulgadas e quando sdo ficam restritas ao ambiente jovem.

O proposito desta pesquisa ¢ entender os motivos pelos quais esta modalidade esportiva
atual ndo ¢ tdo divulgada, tendo eventos que movimentam milhdes ao redor do mundo e sendo
tdo popular entre os jovens

Para isso, serd realizada pesquisa explicativa, que terd como objetivo buscar um

conhecimento maior e complexo a respeito do assunto, fundamentando os resultados nos
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conhecimentos que serdo adquiridos através da analise comparativa entre dois sites nao
especializados, que produzem contetidos esportivos de forma geral, mas que, eventualmente,
posta matérias a respeito do e-sports. Tragar também uma analise paralela destes dois sites nao
especializado com um site especializado em e-sports, com a inten¢do de demonstrar as diferencas
e indicar melhorias e alternativas aos sites estudados, objetivando apontar os pontos positivos e
negativos de cada um em relacdo a modalidade apontada, para que se tenha uma compreensdo
melhor dos motivos pelo quais as matérias, sobre e-sports, ndo tem a divulgagdo ou a visibilidade
esperada, levando-se em conta a grandeza desta modalidade dentro no ambiente virtual. ‘Esse
percurso, € necessario sublinhar, refor¢a a compreensdo de que os e-sports sao herdeiros de uma
tradi¢do muito mais longa e rica de jogo competitivo organizado, € ndo um simples fendmeno de

entretenimento adolescente. (MACEDO,2019)

2 0S PRIMORDIOS DO E-SPORTS

Hé muitas controvérsias sobre o que gerou a ideia competitiva entre os jogos eletronicos.
Segundo T.L. Taylor (2012), o processo competitivo comecou com os arcades (fliperamas), na
década de 1980, como uma forma de popularizar os jogos tanto nesses fliperamas como em suas
versdes para consoles e estimular a disputa entre as pessoas, ja para Tarcizio Macedo (2019), a
competicdo veio com os jogos de tiro e espagonave. Essa experiéncia foi transferida para as Lan
House, onde comecou a se popularizar os jogos de FPS (First Person Shooter) que foi um marco
para o desenvolvimento do jogo profissional. Aqui no Brasil, essa popularizagdo fez com que
algumas dessas Lan House fizessem campeonatos proprios e independentes, podendo até ter
prémios como bicicletas. Jogos como Doom (id Software, 1993) e Quake (id Software, 1966), ou
até o proprio CS (Counter Strike, 2000) tiveram grande importancia para a popularizacdo dos
jogos eletrdnicos no pais, tanto pela estrutura do jogo quanto a comunidade de fas que se formou.
Os jogos t€m o esquema de PvP (Player vs Player) facilitando a criagdo de campeonatos.

A primeira competicdo de video games que se tem conhecimento foi feita na
Universidade de Stanford, nos Estados Unidos em 1972, com o jogo spacewar. Em 1980, a Atari,

produtora de jogos, promoveu um campeonato de Space Invaders que reuniu cerca de 10 mil
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pessoas e teve cobertura da Imprensa da época, o que demonsta a magnitude que a competicao
tomou. A National Space Invaders Championship teve como camped uma mulher chamada
Rebecca Heineman que recebeu um arcade como prémio.

Em 1990, tivemos o primeiro estouro de popularidade das competi¢cdes com a Nintendo
World Championship que contava com disputas nos diversos jogos produzidos pela Nintendo,
como Tetris e Super Mario Bros, possuindo um ntimero grande de competidores e patrocinio de
grandes marcas como Pepsi.

No topico a seguir sera apresentado o estilo de jogo que permite que a competi¢ao entre

jogadores por meio da internet seja possivel.

2.1 MOBA- As arenas de Batalhas Virtuais

E importante comegar apresentando o que ¢ esse estilo de jogo que se popularizou entre
os jovens desde a época das Lan Houses e continua crescendo até hoje.

O MOBA ¢ a sigla de Multiplayer Online Battle Arena, que € a categoria de jogos o
Defense of the Ancients (DotA) foi langcado em 2002 e deu inicio ao termo MOBA com equipes
de 5 competindo entre si dentro do jogo.

Jogos como Fortnite (Epic Games, 2017), League of Legends (Riot Games, 2009) e
Counter Strike: Global Offensive (Valve, 2012) que sdo extremamente populares e possuem
competicdes nacionais e internacionais, com grandes premiagdes € um publico que acompanha
fielmente, deram continuidade a fama destes modelos de jogos.

Traduzindo a sigla MOBA, ficaria algo como Arena de Batalha Online para Multiplos
Jogadores, ou seja, todo jogo que pode conectar jogadores através da internet. Esse estilo de jogo
surgiu a partir de um mod (nomenclatura para modificagdes de um jogo existente feito por um ou
mais individuos de forma independente e sem fins lucrativos) do jogo Starcraft (Blizzard, 1998)

que serviu posteriormente como inspiracdo para outro mod de um jogo chamado Warcraft III.
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Este mod viria a se tornar um dos jogos com a premiac¢do mais alta dentre todas as competicoes,
DotA 2.

