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RESUMO

Esports sdo jogos eletronicos disputados competitivamente com mentalidade profissional,
existem desde os anos 70, porém se popularizaram nas ultimas duas décadas. Com industria
em crescimento, vertentes nas competi¢cdes, saide e no jornalismo estdo em ascensdo. Essa
pesquisa se dedicou a analisar a cobertura feita por um dos maiores sites especializados em
esports do brasil, o Mais Esports. A cobertura analisada foi a do maior campeonato de esports
em termos de popularidade, o mundial de LoL, que segundo o site de estatisticas Esports
Charts teve um pico de 3,7 milhdes de espectadores simultdneos, sem incluir os espectadores
da China, pais do atual campedo. Durante a pesquisa, feita a partir do modelo de investigacao
de blogs jornalisticos desenvolvido por Colussi e Miguel (2014), chegamos em algumas
conclusdes. A pesquisa mostra uma imprensa especializada, representada pelo Mais Esports
que pouco inova e tem em como prioridade de seu conteudo relatos factuais, descri¢des de
partidas no estilo de resenha esportiva e parca profundidade. O trabalho explicita a
necessidade de melhora no fazer e pensar jornalistico com mais aprofundamento, inovacao e

relevancia social em seu conteudo.

Palavras-chave: Jornalismo. Esports. Games. Esportes eletronicos. Comunicagao.



ABSTRACT

Esports are competitively played professionally minded electronic games that have been
around since the 1970s, but have become popular over the past two decades. With industry
booming, competencies, health and journalism are on the rise. This research was dedicated to
analyzing the coverage made by one of the largest esports websites in Brazil, Mais Esports.
The coverage analyzed was that of the largest esports championship in terms of popularity,
the LoL World Cup, which according to statistics website Esports Charts peaked at 3.7
million simultaneous viewers, excluding viewers from China, the country of the present day.
champion. During the research, made from the research model of journalistic blogs developed
by Colussi and Miguel (2014), we came to some conclusions. The research shows a
specialized press, represented by Mais Esports, which innovates little and has as its priority
the content of factual reports, descriptions of sports-style games and little depth. The work
explains the need for improvement in journalistic thinking and doing with more depth,

innovation and social relevance in its content.

Keywords: Journalism. Sports. Games. Electronic sports. Communication..
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1 INTRODUCAO

Os videogames estdo, a cada dia, mais presentes na nossa sociedade, seja pela
popularidade dos meios tradicionais de se jogar videogames (os consoles de mesa e
computadores “gamers”), ou pela sua influéncia direta em outras midias, como nos filmes
Warcraft € Detona Ralph ou pelo numero crescente de pessoas que jogam em seus
smartphones ou aparelhos portateis. Segundo o Paypal e a Superdata, mais de 82% dos
brasileiros costumam jogar em smartphones, em um pais onde o nimero de aparelhos ativos
¢ maior que o numero de habitantes.

Uma das areas dos videogames que ganha espago, ndo apenas no nicho de “gamers”,
mas também, desperta interesses de grandes empresas de comunicagdo e equipes de esportes
tradicionais ¢ o e-sport. Essa modalidade que recentemente ganhou um quadro exclusivo em
um dos maiores programas esportivos do Brasil, o Esporte Espetacular, da TV Globo,
também tem seu espaco nas redacdes dos dois maiores canais esportivos do brasil, a Esportv
e ESPN.

Segundo uma pesquisa da Newzoo, empresa de pesquisa especializada no ramo, o
Brasil registra um crescimento de 20% em relagdo ao ano de 2018 e ja supera mais de 21
milhdes de fas, em 2019. Assim, o pais ¢ o terceiro maior mercado do mundo, atrds apenas
dos Estados Unidos e da China. Logo atras do Brasil, na América Latina, estd o México, com
11 milhdes de fas.

Além de grandes conglomerados de comunicacdo como ESPORTV, ESPN e nos
ultimos anos muitos portais nasceram e se consolidaram fazendo coberturas, noticias e
conteudo sobre esports. O objeto dessa pesquisa foi um desses portais especializados, o
Maisesports, com atualizacOes didrias sobre as mais diversas modalidades de esports e
contetido, também diério, em redes sociais de apoio como Youtube e Twitter.

O jornalismo de esports ¢ novo, recente, mesmo se comparado ao jornalismo de
games, que, também, ¢ uma novidade quando colocado perto de outros setores do jornalismo,
porém, com a crescente relevancia, ndo apenas econdmica, mas também social, o jornalismo
de esport se projeta como um importante setor a ser analisado.

Dentre todos os esportes, segundo o analista e estatistico em Dota 2! Alan Bester

(2017), o League of Legends® é o “Unico e-sport que se assemelha as institui¢des esportivas

! Jogo online desenvolvido pela Valve, grande empresa de jogos € um dos maiores esports em atividade.
2 Maior esport do mundo e esport analisado nessa pesquisa.
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tradicionais, tendo temporadas competitivas agendadas, restrigdes obrigatorias sobre
negociagdes com jogadores e regras para a venda de franquias e equipes, entre outros”.

Por essas razdes o objeto dessa pesquisa foi o Mais Esports e sua cobertura ao maior
campeonato de LoL, o Mundial. A andlise da cobertura foi aplicada a partir do modelo de
investigacao de blogs jornalisticos desenvolvido por Colussi e Miguel (2014).

O objetivo geral deste trabalho ¢ identificar como ¢ construido jornalisticamente os
conteidos da imprensa de esports, tomando como referéncia um dos maiores sites
especializados do segmento, o Mais Esports.

O trabalho se justifica e ¢ relevante ndo apenas pelos valores econdmicos que o esport
jé alcanca, mas também pela sua relevancia social e expressao cultural de uma nova geragao,
os numeros de jogadores e espectadores de esport tem crescido no mundo todo e no Brasil ja
sdo mais de 17 milhdes de espectadores, segundo pesquisa da Newzoo.

O pioneirismo do trabalho também pode contribuir para novas descobertas e pesquisas
no futuro, além de auxiliar na compreensao dos conceitos apresentados nos capitulos deste
trabalho.

No segundo capitulo apresentamos a conceituacdo dos videogames, embrido dos
esports e o historico da industria dos videogames até o comeco da competi¢do por meio dos
videogames, realizamos também o histdrico dos esports, além disso uma revisdo bibliografica
sobre o esport, uma breve discussdo sobre o termo e sua grafia que ainda ndo encontram um
consenso, tanto no meio jornalistico, quanto na academia.

No terceiro capitulo hd uma revisdo bibliografica, onde exibimos diversas visdes para
conceitos que cerceiam o jornalismo e a web, onde o jornalismo de esports se desenvolve.
Tratamos de conceitos como, webjornalismo, jornalismo de esports, web 2.0, transmidia, e
técnicas de redacdo, como a piramide invertida, piramide deitada e o News Diamond de
Bradshaw(2007).

No quarto capitulo, expomos a metodologia de nossa pesquisa e as razdes de o
modelo de Colussi e Miguel (2014) ter sido o escolhido.

No quinto capitulo, a andlise em si. Nossa andlise foi dividida em trés partes, assim
como no modelo de nossa metodologia, e dividida em muitas outras subcategorias dentro
destas trés partes. Nela discutimos sobre o aspecto visual do Mais Esports, integracdo do site
com redes sociais, e principalmente o contetido jornalistico do nosso objeto.

No sexto e ultimo capitulo trazemos consideragdes sobre o trabalho construido, e
sobre o contexto que envolve o esports, além de perspectivas para o futuro do esport, do

jornalismo do setor e da pesquisa sobre este dois itens.
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2 MODO HISTORIA

2.1 VIDEOGAME LABORATORIO

Para o entendimento e a compreensao da cobertura de um campeonato de esports por
um site especializado ¢, primeiro, necessario um recuo historico que trace um panorama da
criacdo da industria dos videogames, do seu desenvolvimento, ¢ dos conceitos de game e
videogame. Esse ¢ 0 nosso objetivo neste tdpico.

E verdade que as discussdes sobre a criagdo do primeiro videogame ocorrem desde
que alguém se perguntou quando ele foi criado, mas segundo o site especializado em
tecnologia, Tecmundo, e para essa dissertacdo, um desses primeiros experimentos datam do
auge da Guerra Fria, em 1958. Projetado por William Higinbotham no Laboratorio Nacional
de Brookhaven (Brookhaven National Laboratory - BNL), o jogo era chamado de: Tennis for
Two.

O jogo que ficou em exposi¢cdo por um ano no laboratorio e simulava uma quadra de
ténis representada por uma linha horizontal e uma pequena linha vertical representando a
rede. O primeiro jogador manda um ponto de luz que representava a bola de ténis para o
outro lado da “quadra” e o segundo jogador rebatia. O jogo nunca saiu do laboratorio, nem
foi patenteado, Higinbotham ¢ considerado por muitos “o pai dos games”, mas nunca ganhou

dinheiro pelo seu invento. Segundo Wolf (2012).

[...] embora tenha sido desmontado logo apds a demonstragdo e ndo tenha influéncia
direta nos jogos posteriores, o fato de Higinbotham ter criado Tennis for two para
proporcionar um entretenimento de computadores facilmente acessivel para uma
finalidade ndo cientifica, militar ou economica é simbdlico do quanto os primeiro

jogos se desenvolveram [...](WOLF, 2012, p, 374, tradug@o nossa) 3

No entanto, em obra anterior, Wolf levanta a questdo de que para muitos o protdtipo
de Higinbotham sequer era um videogame. Nas palavras do autor: "o experimento demonstra
o controle interativo do jogo na tela, embora muitos hoje nao considerem este um videogame
real" (WOLF, 2008, p. XVII, tradugio nossa).*

Wolf, Perron, Joseph e Knutilla (2014) discutem sobre o que qualifica o primeiro

videogame de todos os tempos e sobre as diferentes dindmicas dos videogames. Uma delas ¢

3 Do original: [...]the fact that Higinbotham created Tennis for Two to provide an easily acessible and
entertaining demonstration of computers for a purpose that was not scientific, military, or economical is
symbolic of how many early games would soon develop]...]

4 Do original: The experiment demonstrates interactive control of on-screen game play, though many today do
not consider this to have been a real video game.
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o estilo de jogo multiplayer, em que jogadores disputam usando um console; outra seria a
experiéncia singleplayer, em que o jogador disputa individualmente com a maquina. O
primeiro tipo a ser criado foi o modelo de experiéncia singleplayer, como a do OXO, uma
especial de jogo da velha desenvolvido em um EDSAC (Electronic Delay Storage Automatic
Calculator), um dos primeiros computadores criados na Universidade de Cambridge. O
segundo a ser criado foi a o Tennis for Two, com Higinbotham, e influenciou jogos
multiplayer langados nos anos seguintes.

Em 1961, apoés a chegada do que, na época, era o computador mais moderno do
planeta, o PDP-1 (Programmed Data Processor-1) ao MIT (Massachussets Institute of
Technology) o jovem estudante Steve “Slug” Russel, sabendo que o PDP-1 era o primeiro
computador a permitir que multiplos usudrios compartilhassem o computador,
simultaneamente desenvolveu o prototipo de Spacewars!.

Apesar de também nunca ter sido comercializado, o game que foi inspirado nos livros
de E. E. “Doc” Smith e simulava uma batalha entre duas naves espaciais no meio do espago
se espalhou por centenas de computadores, em sua maioria dentro da comunidade académica

e clentifica.

2.2 A INDUSTRIA DOS VIDEOGAMES

Seis anos depois, da criagdo de Spacewars!, o alemdo radicado nos EUA, Ralph Baer

desenvolve o primeiro console, juntamente com colegas da Sanders Associates.

Conhecidas mundialmente com o nome de consoles, possuem no Brasil um nome
mais genérico para todos os jogos eletrdnicos: o videogame. Trata-se de um
dispositivo preparado para se conectar ao televisor ou qualquer outro dispositivo
visual, tornando-se uma unidade de processamento de dados, video e som
(GULARTE, 2010, p. 35).