Com o passar do tempo esse estilo de jogo foi evoluindo e se adequando as tecnologias,
porém, sua estrutura base pode ser observada até hoje: com a presenga de um minimapa no canto
da tela, angulagdo da camera acima dos personagens, inventario, agdes disponiveis também na
parte inferior da tela e um local com a imagem e informacdes do herdi/personagem a ser
controlado.

No Brasil, LoL (League of Legends) e CS:GO (Counter Strike: Global Offensive) sdo os
jogos mais populares, que apesar de serem da mesma categoria possuem estilos de jogos

completamente diferentes.
League of Legends (LoL)

As partidas de League of Legends podem ser comparadas ao jogo de infancia chamado
rouba bandeira, onde o objetivo dos times ¢ trazer a bandeira do outro time para o seu lado. Em
League of Legends o conceito € o mesmo, os times precisam chegar a base inimiga e destruir seu
Nexus para obter a vitdria.

Uma partida normal do modo Summoner’s Rift, modo de jogo 5vs5 (cinco jogadores
contra 5 jogadores), cada participante deve escolher um entre os 160 personagens disponiveis de
acordo com a rota que ira jogar. As rotas sdo: meio, floresta, topo, suporte e atirador (suporte e

atirador se encontram na rota inferior).

Imagem 1 — Mapa atual de Summonor’s Rift em 2021
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Fonte: https://ge.globo.com/esports/lol/noticia/lol-skins-runas-personagens-o-que-e-e-tudo-sobre-

o-moba-da-riot-games.ghtml

Cada rota possui uma certa quantidade de campedes (nome utilizado para se referir aos
personagens), que podem ser selecionados de acordo com a estratégia do time e de acordo com as
escolhas do time inimigo. Sendo assim, a combinacdo de campedes € comunicacdo entre 0s
membros do time e a estratégia utilizada pelos times vai decidir quem conseguird levar a base e o
Nexus inimigo.

Gracas a fama conquistada ao longo dos anos pelo LoL nos computadores, a
desenvolvedora resolveu investir na versdo mobile (termo utilizado para falar de um jogo
desenvolvido para celular) do jogo, que teve seu langamento em 2020 com o nome de League of
Legends: Wild Rift, que possui os mesmos principios de seu antecessor, porém com mecanicas
diferentes ou simplificadas para trazer uma compatibilidade das habilidades e estratégias para o
celular. No Wild Rift o modo normal também ¢é de 5vs5, porém, neste formato as partidas nao
duram cerca de 40 minutos como nos computadores, as partidas no celular sdo mais rapidas e

dinamicas.

2.1.2 Counter Strike: Global Offensive (CS:GO).
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Counter Strike: Global Offensive ¢ um jogo da categoria MOBA de FPS (First Person
Shooter), diferente de League of Legends, ndo ha sele¢do de campedes com habilidades diversas.
Por se tratar de um jogo de tiro, a jogabilidades e esquema de mapas sdo diferentes do LoL., assim
como o posicionamento da cadmera que passa de uma visdo mais acima do personagem para uma
visdo em primeira pessoa.

CS:GO possui diversos modos de jogos como por exemplo um 2v2 (dois jogadores
contra dois jogadores), 10v10 e o classico presente nos MOBA’s, 5v5.

As partidas 5v5 possuem 30 rodadas que acabam quando um dos times conseguem 16
pontos ou quando empata em 15 pontos. Os times sdo divididos em: "Terroristas" e "Contra-
terroristas". O time dos "terrorista " precisa implantar a bomba em um dos bomb sides enquanto

os "contra-terroristas" precisam impedir e desarmar a bomba implantada pelo outro time.

Imagem 2 - Visao de cima do mapa Cache
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Fonte: https://tecnoblog.net/responde/mapas-cs-go-aprenda-os-nomes-das-posicoes/
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Assim como em League of Legends, aqui também sdo aplicadas estratégias de ambos os
lados para conseguir conquistar o objetivo principal (armar ou desarmar a bomba), porém, no
CS:GO as estratégias variam de acordo com o mapa e ndo com os personagens escolhidos pelos
jogadores. Atualmente o jogo possui nove mapas diferentes para o competitivo, nos outros modos

de jogo hé outros mapas, que exigem estratégias e posicionamentos diferentes.

2.2 E-sport como esporte.

Quando falamos de esporte a primeira imagem que temos associada sdo dos Jogos
Olimpicos. Esportes como vdlei, futebol e natagdo estdo ligados a uma visdo geral de esporte por
se tratar de algo que requer treino a esta ligado diretamente a atividades fisicas e potencial fisico

do atleta, logo, e-sports se encaixaria onde nesse ambito esportivo?

o surgimento do esporte esta
intrinsecamente ligado aos jogos corporais, e
consequentemente o esporte esta ligado a
habilidades motoras e ao esfor¢o fisico,
sendo que muitas das definigdes e conceitos
do esporte encontradas na literatura trazem
essa questao como primordial.
(BRACHT,2003 apud ALVES, 2022, p.45)

Como explicado no topico anterior, a categoria de jogos moba e a utilizacdo de meios
tecnologicos fazem com que o e-sport seja uma modalidade esportiva que deve ser analisada de
modo separado dos esportes fisicos, como os apresentados nas olimpiadas, e dos esportes que
exigem um raciocinio mais psicologico como o ja mencionado, xadrez. Devemos ter como base
que o e-sports ¢ uma categoria que engloba diversas categorias diferente como luta, FPS, moba,
esportes (FIFA) etc, sendo assim, e-sports ndo ¢ sobre uma categoria ou um jogo apenas, assim

como as artes marciais que engloba diversas lutas como karaté, judd, entre outros.

A pratica de criar esportes ¢ uma agdo
humana, que proporciona um espago para
competir e confrontar uns aos outros. Posto
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isso, o esporte como atividade humana, se
configura pelos seus objetivos internos e
externos, intrinsecamente se configura pelo
objetivo da competicdo, ou seja, vencer.
(ALVES,2022, p.58)
A problematica de quando falamos de esportes com jogos digitais € a caracteristica ja
implantada de associacdo entre jogos e lazer, vicio, algo jovem e sedentarismo. Quando trazemos
essas caracteristicas ja4 fixadas de nossas mentes ao ambiente esportivo acaba causando

controvérsias em como vemos o jogo digital e como isso se relacionaria com o esporte.

“[...] segundo Pereira (2014), o esporte ja

vem alcangando este espaco gradativamente,

resultando na quebra dos preconceitos de que

jogos s@o apenas passatempo e aproximando,

através do reconhecimento como pratica

esportiva, os esportes eletronicos aos

esportes tradicionais, fazendo assim com que

os esportes eletrdnicos sejam vistos com o

mesmo olhar que os esportes sdo vistos pela

sociedade e sendo abordados de forma séria”

Com o reconhecimento do e-sport como esporte, veio a profissionalizacdo dos jogadores

e a criagdo do termo pro player, que significa literalmente jogador profissional e, com isso,

surgiu também a criagdo das gamimg houses, que sdo como alojamentos onde os pro players

moram € se reinem para treinar entre si, discutir estratégias, treinar com o time secundario (no

caso do LoL o Academy). Segundo, as Organizacdes (times de e-sports) trabalham com um

sistema de 8h de treino alternando entre treinos solo, duplas e times, discussdo de estratégias etc,

além de possuir acompanhamento com psicologos dentro da propria Organizagdo. Times

tradicionais como paiN Gaming, INTZ e Kabum, possuem equipes em diversas modalidades do
e-sports como: moba (LoL), FPS (CS:GO e Valorant) e mobile (Free Fire).

Com a popularidade desses jogos aumentando e consequentemente a de seus jogadores,

as premiacdes destas competicdes passaram a aumentar de acordo com que as desenvolvedoras

dos jogos foram ficando mais conhecidas, aumentando o nimero de pessoas jogando e se

interessando em fazer parte deste meio no ano de 2021. O The International (competi¢ao mundial
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de Dota 2, moba) teve como premiagao 40 milhdes de dolares (209 milhdes de Reais na época)
ultrapassando a premiacdo de competi¢des como Libertadores da América e Copa do Brasil.
Aproveitando ja a fama que os jogos de computador trouxeram.

Os jogos mobile passaram a langar suas proprias competicdes como a LBFF (Liga
Brasileira de Free Fire) que acontece todos os anos, assim como temos o CBLOL (Campeonato
Brasileiro de League of Legends) que sdo campeonatos nacionais com classificatoria para seus
respectivos campeonatos mundiais.

Mas para essa popularizacdo acontecer o principal fator foi definitivamente o

crescimento das plataformas de streaming, tema abordado no préximo topico.

2.3 O crescimento do streaming

E impossivel negar que a internet e a evolugio tecnolégica fizeram com que o e-sports
fosse possivel, também fez com que sua popularizagio fosse tio importante atualmente. E
necessario entender que para que essa popularizacdo realmente acontecesse foi preciso um
“terreno fértil” para que desse certo, podemos ver que com o avango da tecnologia ¢ com
consoles passando a ser algo mais acessivel, cada vez mais foram surgindo campeonatos, mesmo
que nao oficiais.

Como j& mencionado, as lan houses foram de extrema importancia para a notoriedade
desses jogos trazendo a experiéncia de competi¢des locais a essas criancas e jovens. E que eles
participariam desses pequenos campeonatos ¢ que futuramente poderiam ver tal modalidade se
tornar sua profissdo, se tornando possiveis youtubers e streamers (nomenclaturas para pessoas
que ganhando dinheiro produzindo contetdo para o youtube e plataformas de /ivestream como a
Twitch ou o Facebook Gaming).