O aparelho de videogame que pavimentou a estrada para todos os outros que vieram a
seguir se chamava Brown Box. O Brown Box que levava esse nome pela cor do adesivo
usado para deixar o console mais atrativo para potenciais investidores era um prototipo, e
mesmo sendo um prototipo ja tinha coisas que a maioria dos consoles tem hoje em dia, mais

de 50 anos depois: dois controles e um sistema de multiplayer.
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Figura 1 — Brown Box e seus joysticks

Fonte: National Museum of American History

Um desses investidores a quem a Sanders Associates tentava vender o console
desenvolvido por Baer era a Magnavox, empresa de eletronicos americana. Depois do
licenciamento do Brown Box para a Magnavox, houve um trabalho de lapidagdo e
desenvolvimento de titulos para o que viria ser lancado no ano de 1972 como o primeiro
console a ser comercializado, o “Magnavox Odyssey Video Game Unit”, ou, simplesmente
“Odyssey”. O modelo considerado como o “pai dos consoles” foi langado juntamente com
dois joysticks e seus jogos eram armazenados em cartuchos, na época a midia mais eficiente
para esse fim. No total foram desenvolvidos 27 jogos para o Odyssey, e ele foi descontinuado
no ano de 1975, com 330.000 unidades, numeros que quando comparados com os milhdes
dos consoles atuais como Playstation 4 ¢ Xbox One sdao pequenos, mas para a €poca,
considerando as limita¢des a inovagao, o Odyssey pode ser considerado um sucesso.

Figura 2 — “Magnavox Odyssey Video Game Unit” com seus joysticks, cartuchos e caixa de
venda

{ s=tps =

ODVESEY!

Pk v Y

AT (T . [WIVIVIRTFTATRAALS ATV

Fonte: National Museum of American History
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Com a criacdo do console doméstico e a velocidade de aprimoramento técnicos na
area dos videogames, a industria dos games comeca a surgir. Com a baixa dos precos e de
tamanho dos consoles, as grandes e pequenas lojas comecam a ver oportunidades de vender
consoles. E outras empresas de tecnologia veem espaco no mercado que até entdo ndo tinha
sido explorado. Depois da timida entrada no mercado da Magnavox em questao de numeros ¢
de consoles de menor expressao, como o “Channel F” da empresa Fairchild, no ano de 1977,
nasce o Atari Video Computer System, o Atari VCS. O console que mudou pra sempre a
industria dos videogames tanto em popularidade, quanto no aspecto técnico ndo teve uma
estreia tdo boa. Com o total de 30 milhdes de unidades vendidas durante todo o seu tempo de
comercializag¢ao, no seu primeiro ano, apenas 250.00 unidades foram vendidas.

O Atari VCS era, do ponto de vista técnico, o console mais tecnologico ja langado,
entretanto, tinha um prego considerado alto, e apenas 8 jogos, o que fez com que o Atari ndo
surpreendesse em niumero de vendas nos seus dois primeiros anos. Porém, no ano de 1980 a
Atari licenciou e fez um port de um jogo que ja fazia sucesso no mundo dos arcades®, o jogo
era Space Invaders, desenvolvido pela Taito, empresa desenvolvedora de jogos para
Fliperamas. A estratégia da Atari de trazer para seu console um jogo que ja era sucesso
absoluto nos arcades foi certeira e tirou os seus concorrentes do mapa.

Junto com o port de Space Invaders, a empresa relangou o Atari VCS, dessa vez com
o nome de Atari 2600, e nessa nova versao do console, o game do Space Invaders
acompanhava o console. A nova versao do seu console foi um sucesso nunca antes visto na
industria dos videogames. Com o Atari 2600 os videogames entraram definitivamente para a

cultura da américa e do ocidente.

5 Port, no que tange os programas € jogos, se trata do processo de adaptar um codigo criado para uma plataforma
computacional de modo que o resultado final seja compativel com outras plataformas. O termo ¢ derivado da
palavra portabilidade (portability), significando que o programa pode ser transportado de um ponto a
outro.(TECMUNDO)

¢ Os Arcades constituem uma das categorias de plataformas mais populares. S3o representados pelas grandes
maquinas - de uso comercial - encontradas nos fliperamas. Inicialmente, eles foram o suporte por exceléncia dos
jogos eletronicos, o "grande circuito" dos novo langamentos, mas sua importancia decaiu consideravelmente
com a popularizagdo dos consoles e, principalmente, dos PCs. Nos termos da revista eletronica especializada em
jogos eletrénico Moby Games. (ARANHA, 2004, p, 29)
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Figura 3 — Atari 2600 e um de seus joysticks.

Fonte: Evan Amos (2011)

Com o grande aumento vendas do Atari, a indastria acompanhou o crescimento e
dezenas de consoles, centenas de jogos foram langados em um curto periodo de tempo, até
que em 1983 com o langamento da adaptacdao do filme E7, de Steven Spielberg a bolha da
industria dos games estoura e causa danos irreparaveis para a gigante Atari.

No ano de 1983 a industria de videogames gerava mais de 3 bilhdes de dolares, esse
valor caiu para 800 mil em 1985. A Atari ndo ¢ a Unica culpada dessa catastrofe para a
industria dos videogames, embora tenha muita responsabilidade, nessa €poca, qualquer um
poderia fazer um jogo para o Atari, o que tinha como resultado centenas de jogos com
qualidade duvidosa e games feitos por amadores. Isso somado com a saturagdo de consoles e
a ascensdo dos computadores pessoais, que agora ficaram mais acessiveis € com opgoes de
Jogos.

E nos anos 1980 e 1990 que o preco dos computadores pessoais cai e sua
popularizagdo aumenta, isso somado ao crescimento da internet da para os computadores
pessoais nao apenas a versatilidade de poder usar apenas um aparelho para trabalho, estudos e
videogames, mas também permite aos jogadores a funcdo multijogador, possibilitada pela
rede.

Nesse cendrio de desgaste da industria de videogames que o entdo jovem Bill Gates,

dono da pequena empresa Microsoft, fez um acordo com a empresa Japonesa Ascii para a

criacao do padrao aberto MSX.
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Este dispositivo idealizado por Kazuhiko Nish, vice-presidente da AScii, objetivava
a construgdo de um PC que fosse rapido, flexivel e barato. Ao contrario dos PCs de
16 e até 32K da IBM, foi considerado vidvel dar um passo atras langando um PC
com 8§ bits de memodria RAM e ganhando uma margem maior de usudrios. O
objetivo era dar ao PC um uso socialmente expandido fazendo com que o mesmo
atingisse um maior nimero de pessoas e, estrategicamente, a classe média norte-
americana. "(ARANHA, 2004, p, 44)

Mais tarde, no final da década de 1990, a ascensdo dos PC gamers e a evolugdo da
internet seriam cruciais para a popularizacdo eSports.

A industria apenas se recuperou quando novos ares € novos players chegaram, o
langamento do Famicom, da gigante empresa de brinquedos japonesa Nintendo, trouxe de
volta ao mundo a popularidade dos videogames. Sucesso de vendas no Japao como Famicom,
e na américa como Nintendo Entertainment System (NES). Nessa e nas proximas geracdes de
consoles a Nintendo transcende a midia dos videogames com sua mascote, o Mario Bros, que
ao passar dos anos ganhou versdo em filmes, brinquedos, chinelos, roupas de cama, celulares
e em todo e qualquer lugar que o mascote mais popular dos videogames poderia estar. Sua
concorrente, a Sega também criou um personagem muito popular, o Sonic, que por sua vez
também se tornou em um personagem transmidia, sendo adaptado para desenhos animados,
filmes e outras midias.

Desde o langamento do NES a industria dos videogames nao parou mais de crescer,
com consoles como o Playstation 2, da Sony que vendeu mais de 155 milhdes de copias no
mundo todo. Adaptagdes de jogos consagrados no mundo gamer para o cinema com
orcamentos milionarios, como “Warcraft” e “Silent Hill”, comemoragdo inspirada em
videogames na final da copa do mundo. Os milhares de jogos langados para celulares, e ¢

claro, o motivo dessa pesquisa, as milhdes de pessoas que sdo alcancadas pelos esports.

Figura 4 — Griezzman comemorando gol na final da copa do mundo imitando danca do jogo
Fortnite.
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Fonte: Reprodugao/Internet
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Videogame sdo apenas uma forma de do ser humano de expressar uma necessidade
que ¢ inerente a si proprio, num sentido amplo, o jogo precede a propria cultura e civilizagao
humana, segundo Huizinga (2000) o ser humano ndo acrescentou nenhuma caracteristica
essencial a ideia geral de jogo.

“Os animais brincam tal como os homens. Bastara que observemos os cachorrinhos
para constatar que, em suas alegres evolugdes, encontram-se presentes todos os elementos
essenciais do jogo humano”. (HUIZINGA, 2000, p. 5)

Trataremos do conceito de game, que em tradugdo literal significa jogo, a partir da
definicdo proposta por Katie Salen e Eric Zimmerman (2004) : “game ¢ um sistema no qual
jogadores empenham-se em um embate artificial, definido por regras, que termina em um
resultado quantificavel” (SALEN; ZIMMERMAN, 2004, p. 81).

Um dos aspectos mais importantes dos games e que € essencial para qualquer tipo de
jogo ou competi¢do ¢ a de que eles sdo “iguais, mas diferentes” (SALEN, ZIMMERMAN;
2004, p.340), ou seja, eles permitem que mesmo que em uma estrutura idéntica de jogo nao
apenas o resultado seja diferente, mas a experiéncia de cada partida seja totalmente diferente
da anterior. Por exemplo: uma partida de futebol sempre tem onze jogadores de um lado e
onze jogadores do outro, a partida sempre tem a duracdo de noventa minutos e sempre
acontece em um campo de futebol, mas mesmo assim, cada partida tem suas particularidades

e momentos Unicos. Em outras palavras, de acordo com Assis citado por Grodal (2007):

[...]Jos videogames promovem uma estética da repeticdo semelhante a de nossa vida
cotidiana": Um filme é na maioria dos casos experimentado como uma sequéncia
unica de eventos [...], [em que] nds somos carregados de um espago a outro. Na
vida cotidiana, entretanto, nos repetimos as mesmas agdes vezes € vezes para
conquistar o dominio. Quando chegamos a uma nova cidade ou a um prédio novo
nods lentamente aprendemos como se mover por eles, e se quisermos aprender a
dirigir ou andar de bicicleta, exercitamos essas habilidades até que tenhamos
dominado os procedimentos necessarios. A experiéncia do videogame ¢é bastante
similar a tal experiéncia cotidiana de aprendizado e controle através de ensaios
repetidos. (ASSIS, 2000, p. 143 apud GRODAL, 2007, p. 68)

Essa caracteristica citada por Salen e Zimmerman estd inserida nos games, nos

esportes, €, também no proximo conceito que sera estudado por essa pesquisa, o eSport.

2.3 NEW GAME

O primeiro campeonato de jogos eletronicos de que se tem registros foi bem diferente

dos badalados, super populares e com premiacdes multimilionarias que vemos hoje em dia. A
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principal diferenca desse campeonato e dos outros campeonatos da mesma época e de
formatos similares a esse, ¢ de que embora houvesse a competicdo por meio de videogames,
ndo existia a profissionalizagdo do eSport, algo que s6 ocorre décadas no futuro. Segundo o
pesquisador norte-americano Michael Wagner no seu estudo On the Scientific Relevance of
esports, embora nao exista um consenso sobre a definicdo de eSport, a profissionalizagao ¢
um fator crucial:

O estudo académico de jogos competitivos requer uma defini¢do cientifica de o que
queremos dizer quando falamos sobre ‘esports’. Interessantemente, atualmente ndo ha
definigdo comumente aceita sobre este termo. Mais Frequentemente ¢ considerado
equivalente a “Jogar profissionalmente”, um modo competitivo de jogar jogos de computador
com uma mentalidade profissional (Wagner, 2006)’

O campeonato descrito a seguir ndo tinha essa mentalidade citada por Wagner, mas
foi um embrido do que os eSports viriam a ser.