E com isso entramos no préximo ponto deste topico, a popularizagido dessas plataformas
de livestream contribuiram de diversas formas com o e-sports. Como os jogos oficiais nao
passam em canais da televisdo, salvo excecdes de grandes finais de campeonatos brasileiros

importantes, que possuem a transmissdo apenas da final em canais como Sport TV e ESPN,
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plataformas como Twitch (plataforma de stream da empresa Amazon) acabam se tornando um
meio onde as desenvolvedoras passam a ter seu canal oficial de transmissdo, possuindo uma
equipe com narrador, cinegrafista, apresentador etc.

As desenvolvedoras dos jogos e as proprias organizagdes acabam produzindo seus
proprios meios de divulgacdo a partir de ferramentas disponiveis na internet. A Riot Games,
desenvolvedora do League of Legends e Valorant, possui site, redes sociais e canal proprio para
cobertura dos jogos na Twitch para fazer a cobertura oficial dos campeonatos tanto nacionais

quanto dos internacionais, sendo retransmitidos pelos canais oficiais de cada pais.

2.4 Relevancia Nacional e Internacional

Outro ponto de extrema importancia é a importincia que essa modalidade esportiva
trouxe dentro e fora do pais. Falando rapidamente sobre o cendrio internacional, a Coreia do Sul é
definitivamente a regido mais forte nessa categoria. O primeiro grande “boom” de investimento
da Coreia nesse cendrio foi na mesma época que a Europa e os Estados Unidos passaram a
financiar esse cenario, porém, quando o jogo Starcraft foi lancado se tornou muito famoso dentro
do pais fazendo com que fosse criado o primeiro campeonato internacional com premiacao
chamado Sports Seoul Cup.

No ano de 2000, a Coreia do Sul criou a Korea e-Sports Association (KeSPA),
responsavel por gerenciar o e-sports dentro do pais. Ela foi responsavel por organizar o cenario
esportivo dentro do pais, sancionando as competi¢des e criando a Proleague que na época era
composta apenas pelas ligas de Starcraft. J4 no ano de 2012, o jogo League of Legends era o jogo
mais popular na época e no ano seguinte o pais comemorou seu primeiro dos 3 titulos mundiais
com o time SKT T1 e seria o inicio da carreira do maior jogador de LoL até o presente momento,
Lee Sang-hyeok (Faker), que atualmente possui 10 titulos da LCK (League of Legends
Champions Korea).

No cendrio europeu a situacdo foi um pouco diferente. A Liga Europeia de League of Legends

nasceu a partir da chegada da League of Legends Championship Series (América do Norte, LCS)
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no continente em 2012. Porém, apenas em 2019 que o campeonato europeu mudou seu nome
para League of Legends European Championship (LEC), passando a ser oficialmente um
campeonato europeu.

Aqui no Brasil temos o famoso CBLOL (Campeonato Brasileiro de League of Legends)
que ocorre duas vezes ao ano valendo uma vaga nos dois campeonatos mundiais, MSI (Mid-
Season Invitational) e para o Worlds (Campeonato Mundial de League of Legends), a melhor
desempenho do Brasil dentro do Worlds foi com o time paiN Gaming que chegou a quase passar
da fase de grupos em 2015. Além do LoL, o Brasil tem forte participacdo em outras modalidades
do e-sports, principalmente naquele que foi o responsavel por comegar a alavancar o cenario
dentro do pais, o CS:GO.

Segundo video postado em 2019 por “Gus”, o primeiro campeonato de 2015 foi marcado
com a presen¢a do time brasileiro Keyd Stars (atual Vivo Keyd) pela primeira vez em um
campeonato Major de CS:GO. O time teve uma atuacdo de estreia 6tima, conseguindo passar da
fase de grupos, porém, ao chegar nas quartas de final acabou perdendo para Virtus Pro. No
mesmo ano, o jogador brasileiro chamado Marcelo Augusto David, popularmente conhecido
como “Coldezera”, saiu do pais para jogar em times internacionais, sendo reconhecido como o
Melhor Jogador do Mundo de CS. Em 2016 o time brasileiro chamado Luminosity Game abre a
temporada de Major ganhando 1 milhdo de Doélares apds ganhar o MLG Major Columbus e no
ano seguinte os jogadores da Luminosity foram comprados pela SK.

No cenario atual temos além do CS:GO, outro jogo de FPS como o Valorant onde o time
Loud trouxe titulos mundiais em seu ano de estreia. Temos no mobile participando da LBFF
(Liga Brasileira de Free Fire) e do campeonato de League of Legends: Wild Rift a participacao
de times tradicionais do e-sports como a Vivo Keyd, paiN Gaming e Loud.

O ramo do e-sports trouxe um novo ramo de atuacdo para pessoas que gostariam de trabalhar
com o esporte, mas ndo com esportes tradicionais, mas, ainda assim, sdo apaixonados pelo
esporte. Treinadores, coach, jogadores profissionais entre outros. A criagdo das gaming houses
trazendo e dando moradia a jogadores como Gabriel Bohm Santos, mais conhecido como “Kami”,

que saiu do Nordeste para tentar a carreira como proplayer pela paiN Gaming em Sao Paulo.
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E inegavel que as proprias organizagdes fazem com que seus jogadores tenham o suporte
necessario para viver longe de seus familiares, isso tanto para jogadores nacionais como o0s
internacionais. Nao ¢ incomum ver dentro dos times brasileiros, principalmente no LoL,
jogadores de outros paises que vem ao Brasil visando ganhar experiéncia, assim como jogadores
brasileiros, como o "coldzera", também saem do pais para ganhar experi€ncia e aprimorar suas
habilidades.