Segundo o site especializado em esports, Voxel, A Intergalactic Spacewar Olympics
foi realizado no laboratério de inteligéncia artificial da Universidade de Stanford em 19 de
outubro de 1972. E como o nome da competicdo sugere foi uma disputa de Spacewar!,
lancado mais de dez anos antes. A versao utilizada no torneio era uma versao modificada da
original havia algumas modificagdes comparadas com a original desenvolvida por Steve
Russel. O campeonato foi dividido em duas modalidades: mata-mata de cinco jogadores (os
cinco jogadores batalhavam entre si € o sobrevivente era o vencedor) e competicao em time
(equipes com dois jogadores se enfrentavam e a sobrevivente era a vencedora). A premiagado
do campeonato foi de 1 ano de assinatura da revista The Rolling Stone®.

Depois do campeonato em Stanford, os esports, que na época € claro, ndo levavam
esse termo sofreram uma pausa. Durante a década de 1970 ocorreram langcamentos
importantes para os eSports, como os de Maze War e Spasim, os primeiros jogos do género
FPS. Mas foi s6 no ano de 1980 que as ditas competi¢des organizadas de jogos eletronicos
seriam retomadas. A The Space Invaders Championship foi oficialmente organizada pela
Atari, empresa desenvolvedora do jogo que nomeia a o evento. Contando com mais de 10 mil
competidores nas cidades de Los Angeles, Sdo Francisco, Fort Worth e Nova lorque teve

como vencedora Rebeca Heineman, que ganhou como prémio do torneio um arcade.

" Do original: The academic study of competitive gaming requires a scientific definition of what we mean when
we talk about “eSports”. Interestingly, there is currently no generally accepted definition of this term at all. Most
often it is considered equivalent to “professional gaming”, a competitive way of playing computer games within
a professional setting

8 Revista mensal estadunidense dedicada a musica, a politica e 4 cultura popular.
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Durante a marcante década de 1980 ndo ha muita evolugdo no eSport, ainda assim
importantes marcos acontecem ao longo desses dez anos. No ano de 1981 ¢ criada a Twin
Galaxies, entidade que existe até os dias de hoje e tem o intuito de registrar ¢ homologar os
recordes de jogos eletronicos pelo mundo. Dois anos depois, em janeiro de 1983, ¢ formado o
primeiro campeonato nacional de videogames, organizado pela Twin Galaxies. A competi¢ao
foi disputada na cidade de Ottumwa (lowa, EUA) e contou com 21 competidores de todos
paises. Os competidores jogavam cinco jogos diferentes: Super Pac Man, Donkey Kong Jr,
Millipede, Joust e Frogger. No final do campeonato, o jogador que tivesse mais pontos nos
games se tornava o campeao.

Figura 5 - Cartaz de divulgacdo do primeiro campeonato nacional de videogames.

Fonte: Reproducdo/Internet

Ainda que a cultura de videogames tenha se tornado popular nos anos 1980, foi na
década de 1990, com a maior acessibilidade a internet, e a possibilidade de interatividade em
tempo real entre os jogadores do mundo todo e os jogos de computador que os esports
comegaram a se desenvolver e profissionalizar.

Logo no comego da década, no ano de 1990 a lider de mercado tanto no Japao com o

Famicon, quanto na américa com o Nintendo Entertainment System (NES), a Nintendo
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promove o0 maior campeonato de esports até entdo, o Nintendo World Championship. .
Tratava-se de uma competicdo a partir de um cartucho especial do NES e ocorreu,
simultaneamente, em 29 cidades dos EUA. Os participantes foram divididos em trés grupos
etarios, abaixo de 11 anos, entre 12 € 17 anos e acima de 18 anos.

Uma das primeiras grandes expansdes de popularidade nos esports sao os jogos de
tiros (FPS) na américa do norte, ¢ com os jogos de estratégia (RTS) na Asia.

Durante a década de 90 grandes entidades importantes até hoje para os esports foram
criadas, como a Evolution Championship Series (EVO), o maior campeonato de jogo de lutas
e que acontece até os dias de hoje. Foi criada também a Cyberathlete Professional League
(CPL), uma das primeiras ligas mundiais de esports. Outra fundacido importante do final do
século passado foi Electronic Sports League (ESL), na Alemanha, mais uma das
organizagdes que existem até hoje.

No comego do novo milénio o esport mostrava nao ser apenas uma tendéncia ou moda
passageira, a entrada de o6rgdos governamentais evidenciou isso. No ano de 2000 o governo
sul-coreano cria a The Korea e-Sports Association (KeSPA), uma organizagdo para controlar
e gerenciar o eSport na Coreia do Sul. No mesmo ano e ainda na Coréia do Sul surgem a
OGN, o primeiro canal de televisdo especializado em esports e acontece a primeira edi¢do da
World Cyber Games (WCGQG) patrocinada pela Samsumg. Durante o inicio do século XXI,
mais organizagdes gigantes nasceram e seguem, ainda em atuagdo, promovendo campeonatos
de esports.

Foi, também, no comeco dos anos 2000 que foi langado o jogo Counter Strike, um dos
maiores esports, da atualidade, e a porta de entrada do Brasil para os esports. Apesar de bons
prémios, jogadores profissionais, estrelas do esporte, atletas de alto nivel, algo faltava para os
esports realmente se tornarem o fenomeno No ano de 2011, ¢ realizado o primeiro
campeonato mundial de Defense of The Ancients 2 (DOTA 2), o The International, € o
campeonato oferece mais de 1 milhdo de dolares em premiagdo, pra época, algo totalmente
acima dos prémios de competi¢des de esports.

Apesar de DOTA ter, historicamente, as maiores premiagdes do esport, € seu
concorrente € protagonista da nossa analise, o League of Legends (LoL). E isso ocorre pelo
modelo adotado pelo jogo, a Riot Games (empresa dona do jogo) tomou a responsabilidade
de organizar os torneios de esports do seu jogo, coisa que a maioria das outras
desenvolvedoras ndo faziam. O modelo dos campeonatos do LoL funcionam como uma liga,
assim, os times se enfrentam toda semana em um modelo de pontos corridos e no final os

melhores jogam entre si para decidir quem ¢ o campedo ou campea. Cada regido tem sua liga,
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uma liga japonesa, uma liga chinesa, coreana, americana, europeia, ¢ ligas de menor
expressao como as do Brasil, a da Oceania e a da Turquia.

Anualmente, dois campeonatos sdo realizados cada regido, um no primeiro semestre e
outro no segundo semestre. No segundo semestre, os campedes de cada regido disputam o
Worlds, o campeonato mundial. E no final do campeonato do primeiro semestre disputam o,
o Mid-Season Invitational (MSI).

Os dois campeonatos funcionam de maneira parecida, onde os melhores times do
semestre de todas as regides disputam um campeonato para decidir quem € o campedo entre
eles. A maior diferenca ¢ o peso que ¢ dado para os campeonatos, tanto as equipes, ligas e até
mesmo a organizacdo do campeonato ddo maior importincia e prioridade ao campeonato
mundial (Worlds), e é o campeonato mundial que serd analisado por esta pesquisa.

Nesse modelo de disputa, os jogadores tém uma rotina como a de um atleta, treinam
diariamente, durante todo o ano, pois existem outros campeonatos durante o ano.

Apesar de promover premiacdes miliondrias, contar com “jogadores estrelas”, atrair a
participagdo de clubes esportivos tradicionais e despertar a atencdo de empresas
multibilionarias, o esport ainda ¢ alvo de questionamentos e contestacdes sobre seu estado de
modalidade esportiva.

As polémicas e controvérsias quando o assunto ¢ esport comecam pelo proprio termo
Por ser uma pratica recente, € um objeto de estudo ainda mais recente e pouco explorado, ndo
ha um consenso sobre a grafia correta do termo.Ha pesquisadores e profissionais da imprensa
que usam as seguintes formas: esport, eSport e e-sport. O termo ¢ uma abreviagdo para
Electronic Sports ou, na traducdo literal, Esportes Eletronicos. Para esta pesquisa optamos
por usar o termo esport. Por se tratar de uma pesquisa sobre cobertura jornalistica, o a grafia
escolhida foi a padronizada pela Associated Press, 6rgao que serve de referéncia para 6rgaos
da imprensa. A grafia como esports foi inserida na versdo de 2019 do “stylebook” ou manual
de estilo da Associated Press:

“Esports ¢ aceitavel em todas as referéncias para competi¢do multiplayer de
videogames. Usos alternativos como eSports ou e-sports somente se parte de um nome
formal, como uma organizacdo ou arena. Letra maiuscula no comeco das frases[...]”
(ASSOCIATED PRESS, 2017, tradu¢ao nossa). Dentro do eSport existem diferentes géneros

e modalidades, cada um com sua particularidade e cendrio proprio. Os géneros mais

® Do original :esports Acceptabel in all references to competitive multiplayer video gaming. Use
alternate forms like eSports or e-sports only if part of a formal name, linke an organization or arena. Capitalize
at the start of sentences]...]
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populares sdo os Multiplayer Online Battle Arena (MOBA), e os First Person Shooter (FPS).
Nos jogos de estilo FPS, o jogador controla um avatar, sua representacdo virtual no jogo,
geralmente os FPS sdo jogados em equipe, cada jogador controla um avatar, e a perspectiva
que se tem no ambiente virtual ¢ a partir da visdo do seu proprio avatar. Assim como nos
FPS’s, nos MOBA’s o jogador também controla um avatar € joga em equipe, mas
diferentemente dos jogos de tiro em primeira pessoa, nos MOBA’s o jogador tem a visdo
superior, podendo observar o mapa inteiro, acompanhando tudo que acontece na partida e ndo
apenas o seu avatar.

Existem também os esports de jogos de esportes tradicionais, onde esportes
tradicionais sdo simulados. Os mais populares sdo os jogos que simulam futebol, como o
FIFA e o Pro Evolution Soccer (PES). “As modalidades de e-Sports sempre t€ém a ver com a
derrota de outros adversarios, seja destruindo-os, como nos MOBA’s e FPS’s, ou correndo
mais depressa, fazendo mais gols, como nos jogos de esportes.” (JONASSON; THIBORG,
2010, p. 288)

A modalidade da qual esse trabalho analisara a cobertura ¢ um MOBA, em especifico
o League of Legends (LoL), assim como na maioria dos torneios de esports, as competi¢oes
de LoL sdo organizadas de maneira semelhante as competi¢cdes dos esportes mais conhecidos,
com times e atletas disputando entre si, representando sua organizagdo ou nagdo. As
competi¢des sdo realizadas em estudios, gindsios ou estadios, com ou sem a presenca de
torcidas, transmissao televisiva ou via stream (CORREIA, 2017).

Em funcdo das competi¢cdes, do nimero de envolvidos, marcas, empresas, torcidas,
paixao, alta performance de atletas, o fenomeno do esport desperta a atencao de veiculos de

imprensa de referéncia, mas também na especializada, tema do proximo capitulo.
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3 WEBJORNALISMO

Para a compreensao do jornalismo de esportes e de suas caracteristicas, € necessario,
primeiro a compreensao dos muitos termos utilizados para o fazer jornalistico na internet. As
nomenclaturas mais utilizadas para se definir o jornalismo na internet sdo: jornalismo
eletronico, jornalismo digital, ciberjornalismo, jornalismo online e Webjornalismo. Cada uma
dessas nomenclaturas se entrelaga e se complementam, pois segundo Mielniczuk (2005, p.5)
uma terminologia estd contida dentro da outra, como fica claro na imagem.

Figura 6: Representacdo grafica das terminologias do jornalismo na internet
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Fonte: (Mielniczuk, 2003, p.5)

Segundo a proposicdo de Mielniczuk (2003), o jornalismo eletronico utiliza de
equipamentos e recursos eletronicos, o jornalismo digital ou jornalismo multimidia ¢ definido
pelo uso de tecnologia digital, todo e qualquer procedimento que implica no tratamento de
dados em forma de bits, o ciberjornalismo envolve tecnologias que utilizam o ciberespaco, o
jornalismo online ¢ desenvolvido utilizando tecnologias de transmissao de dados em rede e
em tempo real e o webjornalismo diz respeito a utilizagcdo de uma parte especifica da Internet,
que ¢ a web.

Para este trabalho o termo que utilizamos ¢ o Webjornalismo, o termo foi o escolhido

por que ¢ na web onde 0 nosso objeto de estudo se encontra.
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No Webjornalismo o uso das tecnologias em favor do contetido jornalistico ¢
considerado base, ¢ também na representagdo grafica de Mielniczuk (2003) que a
nomenclatura do termo webjornalismo ¢ englobada por todas as outras. Podemos entender
esse termo “como forma de jornalismo mais recente, o Webjornalismo a modalidade na qual
as novas tecnologias ja ndo sdo consideradas apenas como ferramentas, mas, sim, como
constitutivas dessa pratica jornalistica.” (BARBOSA, 2005, p. 2)

Embora o jornalismo de esports seja produzido em diversas areas do jornalismo, ¢ na
internet que a cobertura se desenrola em sua quase totalidade, as excegdes como as de notas
em revistas especializadas em games e mais recentemente em canais de TV fechada
especializados em esporte existem, mas quando se fala de jornalismo de esports, se fala de
webjornalismo, e por isso esse capitulo se dedicara a caracteriza-lo.

O webjornalismo nem sempre foi produzido da forma como ¢ hoje, muitas

mudangas aconteceram para o jornalismo se tornar o que ¢ hoje.

Num primeiro momento, ao qual chama-se de transpositivo, os produtos oferecidos,
em sua maioria, eram reprodugdes de partes dos grandes jornais impressos, que
passavam a ocupar um espago na Internet. E muito interessante observar as
primeiras experiéncias realizadas: o que era chamado entdo de jornal online ndo
passava da transposicdo de uma ou duas das principais matérias de algumas
editorias. (MIELNICZUK, 2003, p.02)

Para Mielniczuk (2003), o Webjornalismo esta dividido em trés geracdes, a fase da
transposi¢do, representada acima. A segunda geracdao ¢ chamada de metafora, quando a
internet comeca a apresentar maior desenvolvimento técnico e apesar de ainda estarem
atrelados aos jornais impressos, os produtos comecam a demonstrar novas caracteristicas que

sO existem no ambiente online.

Nesta fase, mesmo ainda sendo meras copias do impresso para a Web, comegam a
surgir links com chamadas para noticias de fatos que acontecem no periodo entre as
edigdes; o e-mail passa a ser utilizado como uma possibilidade de comunicagao
entre jornalista e leitor ou entre os leitores, através de foruns de debates; a
elaboragdo das noticias passa a explorar os recursos oferecidos pelo hipertexto. A
tendéncia ainda era a existéncia de produtos vinculados ndo s6 ao modelo do jornal
impresso, mas também as empresas jornalisticas cuja credibilidade e rentabilidade
estavam associadas ao jornalismo impresso. (MIELNICZUK, 2003, p.02)

E a terceira e ultima geracao € a que vivemos atualmente, onde os sites ja
deixaram de ser atrelados com jornais ou midia impressas ja existente e passam a explorar os
recursos da internet como: Interatividade, hipertextualidade, customizagdo de contetido e

convergéncia.
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Na internet dos dias de hoje ndo existe substitui¢do, mas sim a convergéncia,

contexto que ¢ explicado por Jenkins como “cultura da convergéncia”

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de conteudos através de multiplas plataformas
de midia, a cooperacdo entre multiplos mercados mididticos e a0 comportamento
migratério dos publicos dos meios de comunicagdo, que vao a quase qualquer parte
em busca das experiéncias de entretenimento que desejam (JENKINS, 2009, p. 29).

Como explica Jenkins (2009) os diferentes meios e plataformas de informagao nio se
combatem, mas, sim, se complementam, dando assim uma melhor experiéncia ao usuario,
que acompanha uma mesma narrativa por diferentes perspectivas e midias ao mesmo tempo.
Nesse tipo de narrativa, se tira o0 melhor de cada midia explorada, as varias midias trabalham

juntas para informar.

Na forma ideal de narrativa transmidia, cada meio faz o que faz de melhor — a fim
de que uma historia possa ser introduzida num filme, ser expandida pela televisdo,
romances ¢ quadrinhos; seu universo possa ser explorado em games ou
experimentado como atra¢do de um parque de diversdes (JENKINS, 2009, p. 138).

O termo narrativa transmidia (transmidia storytelling) aparece pela primeira vez com
Jenkins (2009), e segundo ele ¢ potencializada pela internet e redes sociais, aumentando o
envolvimento do publico.

Diferentemente da fase do webjornalismo que Mielniczuk (2003) chama de
transpositiva, onde os produtos oferecidos na internet eram reproducdes de partes dos grandes
jornais e revistas impressos, 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 0 mesmo
conteudo em diferentes meios, como era o caso das fases anteriores do webjornalismo com a
multimidia. A narrativa transmidia acontece também nos videogames e nos esports, onde
além dos jogos e das partidas de campeonatos tambem sdo produzidas musicas, videos com
os atletas, skins especiais, etc.

Ainda que no modelo transmidia os diferentes meios se complementam na formagao
da historia, eles sao também independentes em seus proprios meios, ou seja, nao ¢ necessario
consumir todos as partes, porque elas funcionam de maneira autbnoma. As diferencas entre a

transmidia e multimidia, sdo bem representadas na figura elaborada por Martins (2013):



Figura 7: Representagdo grafica de uma proposta multimidia
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Figura 8: Representagdo grafica de uma proposta de produ¢ao transmidia
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Jenkins (2009) enaltece a diferenga entre um antigo consumidor e um consumidor

atual, mais ativo e participativo ndo apenas no consumo da narrativa, mas também na

construgdo integral de tal narrativa. Por meio da convergéncia, os usuarios compdem sua

propria versao da narrativa pelos diferentes meios que preferirem.

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 comunicagdo. Se os antigos consumidores eram individuos
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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, p. 47).

Segundo Jenkins (2009) existem dois fatores fundamentais para a convergéncia, a
naturalidade com que o contetido ¢ reproduzido e acompanhado em diversas midias e canais
de comunicagdo e a participagdo integra do leitor no consumo da informagdo. Segundo o
autor os leitores nao sdo mais passivos, como em midias como o impresso ou a televisdo, o
leitor agora participa ativamente na construcao da narrativa por meio de midias sécias e de

escolhas.

A circula¢do de conteidos —por meio de diferentes sistemas de midia, sistemas
administrativos de midias concorrentes e fronteiras nacionais —depende fortemente
da participacdo ativa dos consumidores. Meu argumento aqui serd contra a ideia de
que a convergéncia deve ser compreendida principalmente como um processo
tecnologico que une multiplas fungdes dentro dos mesmos aparelhos. Em vez disso,
a convergéncia representa uma transformacao cultural, a medida que consumidores
sdo incentivados a procurar novas informagdes e fazer conexdes em meio a
conteudos de midia dispersos (JENKINS, 2009, p. 30).

O grupo de estudo #EraTransmidia endossa e acompanha as proposicdes e raciocinio
que Jenkins ao defender que a narrativa transmidia s6 acontece devido a participagdo do

publico.

Um produto transmidia se difere no sentido de visualizar inicialmente, um
engajamento social —através de estratégia em multiplataformas de midias, visando
por seguinte a rentabilidade financeira. Segundo o Dicionario Aurélio, “engajar” é
“empenhar-se em dada atividade ou empreendimento”. Promover o engajamento ¢
transformar o cliente (ou publico) em parte da histdria que estd sendo contada,
permitindo um real envolvimento das pessoas, direcionando os veiculos de
comunicag¢do para a cria¢cdo de um ambiente transmidiatico (ARNAUT et al., 2011,
p. 265).

Arnaut et al (2011) definem e conceituam um projeto transmidia, para o grupo de
estudos deve se comegar por uma histéria e depois distribui-la em diferentes plataformas e
meios, entdo retirando o melhor que cada um dos meios tem para formar a narrativa

transmidia. Para isso eles organizaram os passos para um projeto transmidia:

1. Deve partir de um conteudo principal envolvente;

2. Ser distribuido nas multiplas plataformas de midia;

3. Utilizar o melhor de cada uma delas;

4. Gerar interesse, possibilitando visibilidade;

5. Manter a aten¢o e o engajamento das pessoas (compartilhando ou interagindo);
6. Permitir que novos contetidos sejam produzidos (estaticos, audiovisuais,
interativos);

7. Obter resultado positivo ou éxito;
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8. Levar a transversalizag@o, ou seja, tornando-se um fenomeno. (ARNAUT et al.,
2011, p. 269)

Toda essa interatividade e participacdo dos usuarios nao foi sempre assim na internet,
no que ¢ conhecido como Web 1.0 o usudrio era mais um espectador do contetido do que um
participante ativo, como passou a ser com o fenomeno da convergéncia e da Web 2.0. A
Web 1.0 funcionava de maneira similar a que Mielniczuk (2003) descreve o que ele chama de
primeira geragao do Webjornalismo, sem interacao ou participagdo no contetido produzido, e
até mesmo o conteudo que existia era muitas vezes adaptado do mundo off-line, "os primeiros
anos da Web foram marcados principalmente pelo uso da linguagem HTML pelo sistema de

envio de informacdes produzidas offline" (PRIMO, 2006, p.83).

3.1 AWEB 2.0

A evolugdo técnica que possibilitou com que os campeonatos de esports se tornassem
mais populares e bem estruturados também transformou a internet. Com computadores mais
baratos e redes de internet mais rapidas e acessiveis o numero de usudrios de internet nos
anos 2000 aumentou e as pessoas ficaram mais conectadas. Com maior velocidade de
internet, o conteido comecou a ficar mais dindmico, interativo, € um lugar que até entdo
existia apenas para visitacdo, se tornaram lugares de interagcdo e participagdo social, os
usudrios deixaram de apenas consumir o conteudo, como no exemplo da primeira geracao de
Mielniczuk(2003), mas comecaram a também produzir o proprio conteudo e compartilhar
com outros usudrios, que por sua vez faziam o mesmo.

As diferencas entre a antiga e obsoleta Web 1.0 e Web 2.0 eram tantas, que no ano de
2005, a empresa americana O’Reilly Media populariza o termo Web 2.0 para designar as
possibilidades que a rede agora tinha.

Embora a evolugao tecnologica tenha sido crucial para o desenvolvimento da Web 2.0
e o aumento da interatividade na rede, o termo ndo se limita apenas ao avanco tecnoldgico da
internet, mas também aos impactos sociais e culturais que passou a existir na vida das pessoas

por meio de interagdes sociais feitas na rede (PRIMO, 2007).

A Web 2.0 refere-se ndo apenas a uma combinacdo de técnicas informaticas
(servicos Web, linguagem Ajax, Web syndication, etc.), mas também a um
determinado periodo tecnologico, a um conjunto de novas estratégias
mercadologicas e a processos de comunicagdo mediados pelo computador.
(PRIMO, 2007, p. 1).
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Para O’Reilly (2005) a Web 2.0 se refere a “uma atitude, nao uma tecnologia”, em sua
visdo a importancia social e de comunicagdo ¢ mais importante na web 2.0 do que a evolugao
tecnologica. A participagdo dos usudrios € essencial, mais até do que a propria tecnologia.