Diversos desses jogadores que hoje, consideramos como idolos, grandes jogadores, entre
outros, comegaram sua carreira na adolescéncia. O Faker, por exemplo, deixou a escola para se
dedicar a carreira de jogador profissional e teve o apoio dos pais, a mesma situagdo aconteceu
com o proplayer brasileiro Kami, que aos 15 anos também deixou a escola e a familia, Kami apods
atingir a maior idade completou a escola através do EJA (Educagdo de Jovens e Adultos).

Por conta desse cendrio, acaba tendo um desestimulo nos adolescentes que gostariam de entrar
nessa carreira logo exatamente pelo fato de seus pais ndo aprovarem a ideia e por enraizar em

suas mentes que isso € apenas diversao e passatempo.

3 MATERIAIS E METODOS

Conforme salientamos na introdug¢ao, este trabalho se baseia na andlise comparativa entre
trés sites, Globo Esporte, ESPN e Mais Esportes que tem como objetivo entender os motivos
dessa modalidade esportiva ndo ter sua divulgagdo tdo ampla quanto outros esportes.

Para entender melhor sobre como funcionam as estratégias de marketing, divulgacdo e
critérios de noticiabilidade serd feita uma revisdo bibliografica com o intuito de ndo apenas

apontar onde esses sites poderiam melhorar como entender onde eles estariam de certa forma

“falhando”.

4 CONSIDERACOES FINAIS
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Como demonstrado ao longo do trabalho, o e-sports passou e ainda passa por uma série de
processos que o fazem ser reconhecido como esporte. Mesmo assim, 0s jogos € 0s campeonatos
ainda ndo sdo tratados com a mesma seriedade de outros esportes.

Como apresentado na introdu¢do deste artigo, as matérias presentes nos sites citados no
topico acima possuem seus pontos positivos e negativos. Para uma compreensdo melhor desses
pontos € necessario apresentar os sites que sdo os objetos de estudo.

O site Globo Esporte ¢ um dos meios de noticializagcdo do grupo Globo, como o proprio
nome ja explica,ele é a parte voltada a noticias sobre os mais variados esportes como pode ser

visto na imagem abaixo.

Imagem 3 - Imagem da Péagina Inicial do Globo Esporte

globo.com g1 ge gshow globoplay ASSINEJA |ENTRAR >

= MENU O mimes

GEEENMIERE Brasileirdo por um precinho ) que dé jogo! Assine a partir de R$ 29,90/més @ Assine

AovIVO

DANILO, O ALQUIMISTA

Lateral passou a se interessar pela salide mental e temas que sdo
tabus no futebol. Hoje, prop&e alquimia entre atletas, imprensa e
torcida

Fonte: Print tirado pela autora

Como pode ser observado na imagem, apesar da diversidade de esportes apresentados,
ndo ha a presenca de um destaque para o e-sports, que por sua vez, s6 pode ser acessado através
do menu no canto superior esquerdo como pode ser notado nas préximas imagens.

Imagem 4 - Menu Globo Esporte
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SEECan Drasnend :
volei > < menuge
nba >
surfe esports
olimpfadas > pagina principal
combate >  callof duty
premiere > Csgo
formula 1 > fifa
esports > fortnite
eu atleta > freefire
podcasts game xp
contelidos patrocinados > || ol
natv » | tabelacblol
principios editoriais pC gamer e consoles
OULros esportes > pes
pokémon
v

Fonte: Print tirado pela autora

A parte de e-sports possui pagina principal propria, porém, a categoria fica relativamente
escondida e com nomenclatura confusa (esports). A falta da letra ‘s’ maitiscula ou do hifen
atrapalham na identificag¢do da categoria ja que pode ser lida como esporte.

Selecionando a pagina principal observa-se que nessa pagina em especifico temos apenas
noticias relacionadas aos campeonatos, atualizacdes importantes dos jogos entre outros, como

pode ser observado na imagem abaixo.

Imagem 5 - Pégina principal e-sports (Globo Esporte)
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recebida por
\torcedé‘res no aeroportd; videg.
. Campeao sacy foge de comparacio com FalleN:™ mguem faz lguai

- FalleN parabeniza LOUD pelo tittilo: "Sei o quanto ¢ difiéil®

- "Estamos representando toda a América Latina", crava Saadhak

deLoL da LOWD N

{ éimb drca pargo éxico: ///\

“Atras do nosSo §onho"

“Sede da fase de entrada, México tem terremoto de 7,6

Fonte: Print tirado pela autora

Em relacdo a cobertura televisiva no programa Globo Esporte, houve apenas a cobertura
da final do CBLOL (Campeonato Brasileiro de League of Legends) que aconteceu no Parque
Ibirapuera na capital de Sao Paulo que reuniu 10 mil pessoas presencialmente, segundo a
transmissdo oficial, e 331 mil pessoas acompanhando no canal oficial do CBLOL na Twitch,
segundo matéria do Globo Esporte.