A web 2.0 ¢ a transformacdo da web para plataforma, e ndo mais apenas um local
onde os usudrios consumiam sem interagir, para O’Reilly (2005) nessa fase da internet a
regra mais importante € que os contetdos, sites, aplicativos desenvolvidos se tornem
melhores quanto mais usados forem pelos usudrios, aproveitando da inteligéncia coletiva.

Primo demarca as caracteristicas que um servigo na Web 2.0 possui:

a) A web como plataforma b) dados como forga produtiva c) efeitos de rede criados
por uma "arquitetura da participa¢do" d) modelos de negdcios enxutos facilitados
pelo agenciamento de contetidos e servigos e) fim do ciclo do ciclo de software
(versdo beta perpétua) f) software visto para além de um dispositivo viabilizando o
poder da "cauda longa" (PRIMO, 2006, p.2)

A web 2.0 tem como seu principal objetivo tornar a web um ambiente social,
participativo e acessivel a todos os usuarios. Essa emergéncia e interatividade da web 2.0 e da
convergéncia reflete no jornalismo, e modelos que eram tidos como intocaveis passam a ser
questionados e muitas vezes substituidos, como € o caso da piramide invertida, que no

Webjornalismo ndo ¢ a norma quando se trata de noticia.

3.2 TECNICAS DE REDACAO

Desde que o jornalismo se tornou uma profissdo, as técnicas de composi¢do de uma
noticia tém se alterado e evoluindo constantemente, se adaptando a contextos técnicos e
sociais, as técnicas de noticia se moldam ao seu publico e ao contexto em que estao inseridas.

Segundo Elcias Lustosa (1996) o jornalismo passou por cinco fases de codificacdo da
noticia, cada uma correspondente a um modelo marcante do jornalismo. A primeira fase foi a
fase dos textos com grande carga opinativa. Quase todas as matérias eram comentadas,
repletas de opinides, observacdes pessoais, além de enaltecer principios morais e cristaos”
(LUSTOSA, 1996, p. 67). Na segunda fase a informacao comega a ter mais destaque do que
os comentarios e opinides e a ordem cronologica comega a ser empregada nas noticias.
(LUSTOSA, 1996). Mas ¢ na terceira fase que o jornalismo comeg¢a a mostrar mais
similaridades com o jornalismo que ¢ feito até hoje, mais objetivo, direto, imparcial e

conciso, sem muito espaco para opiniao.
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E com esse foco na imparcialidade, e em textos mais diretos ao ponto que surge o
modelo da piramide invertida, com a inveng¢do do telégrafo, se torna possivel que as noticias
sejam repassadas para grandes distancias e instantaneamente. A pirdmide invertida ¢ criada
para que os pontos importantes das noticias fossem transmitidos até os outros telégrafos
prioritariamente, correndo menos riscos que problemas técnicos comprometessem a

compreensao da noticia.

Quase sempre, a mensagem era interrompida, mal iniciada a transmissdo. As
agéncias decidiram mudar o método cronoldégico de narrar e comecaram a
concentrar os elementos mais importantes no primeiro paragrafo. Se s6 a abertura
dos textos chegasse aos clientes, eles teriam suficiente informacdo para terminar a
histéria. (PEREIRA JUNIOR, 2010, p. 116)

A técnica da piramide invertida reflete o jornalismo conciso e direto, o texto €
estruturado de forma que o mais importante fica no topo, seguido por informacdes

complementares, e entdo por tltimo a finalizagdo da noticia.

Esta regra de funcionamento obrigou os jornalistas a alterarem a técnica de redagao
mais utilizada até entdo. Em lugar do habitual relato cronoldgico dos
acontecimentos, os jornalistas passaram a organizar os factos por valor noticioso,
colocando os dados mais importantes no inicio do texto e garantindo assim a
chegada dos dados essenciais aos seus jornais. (CANAVILHAS, 2006, p, 6)

Figura 9: Representagdo grafica do modelo da pirdmide invertida

+ importante

- importante

Fonte: (CANAVILHAS, 2006, p, 5)

A eficécia da técnica da pirdmide invertida ¢ indiscutivel e por isso ela ¢ ensinada até
os dias de hoje em cursos de jornalismo, porém com a chegada da internet dividas sobre a
eficacia desse método em uma midia tao diferente surgiram. Segundo Canavilhas, a utilizagao

da piramide invertida na web limita e cerceia os potenciais unicos que existem nesse meio.
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“Usar a técnica da piramide invertida na web ¢ cercear o Webjornalismo de uma das
suas potencialidades mais interessantes: ado¢ao de uma arquitetura noticiosa aberta e de livre
navegac¢do.” (CANAVILHAS, 2006, p, 7)

Para Canavilhas, a técnica da piramide deitada oferece mais liberdade tanto ao leitor
quanto ao jornalista e permite os dois explorarem de melhor maneira as potencialidades da

web.

[...]ndo se trata de um bloco ou conjunto de blocos informativos estticos, mas de
um fluxo em que a unidade informativa vai mudando de género. A unidade
informativa ja ndo € apenas um texto, mas sim uma sequéncia de textos (ou outros
elementos) em que a informag@o se vai tornando cada vez mais complexa. Partindo
da sua forma mais simples (alerta) a noticia vai ganhando mais profundidade até
atingir o nivel de contexto maximo, a personalizagdo. (CANAVILHAS, 2014, P14-
15)

Na piramide deitada existem quatro niveis de leitura: a Unidade Base, ou o lead (O
qué, quando, quem, onde) como nas estruturas classicas de noticia; depois vem o Nivel de
Explicacdo, que explica como um complemento a informagdo essencial ao “por qué” e ao
“como”; os niveis seguintes sdo o de Contextualizacdo, onde ¢ aprofundada a informacao
sobre as etapas anteriores, seja em formato textual, ou em video, som, infografia animada,
conforme a web permite; e o de Exploragdo, onde o jornalista liga a noticia ao arquivo de
publicagdo ou a arquivos internos. Possibilitando o leitor navegar ndo apenas no texto em si,

mas complementar sua experiéncia de maneira transmidia em outros lugares da web.

[...] a pirAmide deitada ¢ uma técnica libertadora para utilizadores, mas também
para os jornalistas. Se o utilizador tema possibilidade de navegar dentro da noticia,
fazendo uma leitura pessoal, o jornalista tem ao seu dispor um conjunto de recursos
estilisticos que, em conjunto com novos contetidos multimidia, permitem reinventar
0 webjornalismo em cada nova noticia. (CANAVILHAS, 2006, p, 16)

Figura 10: Representacao grafica do modelo da piramide deitada
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Fonte: (CANAVILHAS, 2006, p, 5)
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Outro modelo de arquitetura noticioso alternativo e mais efetivo do que o modelo da
piramide invertida, pois utiliza de maneira mais completa as ferramentas oferecidas pela web
¢ o modelo News Diamond (BRADSHAW, 2007). Como o nome sugere, 0 News Diamond
assume uma sequéncia de processos em formato de diamante. Como ¢ ilustrado na imagem
abaixo:

Figura 11: Representacao grafica do modelo News Diamond

The News Diamond

Depth

User control

Fonte: (BRADSHAW, 2007)

No modelo desenvolvido por Bradshaw, a base do diamante ¢ relacionada com a
profundidade do discurso, o topo com o discurso e a ponta inferior com nivel de controle do
usudrio. Os niveis do modelo do Diamond News sdo: alerta, rascunho, artigo/pacote, analise,
reflexdo, contexto, interatividade e customizagdo, como pode ser vista na representacao
grafica acima.

As principais caracteristicas do webjornalismo, como interatividade, participagao,
personalizacdo e instantaneidade também estdo presentes no jornalismo de games, como

veremos agora.

3.3 JORNALISMO DE GAMES OU JORNALISMO DE ESPORTE?

Para essa pesquisa, assim como para o artigo contemporaneo de Campos e Frange
(2019) os esports sdo praticas pertinentes ao mundo esportivo. Isso acontece porque, apesar
de todo esport ser um game, nem todo game € um esport. O esport s6 acontece quando existe
um cenario competitivo desse jogo. Por exemplo, um game pode ser o mais vendido do ano,

mas isso ndo implica que ele ¢ um esport. Segundo Campos e Frange (2019) para ser
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considerado um esport o game precisa de uma estrutura profissional e esportiva envolta dele,
com profissionais de diferentes areas trabalhando em seu cenario. “Para uma pratica ser
considerada e-sports € preciso existir um cendrio profissional com rentabilidade financeira
para os organizadores, patrocinadores e, principalmente, para as equipes ¢ jogadores. Os e-
sports criam universos competitivos dos games” (CAMPOS, FRANGE, 2019, p, 61).

Porém, esse tipo de duvida e questionamento ndo ¢ exclusivo dos videogames e
esports, Klaus V. Meier, professor do Departamento de Cinesiologia da Faculdade de
Ciéncias da Satde da Universidade de Ontario Ocidental (Canadd), evidencia em seu texto a

diferenga entre esporte, jogos e brincadeiras.

Todos os esportes sdo jogos; nem todos os jogos sdo esportes; Esportes e jogos
podem ser ou ndo brincadeiras; Esportes e jogos podem ser brincadeiras se
buscados voluntariamente para o ganho de recompensas intrinsecas; Esportes e
jogos ndo sdo brincadeiras quando involuntarios ou quando a participacdo ¢ pautada
por recompensas extrinsecas; A brincadeira pode assumir formas outras dos jogos ¢
dos esportes. (MEIER, K.V, 1981, p. 96)'°

Para outro pesquisador Kaluan Bernardo, embora o esport tenha elementos tanto do
esporte como dos games, ndo € nem um € nem o outro, € sim uma simbiose dos dois. Tem os
elementos de jornalismo de games, pois o esport € praticado em um jogo eletronico, mas tem

como principal a cobertura das competi¢des e ndo dos jogos em si.

O esport pertence também ao universo do jogo. E embora seja construido como
videogame, em uma midia digital com alto poder de imersdo, ndo ¢ apenas isso. O
esport ¢ carregado pelo universo simbolico e narrativo do esporte, com rituais,
profissionalizagdo e a corrupgdo do universo lidico. No entanto, também ndo ¢é
apenas esporte. £ uma simbiose entre o esporte e o videogame, que cria uma
terceira atividade, também com raizes ludicas, mas que conta com uma série de
peculiaridades (BERNARDO, 2016, p. 43)

Apesar de no cendrio atual de esportes ainda existirem portais e sites fora do campo
do jornalismo esportivo, como por exemplo o Omelete, Jovem Nerd, IGN, sites de cultura
pop/geek que tem jornalistas trabalhando exclusivamente com a cobertura de esports, € o
jornalismo esportivo que tem investido na cobertura esportiva do esport. As maiores
empresas de cobertura esportiva do Brasil, ESPN e Sportv ja tem jornalistas especializados,

equipe propria para cobertura de esports e espaco na televisdo para transmissdes. “O

19 Do original: All sports are games, Not all games are sports. Sports and games may or not be play,
Sports and games are play if voluntarily pursued for intrinsic rewards, Sports and games are non-play if
involuntarily pursued or participated in for extrinsic rewards, Play may take forms other than sport and games.
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jornalismo esportivo vem se apropriando dos e-sports. Os canais de televisao e portais online
transmitem as principais competi¢des, possuem reportagens exclusivas e programas para
debater as partidas de e-sports” (CAMPOS, FRANGE, 2019, p, 67).

Uma das semelhancas entre o jornalismo esportivo e o jornalismo de esports ¢ notada

na prioridade em que os meios dao a um esporte mais popular.

Da mesma forma que a TV. o radio, os jornais impressos e até a internet priorizam o
futebol e seus atletas por possuirem maior apelo, isto é, serem de maior interesse
para o publico, o jornalismo prioriza um esport em especifico, o League of Legends,
por sua popularidade no pais, o que, por vezes, encobre os acontecimentos em
outros e-sports nos quais o Brasil ¢ até mais bem-sucedido e conhecido, como o
Counter-Strike. (WILBERT, 2018, p, 4)

Os esports que por si s6 ja funcionam como uma narrativa transmidia, ao mesmo
tempo histérias sdo contadas através do jogo, € em um campeonato. Por isso o principio do
esport ¢ o digital, afinal para um esporte eletronico, nada faz mais sentido do que o
Webjornalismo. Essas caracteristicas citadas e conceituadas por meio deste capitulo, sdo
vistas em pratica em varios sites de cobertura de esport hoje em dia. Um desses sites € o
Mais Esports. Um dos maiores portais independentes do Brasil, e o site em que 0 nosso
processo metodologico foi aplicado.

Dentre as principais caracteristicas do webjornalismo, como interatividade,
participacdo, personalizacdo e instantaneidade também estdo presentes no jornalismo de

games, Como veremos agora.
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4 METODOLOGIA

Analisaremos a cobertura jornalistica feita pelo site Mais Esports sobre a fase final da
Fase de Entrada do Mundial de League of Legends. A fase final do campeonato acontece nos
dias 07 e 08 de outubro de 2019 e agracia os quatro vencedores com a vaga na fase de grupos
do Torneio. O campeonato foi escolhido por se tratar do maior campeonato de League of
Legends (LoL) do ano, o torneio dura mais de um més, porém, a fase escolhida foi a fase
inicial do torneio, justamente por ser a fase em que um time brasileiro participa da
competicdo. O LoL por sua vez foi escolhido por representar o e-Sport mais estruturado e
popular, ndo s6 no Brasil, mas também no mundo todo.

A analise da cobertura serd feita a partir modelo de investigacdo de blogues
jornalisticos desenvolvido por Colussi e Miguel (2014.

Algumas adaptacdes foram feitas em funcdo do objeto, daquilo que ele reune de
elementos, por tal razdo alguns dos critérios de andlise elaborado pelas autoras foram
retirados e outros foram adicionados.

A andlise de toda cobertura serd dividida em trés partes e englobara nao apenas o site
do Mais Esports, mas todo o seu contetido de apoio que € produzido e postado no Youtube,
Twitter, Facebook e Instagram.

A primeira parte da analise serd a de formato: nessa parte serd analisada a estrutura
das paginas, personalizagdo, modo como estdo dispostos os elementos, € para isso sera
considerado:

Apresentacdo: O Perfil dos jornalistas (sexo, idade, formacdo, carreira). A
apresentacado do site. Ambas as subcategorias servem para conhecer a experiéncia
profissional e a propria autodescrigao divulgada.

Conteudo: 1) Elementos multimidias; 2) Personalizacdo de contetidos; 3) Uso de
imagens estaticas e dindmicas; 4) Servigos.

Acessibilidade: 1) Buscador interno/ externo; 2) Possibilidades de feedback 3)
Hiperlinks. Com isso, conseguimos identificar as propostas de participagdo e se ha alguma
regra para acesso.

Elementos: 1) Cabecalho 2) Publicidade; 3) Infografia; 4) Integragdo entre o site e as
diferentes redes sociais de apoio; 5) Descrigao geral do layout do site. Esta parte consiste em
fazer uma descri¢ao dos elementos que podem interferir no conteiido informativo, como

anuncios publicitarios.
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A segunda parte da andlise sera a de conteudo: essa etapa serd a etapa mais
quantitativa da pesquisa a fim de conhecer de maneira mais precisa alguns dados da
cobertura, como o nivel de interatividade, o nivel de interagdo entre as redes sociais,
quantidade de acesso, estilo de redagdo. Para isso elencamos principalmente:

Numero de posts.

Numero de tweets.

Numero de videos no Youtube.

Palavras por post e titulos das postagens.

Comentdrios por post.

Média de hiperlinks.

A terceira e ultima parte da andlise serd a jornalistica: Com o objetivo de conhecer a
redagdo, o estilo e o foco da cobertura, ¢ o uso de técnicas proprias da cobertura jornalistica
nas seguintes categorias:

Manual de estilo: para verificar se o jornalista dispde de um guia, se esta sujeito ao
manual de estilo do jornal a qual estd hospedado ou mesmo se ndao tem nenhum tipo de
padronizacdo, permitindo maior liberdade editorial. O uso de um manual indica a
estandardizagdo do contetido, a homogeneidade nos estilos, na redagdo e edigdo. Verificar
como ¢ feito a separagdo da equipe de redacdo e de suas pautas, se ¢ de acordo com
modalidades de esports.

Origem do conteudo: o item permite averiguar se o conteido do post foi gerado pelo
jornalista, extraido de outros meios de comunicacdo ou enviado por colaboradores, e com
isso classificar os tipos de produgao do site.

Géneros dos posts: a proposta ¢ classificar os posts em informativos, interpretativos e
opinativos. Verificamos também a adaptacdo e a criagdo de novos géneros de
ciberjornalismo. A analise dos géneros tem como base autores da area e a divisdo elementar
entre informativo, interpretativo e opinativo.

Estrutura do texto: trata-se de analisar a estrutura dos textos dos posts. Em conjunto
com a média de palavras por texto, os dados proporcionados nesse campo contribuem para a
identificacdo das técnicas utilizadas para elaborar as mensagens informativas e
interpretativas. Por exemplo, se pode verificar se as noticias do site seguem a estrutura da
piramide invertida, e como se constroem as notas e reportagens. Também contabilizaremos o
numero de palavras dos textos opinativos, para conhecer sua extensdo, mas nao nos
preocuparemos em analisar a estrutura propriamente, ja que eles se caracterizam justamente

pela maior liberdade de estilo.
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Numero, tipo e destino dos links: o hipertexto oferece ao usuario uma leitura nao
linear, podendo construir diferentes percursos de leitura e percep¢des de acordo com a
trajetoria escolhida. Nesse sentido, ¢ importante conhecer os tipos e os destinos dos links,
assim como o numero de links inseridos em cada chamada, para averiguar a estrutura
informativa e o numero de possibilidades ofertadas, se aproveitam o potencial da rede.

Capacidade de producgdo: conhecer quantos jornalistas trabalham na geragdo de
contetido do site e o objetivo dessa categoria.

O objetivo da metodologia aplicada é compreender em que ponto se situa o jornalismo
de esports no Brasil por meio da analise de um dos maiores sites especializados no tema. Ao
fim da analise pretendemos constatar a qualidade, quantidade e complexidade que os esports

tem recebido de sua imprensa especializada.
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5 ANALISE

A anadlise do site Mais Esports e suas midias de apoio foi feita durante a realizagao das
partidas de eliminagdo da fase de entrada do mundial, nos dias 07 e 08 de outubro.
AntesAntes da andlise em si ¢ preciso primeiro explicar o formato do campeonato analisado,
das suas fases, como funciona o competitivo do da andlise em si ¢ preciso primeiro explicar
o formato do campeonato analisado, das suas fases, como funciona o competitivo do LoL.

O ano competitivo do League of Legends ¢ dividido em duas temporadas, uma
acontece no primeiro semestre, ¢ a outra no segundo semestre. Cada regido do planeta tem
sua propria liga, onde os times dessa regido disputam entre si para o titulo regional. No
segundo semestre os campedes de cada liga regional sdo classificados para disputar o
campeonato mundial de League of Legends. No entanto, as vagas para cada regido sdo
definidas pelo desempenho anterior em competi¢cdes internacionais. Por exemplo, ligas como
a da coreia do sul (LCK), americana (LCS), europeia (LEC) e chinesa (LPL) tem mais vagas
para disputar o campeonato.

O mundial ¢ dividido em duas etapas, a fase “regular”, onde os 12 melhores times se
classificam para a fase de grupos. E a fase de entrada, que acontece antes da fase de grupos,
onde os campedes de ligas emergentes, como a brasileira (CBLOL), japonesa (LJL), latino-
americana (LLA) competem com o terceiro lugar de ligas de maior expressao mundial, como
as da LCK, LEC E LCS. A fase de entrada ¢ composta por 12 equipes, entre campedes de

ligas menores e equipes bem colocadas em ligas maiores.

“12 equipes organizadas em quatro grupos. Cada grupo joga no formato Todos
Contra Todos duplo (cada equipe joga contra todas as outras duas vezes), em uma
série de Melhor de 1. As duas equipes mais bem colocadas de cada grupo avangcam
para as eliminatorias da Fase de Entrada, onde as primeiras colocadas de cada grupo
enfrentam as segundas colocadas dos outros grupos. Essas partidas determinarao as
quatro equipes que seguirdo para a Fase de Grupos.” (LoLEsportsBR, 2018)

A fase analisada por essa pesquisa foi a das eliminatérias da Fase de Entrada, as duas

partidas no formato melhor de 5 (md5), realizadas nos dias 7 e 8 de outubro.

5.1 ANALISE DE FORMATO
5.1.1 Apresentacao
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Para a construgdo de algumas subcategorias dessa analise foi necessario a aplicagdo de
uma entrevista ''com um membro do site Mais Esports, o membro entrevistado foi Eric
Teixeira, CEO do Mais Esports.

Segundo Eric uma equipe de sete pessoas trabalha no site, todos homens, e formados
ou cursando em uma institui¢ao de ensino superior. A equipe compreende um designer e seis
jornalistas, o designer ¢ Victor Macedo, formando em Publicidade. Os que atuam como
jornalistas sdo Vitor Ventura, formado em jornalismo; Pedro Mitke, formando em jornalismo;
Bruno Rodrigues, formando em ciéncia da computacdo; Vitor Porto, formando em
Jornalismo; Maximilian Rox, formado em jornalismo e Bruno Martins, formando em
jornalismo.

Durante a nossa analise foram publicados textos apenas de quatro dos seis jornalistas.
Vitor Porto e Bruno Martins nao publicaram texto no periodo analisado pela pesquisa.

O CEO apresenta o site como:

O Mais Esports surgiu de dentro da comunidade, para a comunidade. A empresa tem a
premissa de trazer conteudo da melhor qualidade possivel, na mesma linguagem de seus
usudrios: por isso, ¢ a grande referéncia do meio. Com mais de 6 anos de existéncia, 0 Mais
busca elevar o nivel do jornalismo e criagdo de contetido relevantes no Brasil, com foco nos
Esports, levantando a bandeira e promovendo esta causa, para que o nosso usuario e leitor

receba seu devido e notorio valor. (TEIXEIRA, 2019)

5.1.2 Conteudo

Apos o contato prévio com o site através da entrevista com o jornalista ¢ dono do
mesmo, seguimos com a analise de formato, analisando o contetudo do site.

A primeira coisa a se observar sdo os elementos multimidias contidos nas matérias
publicadas na época de cobertura do campeonato. Muito da multimidia se deve ao fato do
jogo que estd sendo coberto, o LoL, ser também um produto multimidia. O LoL tem em sua
gama de conteudos e produtos lancados; musicas, quadrinhos, videos animados, audiodramas,
entre outros diversos conteudos. Um dos elementos multimidias contidos no site durante a
andlise feita por este trabalho sdo justamente de um desses conteudos produzidos pela
desenvolvedora do jogo, uma das matérias produzidas durante a cobertura ¢ sobre um desses

lancamentos, em especifico sobre a musica tema do campeonato mundial de 2019. A matéria

! Entrevista completa nos apéndices.
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se trata de uma nota curta apenas informando sobre o lancamento oficial da musica do

campeonato, junto com o corpo do texto foi postado um link “embedado'?”

para a o clipe
oficial no Youtube.