Em contrapartida, temos o site da ESPN que logo em sua pagina principal, no menu
superior do site ja temos de forma mais visivel uma aba escrito eSports. Possui uma pagina inicial
propria para eSports, tendo uma parte focada no CBLOL possuindo tabela de jogos e a escalacao
(lineup) dos times tanto do principal como do Academy. Cobre também os campeonatos de
Valorant ¢ CS:GO (Counter Strike: Global Offensive) e acompanha os lancamentos e

atualizagdes sobre o Fifa que também tem campeonato.

Imagem 6 - Pagina Inicial eSports (ESPN)
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Fonte: Print tirado pela autora

Apesar do site da ESPN ter uma identificacdo visual mais facil da parte de e-sports, o

proprio visual do site pode fazer com que a leitura e a busca pelas matérias fiquem cansativas por

possuir muitas informagdes na tela, o que ndo ocorre no site do Globo Esporte que possui um

layout mais limpo, os destaques ficam na parte superior do site e ao descer um pouco a pagina

vocé encontra as outras noticias sobre os campeonatos, times, atualizagdes etc.

Feita a apresentacdo e apontada as comparagdes, percebemos que os dois sites possuem

uma pagina inicial propria para o e-sports, com destaques proprios e um compilado das ultimas

matérias produzidas. Contudo, esse conjunto de modalidades, como mencionado no topico 2.2,

ainda sofre com o processo de esportivizagdo. Deixar de ser associado a imagem de algo infantil

ou passatempo ¢ um processo demorado, € por ja ter essa associacdo prévia, o processo de

aceitacdo publica acaba sendo bem mais demorado.

Porém, a autora nota uma certa criticidade
por meio de alguns meios de difusdo, visto
que abordam com pouca frequéncia e, por
vezes, de  maneira  negativa, nao
reconhecendo como esporte, mas como um
entretenimento, abordando-o como
curiosidade ou como em videorreportagens
exibidas na televisdo que citam os eSports
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como praticas prejudiciais a saude, apesar de
serem  reconhecidos  como  esportes
eletronicos por diversas midias, j4 que na
internet, tanto nas redes sociais como em
portais de noticia especializados em esporte,
os eSports aparecem com frequéncia e com
abordagens interessantes a respeito do
cenario competitivo, como os portais de
canais como o SporTV e a ESPN, que
destinam uma editoria especifica em suas
midias  exclusivamente para o tema
(JANSEN, 2017, apud SILVA, 2019, p. 36 ¢
37)

Se tragarmos um comparativo entre esses dois sites € o site Mais Esportes, que ¢

especializado em e-sports, veremos que, assim como no site da ESPN, fica passando a tabela de

jogos e resultados na parte superior, como o mundial de LoL (Worlds) esta se aproximando estdo

passando mais jogos que irdo acontecer no dia 29 de setembro deste ano.

Ao longo do site ¢ possivel ver a lista de campeonatos que estdo acontecendo e os

campeonatos passados. No menu superior € possivel ver as janelas de transferéncia da temporada,

agenda e torneios. Sempre fala sobre atualizacdes dos jogos e as mudangas feitas e possui um

local onde mostra os lugares que as pessoas podem apostar de forma segura nos times e

campeonatos.
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Imagem 7 - Pagina Inicial Mais Esportes
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Fonte: Print tirado pela autora

Se voltarmos a observar os outros sites, vemos que ha uma falta de informacgdes que
poderiam trazer mais interesse do publico ou que ficam escondidas com dificil acesso, como por
exemplo, a tabela de jogos que tanto no Globo Esporte quanto na ESPN aparecem de forma mais
singela no meio das matérias sendo que poderiam ganhar mais destaque. Por exemplo, no site do
Mais Esportes tem a tabela de jogos do Campeonato Mundial de League of Legends comumente
chamado de Worlds passando na parte de cima do site.

Devemos levar em consideracdo que sites como ESPN e Globo Esporte cobrem diversos
esportes, sendo assim, sdo diversos eventos, jogos € acontecimentos para acompanhar e devemos
também salientar que, em um comparativo rapido entre o futebol e o e-sports, apesar do publico
jovem ser mais voltado ao e-sports segundo dados da pesquisa feita pela Newzoo mencionada na
introdug¢do, o futebol além de trazer mais visibilidade por ser mais conhecido, tem uma
popularidade em massa muito maior do que o e-sports que, apesar de historicamente estar
presente na vida das pessoas desde a época dos arcades, sua fama como algo voltado para
diversdo e esse esteredtipo ficou enraizado na mente das pessoas fazendo com que a

“credibilidade” desta modalidade acabe sendo questionada.
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Este trabalho focou especificamente no webjornalismo ja que, apesar de ainda termos
programas esportivos em outras midias, nos Ultimos anos o webjornalismo cresceu e evoluiu
junto da tecnologia, além dele poder se aproveitar de outros tipos de midia para contar com mais
detalhes e visdes um mesmo fato, Jenkins (2009) define essa utilizagdo de diversos meios de
comunicagdo como narrativa transmidia.