A presenca de elementos multimidia ¢ fortemente notada na série especial de
reportagens denominada: “Especial LoL 10 anos”. No espago de tempo analisado por esse
trabalho duas reportagens foram postadas, uma com o titulo de “Como era o League of
Legends na fase Beta” e a outra com o titulo de “Todas as cinematicas e animacdes de
League of Legends”. A primeira reportagem trata sobre a versao Beta do jogo, antes mesmo
do langamento oficial. Os elementos multimidias contidos na reportagem sdo diversos, varias
imagens das primeiras versdes do jogo ilustram o texto, juntamente com videos “embedados”
do Youtube sobre o mesmo periodo. Além disso, dentro do texto, existe um espago destinado
a links do Twitter, onde jogadores respondem uma pergunta feita pelo perfil oficial do site
sobre suas lembrangas nesse periodo do jogo. Além da multimidialidade, nesse momento da
reportagem ¢ possivel observar, a integragdo com redes sociais, a interatividade e
customizacdo de contetido pelo usudrio, caracteristicas Unicas do webjornalismo como

descritas por Bradshaw (2007) e Mielniczuk (2003).

Figura 12: Interacdo do twitter oficial com usuarios

Confira algumas das curiosidades dessa época para eles.

Mais Esports #Worlds2019 & @maisespor... - 3 de set de 2019 W
Quem ai jogou a fase Beta do League of Legends la em 20097 O
que vocé lembra do jogo naguela época?

E pro meu TCC aqui 8

UP Erickio &
{@Erickaolol

o ultdo TF era o W dele, ele dava TP na bush do bot colocava
ward e 0s outros 4 davam tp e gank bot

(43 15:30 - 3 de set de 2019

& Veja outros Tweets de UP Erickéo >

Fonte: Reprodugao
Ja a segunda reportagem dessa série especial ¢ um pouco diferente, ela fala sobre um

dos produtos multimidia do proprio LoL, as animag¢des em video. O corpo do texto € curto,

12 Incorporar arquivos multimidia a publica¢io
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com apenas trés paragrafos no inicio do texto, o resto da reportagem contém o link
“embedado” para a animagdo no Youtube, junto com o titulo, data de langamento e os
personagens que aparecem na animagao.

As noticias sobre os jogos do Mundial 2019 analisadas por esse trabalho tem uma
estrutura similar, inclusive em seus elementos multimidias. A estrutura é construida com o
revezamento entre paragrafo de texto sobre a partida e link “embedado” de um tweet sobre a
partida. Os tweets sdo todos o que Bradshaw (2007) chama de alerta, uma chamada imediata
para o fato ocorrido, no caso a partida do Mundial 2019, privilegiando no primeiro momento
a velocidade da informacdo, uma das caracteristicas do modelo do diamante da noticias de
Bradshaw (2007), onde a cobertura comecga com velocidade e pouca profundidade, no caso da
nossa analise o fweet feito no momento em que o jogo acontece, ¢ depois se aprofunda, que

na nossa analise ¢ a noticia com mais apuragdo e publicada depois do fim da partida.

Figura 13: Integracdo do twitter com o site

A HKA comegou dominando a Isurus na primeira partida. Com escolha de Syndra para a
bot lane, a equipe conseguiu dominar a rota e, com a vantagem, rodar 0 mapa e garantir
os objetivos neutros. A representante do LATAM ndo conseguia responder as rotaces e
estava muito fraca para conseguir se dar bem nas lutas, perdendo o jogo aos 27 minutos.

Mais Esports #Worlds2019 & w
{@maisesportsbr

#l eagueCflLegends Picks e Bans da segunda partida entre Isurus
€ Hong Kong Attitude pelo #Worlds2019

H

ISURUS GAMING PLAY-IN HONG KONG ATTITUDE

33 0900 - & de out de 2019 @

2 Veja outros Tweets de Mais Esports #\Worlds2019 >

Fonte: Reprodugao

A personalizagdo de conteido contida no site nos dias da analise feita por esse
trabalho decorrem dos elementos multimidias apresentados acima, essa personalizagdo ¢ feita
a partir da interatividade com as midias sociais do site, como o Twitter € o Youtube. Com um

clique, o usudrio pode ir da matéria publicada no site para a discussdo que aconteceu
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enquanto o jogo acontecia no Twitter. Ou, enquanto esta lendo a reportagem especial sobre as
animagdes do jogo, clicar no video e ir para Youtube assistir a animacdo. Esse tipo de
customizacdo estd presente tanto nas publica¢des sobre a cobertura do campeonato, com os
alertas do Twitter, como com o0s outros posts feitos durante as datas da analise.

Durante a analise realizada nenhum tipo de servigo foi encontrado no site.

5.1.3 Acessibilidade

Nesse subcapitulo procuramos identificar as propostas de participacao e interatividade
com 0S Usuarios no site.

O buscador do site é descrito no proximo subcapitulo, onde também explicamos sobre
o layout do site. Ele fica localizado na parte movel do cabegalho, tanto na parte interna
quanto externa do site. Ao pesquisar um termo ou nome uma pagina com todos os resultados
¢ aberta e o usudrio pode procurar a informacdo que deseja por ali.

As possibilidades de feedback dentro do site podem ocorrer apenas pela caixa de
comentarios do Facebook. A caixa ¢ disposta sempre no fim de toda publicagdo, € o usudrio ¢
obrigado a estar logado em sua conta do Facebook. Porém, existem outras formas de
feedback através das redes sociais do site. No fim de toda publicacdo fica localizada também
uma caixa com os ultimos tweets, ao clicar nela o usuario € direcionado a pagina do Twitter
do Mais Esports, e 14 tem um canal direto de usuario e site. Além dessas duas possibilidades
existem também botdes para a pagina do Facebook e do Youtube, tanto no inicio quanto no
final do layout do site. Além disso, o e-mail de contato fica disposto ao lado das redes sociais.

As publicagoes do site analisadas por este trabalho comumente contem hiperlinks, nas
reportagens especiais, no final de cada uma das publicagdes, existe uma lista com links para
as outras reportagens da série especial. Nas noticias sobre o Mundial 2019 encontram-se
hiperlinks para a pagina da cobertura dentro do site. Hiperlinks para as proprias redes sociais
também sdo comuns nas reportagens analisadas por este trabalho. Existem também hiperlinks

dentro do corpo do texto das publicagdes, para foruns, outras noticias.

5.1.4 Elementos

Para continuidade da andlise de formato e do inicio do topico de ‘“elementos”,

comegaremos fazendo uma descri¢do do layout da pégina inicial. No topo da pagina se

encontra o cabecalho, ele ¢ dividido em duas barras, uma fixa que s6 ¢ visivel quando se esta
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com o mouse no topo da pagina e outra mével que acompanha a rolagem, conforme a
navegacao do usuario. Na barra fixa ¢ onde ficam localizadas os botdes para redes sociais do
site, como: Twitter, Facebook, Instagram, Youtube e G+. E ¢é também onde ficam localizado
um botdo com o nome do grande evento do momento, no caso dessa analise o mundial de
LoL. Ao clicar no botao ele leva para uma pagina com informagdes sobre o campeonato, com
tabelas de pontuagdo, formagdo dos grupos, nomes e posi¢des dos jogadores e link para
transmissao ao vivo dos jogos.

Na segunda parte do cabecalho, na barra mével se localizam as categorias do site, e
também a caixa de pesquisa.

Figura 14: Cabecalho do Mais Esports

LOL v TFT v CS:60 v FORTNITE v DOTA2  RAINBOW SIX

Fonte: Reprodugdo

Embora o site cubra mais do que apenas as categorias localizadas no cabegalho, cada
categoria ¢ uma modalidade de esport diferente, sendo elas: LoL, Team Fight Tactics (TFT),
CS:GO, Fortnite, Dota 2 e Rainbow Six. Nas modalidades mais populares, (as quatro
primeiras citadas acima) quando o usudrio deixa o cursor do mouse sobre cada uma, uma
janela é aberta com as noticias recentes daquela modalidade de esport. No caso do LoL, a
janela ¢ dividida em duas partes, uma com as noticias e outra com minissessdes com as
atualizagdes do jogo, dicas e cobertura de campeonatos.

Figura 15 - Subcategorias da categoria LoL no cabecalho

Todos
Atualizagio

Coberturas

League of Legends

Dicas League of Legends
LoL: Seguindo tendéncia LoL: SKT & G2 permanecem LoL: Clid comenta vitéria da SKT LoL: Khan diz que vai fazer Huni
nacional, Absolut e JoJo fardo invictas no primeiro turno do contra RNG e meta atual... “reviver seu pesadelo” em...
bootcamp na Coreia Mundial.

Fonte: Reprodugao

Quando se estd navegando nas paginas internas no site, a barra movel se mantém da
mesma forma que se mantem na navegacao da pagina inicial.
Na pagina inicial, abaixo do cabecalho fica posto um carrossel, onde os titulos das

principais matérias do dia ficam revezando.
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Figura 16 - Carrossel de noticias

LoL: Luci esta fora do Flamengo de acordo com site

Fonte: Reprodugio

Abaixo do carrossel, as noticias mais relevantes do dia ficam dispostas em formato de
mosaico, sempre cinco matérias e suas respectivas fotos sao inseridas no mosaico, quatro de
tamanhos iguais e a de maior destaque com um espago maior. Visualmente as noticias tem
uma foto, e sobrepondo a foto o titulo da noticia e a categoria/modalidade em que esta em
inserida.

As fotos que compde as noticias sdo em sua grande maioria fotos produzidas pela
produtora do esport e do campeonato, € possivel encontrar um padrao, grande parte das fotos
tem o jogador de perfil com expressio de concentragdo. Ou uma imagem do time

comemorando uma vitoria ou titulo.

Figura 17 - Mosaico de Noticias

LEA(::UEDF.LE. é;;ns 4 i

Lol: DAMWON venice'a Lowkey™ : .
e seclassifica para‘fase de LoL: Qiyana e Taliyah fazem
grupos interacéo insana no Mundial

i
LEAGUE OF LEGENDS

iy f P i
LEAGUE OF LEGENDS I@'\ 4 J ,. o) /
LoL: Clutéh Gaming domina,a
Royal Youth e vai para a fase de
grupos do Mundial 2019

gl de acordo com site Flamengo

b
LEAGUE OF LEGENDS

LoL: Luci esta fora do Flamengo agradecimento aos fis e

Fonte: Reprodugao

Abaixo do mosaico com as principais noticias fica localizado um box com um banner
grande, ele ocupa toda largura da pagina e embora seu contetdo mude, a cada visita do
usuario, embora seja de uma outra empresa, um personagem do jogo ¢ estampado no banner.
Tem sempre conexao com esports e videogames.

Ao continuar descendo a pagina, mais um banner, dessa vez no canto direito do site,
no meio da pagina um video embedado do canal do Youtube do Mais Esports sobre as finais

do Campeonato Brasileiro de League of Legends, ¢ possivel assistir ao video no site, ou
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clicar nele e ir para uma outra pagina, no canal do Mais Esports no Youtube. Esse ¢ o
primeiro elemento multimidia apresentado no site.

Continuando a rolagem da pagina inicial do site, a proxima sessdo ¢ a de LoL, de
maneira similar a organizacdo do mosaico de noticias no topo da pagina, essa sessdo ¢
organizada em colunas. Na parte de cima, duas noticias tem destaque, com mais espago na
sessdo, nas duas de maior destaque estdo contidos titulo, nome do esport, data e nome do
jornalista, atras dessas informac¢des uma foto da matéria. Embaixo de cada uma dessas
noticias mais duas noticias, com menor destaque, diferentemente das chamadas de noticia das
duas de cima, as quatro de menor destaque tem uma foto correspondente a noticia e do lado o

titulo e data de publicagao.

Figura 18 - Sessao League of Legends

Especial LoL"10 anos: Todas as
cinemdticas e animagoes de League of LolL: Riot langa oficialmente miisica e
Legends clipe para o Mundial 2019

el  Maximillan Rox - outubro 8, 2019 el  Bruno Rodrigues - cutubro 8, 2015

LoL: Provavel musica do Mundial 2019
vaza em redes sociais

LoL: Em série acirrada, Splyce vence a
UOL e avanga no Mundial 2019

LoL: Hong Kong Attitude vence a Isurus

) LoL: Damonte quer enfrentar Faker para
e vai para fase de grupos do Mundial .