“[..]na narrativa transmidia, os diferentes
meios de comunicagdo, ou como no caso
deste trabalho, as diferentes midias sociais
trabalham em conjunto para contar uma
historia, com diferentes estilos e abordagens
em cada meio, ndo mais com O mMESMO
conteudo em diferentes meios, como era o
caso das fases anteriores do webjornalismo
com a multimidia."(CARNEIRO, 2019, p.26)

Sendo assim, existem diversas formas com que esses sites poderiam se beneficiar dessa
multimidialidade, ja que, como o publico que acompanha esse conteiido naturalmente esta
acostumado a acompanhar o time, os campeonatos € os proprios jogadores em varias plataformas
diferentes, desde as redes sociais como Instagram e Facebook até seus canais de /ivestream em
sites como a ja mencionada Twitch ¢ Facebook Gaming.

E importante ressaltar também a faixa etaria de cada publico. Esse dado ¢ importante pois,
as formas de se chamar aten¢do de cada um deles varia, por exemplo, os jovens estdo cada vez
mais conectados a internet e cada vez mais cedo, sendo assim, midias mais tradicionais como
televisdo, radio, revista e o jornal impresso ndo chamam mais tanta atengdo dessas pessoas, logo,
usar de comerciais na TV e midias afins ndo necessariamente chama tanto atengdo desses jovens.

Jenkins (2009) fala sobre a diferenga entre o antigo consumidor e o novo consumidor. No
caso do antigo consumidor, seriam leitores mais passivos, ja 0os novos consumidores sdo mais

participativos, questionando e comentando aquilo que veem

“Se antigos consumidores eram previsiveis e
ficavam onde mandavam que
ficassem, os novos consumidores sdo
migratorios, demonstrando uma declinante
lealdade a redes ou a meios de comunicagao.
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Se os antigos consumidores eram individuos
isolados, os novos consumidores sdo mais
conectados socialmente. Se o trabalho de
consumidores de midia ja foi silencioso e
invisivel, os novos consumidores sdo agora
barulhentos e publicos” (JENKINS, 2009
apud CARNEIRO, 2019, p. 28)

Porém, o foco deste trabalho sdo as pessoas que, mesmo tendo contato com essa midia
quando mais novos, pararam de acompanhar o cenario por algum motivo e que, com o esteredtipo
de algo infantil, ndo rentavel, ser apenas um passatempo ¢ para outros, ¢ motivo de deixar as
criancas e adolescentes mais violentos, foram se distanciando de algo que ja foi prazeroso.

Neste contexto ¢ possivel ver como a midia ajudou de certa forma a fazer com que este
estereotipo ficasse enraizado na mente das pessoas. Em 2019 as midias se voltaram ao que havia
ocorrido na Escola Raul Brasil, que fica em Suzano, municipio de S3o Paulo, onde dois
adolescentes entraram armados matando 8 inocentes e cometendo suicidio em seguida, incluindo

os dois adolescentes que praticaram o ato, na época varios portais associaram o atentado ao fato

de os dois jovens frequentarem uma /an house e jogar CS:GO como mostra a imagem abaixo.

Imagem 8 - Matéria do G1 sobre Suzano

globo.com g1 ge gshow globeplay

=ww gl MOGI DAS CRUZES E SUZANO ), Q suscan

Assassinos de escola em Suzano
frequentavam lan house juntos
para participar de jogos online de
combate

Cemputaderes usados pela dupla foram apreendidos pela policia.

0O v O O MM <

Fonte: Print tirado pela autora
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Com base em tudo o que foi mostrado durante este trabalho, podemos concluir que ha
diversos motivos pelo qual a modalidade de e-sports ndo ¢ tdo divulgada, sendo: 1) O processo de
esportivizacao desta modalidade, 2) o esteredtipo de que € algo infantil e que é apenas diversao e
3) associacdo a crimes por meio da midia.

Dos trés pontos apresentados, dois deles t€ém a midia e os meios de comunicagdo como
difusores dessa opinido ou como modo de reforcar algo. Pelo fato da esportivizagdo do e-sports
continuar ocorrendo, os meios de comunicagdo acabam tratando seus acontecimentos como
curiosidades, por exemplo, € ndo como um evento esportivo como deveria ser tratado.

Entdo, mesmo que as proprias desenvolvedoras, os times ¢ as pessoas envolvidas no
cenario divulguem, e tragam cada vez mais interesse do publico, infelizmente por conta dos anos
da midia refor¢ando esse estereodtipo e associando crimes, como o ocorrido em Suzano, a pessoas
que jogam jogos como CS:GO o cenario competitivo de e-sports continuard sendo escanteado e

tratado como algo menor do que ¢ e do que representa para tantas pessoas.

THE JORNALISTIC COVERAGE OF E-SPORTS CHAMPIONSHIPS IN BRAZIL

ABSTRACT

This paper discusses the news coverage of e-sports championships in Brazil. Such an approach is
necessary because it is something new within sports journalism and that is still in the process of
uprooting a concept already established in people's minds that competitive games are not
something profitable and can be considered only as a teenage pastime. The purpose of this study
is to understand how a sport that is so popular among young people has such a mediocre press
coverage in sports news websites when compared to traditional sports. This purpose will be
achieved through a literature review, the type of applied research is explanatory research. This
type of research is more complex because, in addition to recording, analyzing, and interpreting

the phenomena studied, it seeks to identify their determining factors, that is, their causes
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(ANDRADE, 2017). The study clarified that the media itself over the years has been reinforcing
the stereotypes placed within the games as a whole, not making room for journalistic coverage as
a sport, always as something focused on entertainment or as curiosity and thus, discouraging
teenagers to try a sports career because e-sports itself is still in the process of esportivization and
as already mentioned the stereotype built and reinforced over the years makes this sport not be

taken seriously as it should within journalism.

Keywords: E-sports. Journalism. Championship. Sport.

REFERENCIAS

ALVES, Romulo Dantas. Esportivizacio dos jogos eletronicos e a virtualiza¢io do esporte:
Midia, Novas Tecnologias e Educacao Fisica. 2021.

ANDRADE, Maria Margarida de. Introducio a metodologia do trabalho cientifico:
elaboracio de trabalhos de graduacio. 10 ed. Sao Paulo: Atlas, 2017.

CARLESIMO, Enzo; PERES, Penna Pedro; SANTOS, Buogo Di Sophia. Brasil: o pais dos
eSports. Sportinsider. 2022. Disponivel em https://sportinsider.com.br/esports-
brasil/#:~:text=Tanta%20variedade%20atrai%20diferentes%20publicos.eSports%20n0%20ano%
20de%202021. Acesso em: 30 ago. 2022.

CARNEIRO, Rafael Henrique Gobi. O jornalismo de esports: andlise da cobertura do Mais
Esports na fase de entrada do mundial de LOL-2019. 2019.

Gus. Conhega todos os Majors da historia do CS:GO. Youtube, 11 de fev. 2019. Disponivel em:
https://youtu.be/Zb_FYLKBFd4. Acesso em 26 de out. 2022.

MACEDO, Tarcizio; FALCAO, Thiago. E-Sports, herdeiros de uma tradicdo. Intexto, p. 246-
267, 2019.

VII SIMGETI e XXI EIC— Grupo Educacional Unis — Varginha, 29 e 30 de novembro de 2022
ISSN: 2447-7303


https://sportinsider.com.br/esports-brasil/
https://sportinsider.com.br/esports-brasil/
https://sportinsider.com.br/esports-brasil/
https://youtu.be/Zb_FYLKBFd4

I vinsiMcem¢

Simpésio Mi Prazo de submissio: 28/10/2022 | Data do evento: 29 e 30/M/2022 de Pesquisa

icacdo @ Tecnologia da Informagéo

XXI EIC :& s

Encontro de Iniciagdo Cientifica

Pipocando Games. eSports: Como Surgiram? Youtube, 10 ago. 2020. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=ah7-uSbsFuQ. Acesso em: 30 ago. 2022.

PRA, Dal Matheus. Mercado de eSports: faturamento, audiéncia e o cenario no Brasil. Globo
Esporte, 2021. Disponivel em: https://ge.globo.com/sc/noticia/o-mercado-de-esports-
faturamento-audiencia-e-o-cenario-no-brasil.ghtml. Acesso em: 30 ago. 2022.

SILVA, Jean Lucas Azambuja da. A cobertura jornalistica nos esports (esportes eletrénicos).
2019.

TV Brasil. Brasil em Pauta| Emilly Coelho, Secretaria Nacional de Juventude. Youtube, 08 ago.
2021. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=RSFFOuLKkTNM. Acesso em: 30 ago.
2022.

WILBERT, Christopher Sant’Anna. Jornalismo e e-sports: uma analise da cobertura
jornalistica aplicada a esportes eletronicos no Brasil. 2018.

VII SIMGETI e XXI EIC— Grupo Educacional Unis — Varginha, 29 e 30 de novembro de 2022
ISSN: 2447-7303


https://www.youtube.com/watch?v=ah7-u5bsFuQ
https://ge.globo.com/sc/noticia/o-mercado-de-esports-faturamento-audiencia-e-o-cenario-no-brasil.ghtml
https://ge.globo.com/sc/noticia/o-mercado-de-esports-faturamento-audiencia-e-o-cenario-no-brasil.ghtml
https://www.youtube.com/watch?v=R5FF0uLkTNM

	Bianca Borges Lima�
	RESUMO
	REFERÊNCIAS