“provar seu valor”

Fonte: Reprodugao

Ao lado da sessdo de LoL, fica localizada mais uma sessao envolvendo o jogo,
disposta em uma coluna, no mesmo formato da sessao de LoL (uma chamada em destaque, e
outras com menos destaque embaixo). A sessdo leva o mesmo nome do servidor de teste do
LoL, onde as novidades que serdo adicionadas no jogo sdo testadas primeiro, PBE (Public
Beta Environment). Nessa sessdo o cunho especializado do site se torna mais evidente, afinal,

alguém que ndo joga LoL, ndo saberia do que se trata uma sigla tdo especifica.
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Figura 19 - Sessao PBE

TFT: Historico de partidas esta
disponivel no PBE
Victor Hugo Parto

LolL: Riven e Orianna buffadas no PBE,
Yuumi € nerfada

Lol: Lee Sin e Vayne buffados no PEE

Riot anuncia novos personagens e
nova classe para o TFT

Rework do Pantheon: Confira as novas
habilidades do campeao do League of
Legends

TFT: Veja os buffs e nerfs que
chegardo no patch 9.148

TFT: Nerf no Volibear & mais
miudangas chegardo na proxima
semana

Fonte: Reprodugao

Abaixo da coluna do “PBE”, mais uma coluna relacionada com LoL, o nome da
coluna ¢ “Dicas”, e como o proprio nome deixa explicito, matérias com dicas sobre o jogo e
aspectos pertinentes ao LoL sdo dispostas na sessdo. O formato ¢ idéntico ao da coluna do
“PBE”.

Ao lado da coluna de “Dicas”, fica localizada mais uma sessdo sobre League of
Legends, intitulada “CBLOL” ¢ a sessao onde ficam localizadas as noticias relevantes para o

cendrio Brasileiro de LoL. A estrutura ¢ formada por duas colunas com 3 chamadas de noticia
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cada, cada chama contém o titulo, nome do esport, autor da noticia e data, ao fundo uma foto
da matéria.
Figura 20 - Sessdo

CBLOL

CBLOL 20719

LoL: Seguindo 1endér|i5|fa nacional,
Absolut e JoJo farao bootcamp na
Coreia ter sido acusado de assédio

TR TGRS Victor Hugo Porto - cutubro 15, 2019 League of Legends BRUTTSERN T T Regatise

LoL: Veja jogadorés do CBLOL que terdo

\,
LoL: Uppercut libera ScrappyDoo para os contratos expirados nos proximos
receber novas propostas dois meses
Victer Hugo Porte - cutubro 14, 20185

Espa::ii.il Lol T0-anp$: O primei
Campeonato Brasileiro de League of
Legends para o proximo split

TR QEENEEY  Maocimilian Roxe - cutwbro 3, 20158 Wictor Hugo Porto - cutubro 9, 2015

Fonte: Reprodugao

Abaixo da sessdo “CBLOL” fica destinada uma sessdo intitulada “CS:GO”, ¢é a
primeira sessdo que ndo tem nenhum conteudo de LoL na pagina inicial. Além de ter menos
destaque por estar mais embaixo na pagina, o tamanho das chamadas também demonstra a
menor relevancia dada a outra modalidade pelo site. Apenas trés chamadas sdo vistas na
sessdo, a foto ¢ menor do que nas chamadas de League of Legends, porém o titulo, nome do

autor e data sdo mantidos, e uma pequena previa do texto também aparece abaixo da foto.
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Ao fim da sessdo, mais um banner de propaganda, também relacionado com esports,
assim como o primeiro no topo da pagina.

Ao continuar descendo a pagina a proxima sessdo encontrada ¢ a de Overwatch,
algumas peculiaridades sdo notadas nessa sessdo. A primeira ¢ a de que todas as outras
sessOes tem o seu nome escrito em uma pequena caixa verde que segue um fio também verde.
Na de Overwatch, a cor nao ¢ verde, mas sim laranja. Outra coisa que nos chamou atengao ¢
o fato de que, apesar de ter uma sessdo na pagina inicial, o jogo Overwatch nao tem uma
categoria para si no topo da pagina. A sessdo contém quatro chamada para noticias, cada uma
das chamadas tem uma foto que remete a noticia e abaixo das fotos o titulo da noticia, nome
do autor e data de publicacgao.

Figura 21 — Sessdao Overwatch

Overvatch \ A

Overwatch League é destaque em Quatro contribui¢des que a
episédio de Frango Robd Overwatch League nos deixou e
Maximilian Rax VOCE nao...

Felipe Tonella

Overwatch: San Francisco Shock é Overwatch: Sasageyo! - Analise
a camped da Overwatch League completa da San Francisco Shock
2019 na Final...

Maximilian Rox Felipe Tonello

Fonte: Reprodugao

Ao lado da sessao de “Overwatch”, fica localizada uma coluna do jogo DOTA 2, a
estrutura visual € parecida com a da sessdo de “Overwatch”, com a imagem da chamada junto
com o titulo, data, nome do autor e uma pequena previa do texto.

A ultima sessdo disponivel no site ¢ chamada de “Recentes” nela ficam exibidas

chamadas para as noticias mais recentes publicadas no site. A Ultima a ser publicada fica em



50

grande destaque, com uma foto da noticia em tamanho original e embaixo dela ficam as
outras com uma previa do texto.

No fim da pagina fica localizado um banner para divulgacdo da hospedagem do site,
divulgacdo das redes sociais, por meio de botdes e de pequenas caixas para seguir o Mais
Esports em suas redes sociais, as caixas também contam com a informag¢dao de quantos
seguidores o site tem em cada rede social. E no fim da pagina que fica localizado o e-mail

para contato € uma sessao de “veja também” com chamadas para as noticias mais recentes.

Figura 22 - Fim da pagina
+mais oliZHOST

Siga o Mais e-Sports

84032 Fis curRmR
16,413 Seguidores SECUIR
Contate-nos:

38050 Seguidores SEGUIR

178,000 Inseritos. INSCREVER-SE

VEJA TAMBEM

LoL: Fratic se recupera e consegue a classificagao
N0 grupo C; SKT finaliza em 1°

an afima que abriu B.0. por calinia

LolL: Veja reagao de Bwipo em vitria da Fnatic
contra Clutch Gaming

LoL: Em 1v1, Nemesis sola Faker na vitoria da
Fnatic

: steel € 0 novo jogador da Movistars Riders

Fonte: Reprodugao

Essa ¢ a descricdo do layout da pagina inicial do nosso objeto de estudo, algumas
informagdes sdo importantes destacar. A presenga e destaque que o jogo League of Legends
recebe no site ¢ uma delas. Embora o site seja especializado em todo tipo de esport, a maior
parte do contetido produzido no site € dedicado ao LoL. Das 9 sessdes descritas no site, 4 sao
especificas sobre o jogo, e outras duas contém em sua maioria conteido sobre LoL. No
cabecalho das sete categorias clicaveis, 3 sdo sobre LoL.

E importante notar a relevancia das redes sociais, que aparecem em trés momentos
distintos no layout do site, no cabecalho em formato de botdes e duas vezes no fim da pégina.

E interessante notar que os banners de propaganda no site tém ligagdo com o tema
abordado, sendo nos dias de andlise sobre esports.

Outra coisa a se notar ¢ que, embora o jogo Rainbow Six tenha uma categoria no
cabecalho, ndo tem uma sessdo propria na pagina inicial do site, ja com o jogo Overwatch o
oposto acontece, ele tem uma sessdao propria na pagina inicial, porém nao tem uma categoria

no cabegalho.
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Na pagina inicial apenas trés formas de publicidade sdo encontradas, todas banners de
conteudos que tem ligagao com o universo de esports. Porém, dentro das paginas de noticia a
dindmica de publicidade funciona de maneira um pouco diferente. A estrutura da pagina
funciona em duas colunas, uma principal e maior no lado esquerdo, e uma menor do lado
direito. Na coluna principal ¢ onde fica localizado o corpo da noticia, informagdes, texto,
fotografias, etc. Enquanto a coluna do lado direito ¢ destinada a publicidade. O modelo ¢
sempre 0 mesmo, um banner similar ao que fica disposto no fim da pagina direciona ao
servidor de hospedagem e abaixo dele um banner com publicidade aleatoria que muda a cada
visita na pagina.

Essas duas pecas de publicidade sdo o tnico contetido existente na coluna da direita,
porém ela ¢ fixa, ao rolar a pagina para baixo ou para cima, as propagandas seguem a leitura
do usudrio. Além da publicidade contida na coluna da direita, outros dois banners sdo fixos
no modelo de publicidade do site. Um fica localizado no topo da pagina, antes do titulo,
enquanto o outro sempre aparece no fim da noticia. No fim da noticia, ao lado do banner fica
disposto uma box com os ultimos tweets do Mais Esports. Abaixo do banner ¢ da box do
Twitter, ¢ notado um forte elemento de interatividade, como descrito por Bradshaw (2007) e
também de integragdo com as redes sociais. Um campo de comentarios onde apenas ¢
possivel comentar com a conta do Facebook, local de discussdes entre os proprios usudrios
do site.

Figura 23 - Campo de comentarios em uma das postagens do Mundial

Andre Luiz Reis

-

i So lembrando que Jukeira nunca passou vergonha nem contra o huni nem
confra qualguer outro

Curfir - Responder - @ 2 - 1 ==
m Antonio Silva Il
Jukera enfrentou o huni?

Curlir - Responder - 1 sem m

AE- Jen Luck Watson
Wl Antonio Silva Il ndo em competitivo, o se for em soloQ [ do NA
Curfir - Responder - 1 s&f
Fabiano Lacerda

Um dos piores representantes turcos da histéria. Jogaram full modo
espectator Sem graca demais. E vergonhoso pra quem € atropelado por

eles.

e

Gurtir - Responder - @ 7

Fabio Alexandre

Clutch neutralizou esse time 50 nos bans, tirou o Lee sin em todos os jogos
e 0 jungle deles ndo fez nada, 2 dias pra estudar os caras e ja saiam com o
jogo praticamente ganho no draft, Flamengo ndo consiguiu nem chegar
perto disso, estamos anos atras

Curfir - Responder - @ 7
n Jen Luck Watson
Pois & TT disse que nao sabia o que tinha feito eles ganharem o

Fonte: Reprodugao
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Depois do campo de comentarios uma breve assinatura do autor da noticia com foto,
breve descri¢do e botdo para as redes sociais, além disso uma area para “artigos relacionados”
e “Mais do autor”. E por fim, antes do fim da pagina, que ¢ idéntico ao da pagina inicial,
dezenas de banners aleatorios do google adsense. '*

Quanto a infografia contida no site, nas doze postagens feitas durante o periodo de
analise desse trabalho, nenhuma peg¢a infografica foi produzida, tanto nas matérias de
cobertura do Campeonato Mundial de LoL de 2019, quanto nas outras noticias produzidas
pelo site no periodo de cobertura.

Como descrito por Bradshaw (2007) e por Mielniczuk (2003) a interatividade tem
papel crucial no webjornalismo atualmente. No nosso objeto de pesquisa € possivel notar
essas interatividades com o usudrio de maneira bem clara. Logo na pagina inicial, como
descrito anteriormente, varios botdes localizados em diferentes lugares da pagina para acesso
das midias sociais. Além da interatividade ¢ possivel notar também a integra¢do com as redes
sociais do veiculo de comunicagao.

E possivel notar essa interatividade e integragdo em uma das matérias analisadas por
esse trabalho. Na noticia da vitoria do time Europeu da Splyce, sobre o time russo da UOL
(Unicorns of Love). No corpo do texto vemos elementos de integragdo com redes sociais e de
convergéncia. A rede social cuja integracdao acontece ¢ o Twitter, funcionando como a forma
descrita como Alerta por Bradshaw (2007).

No meio da noticia sobre o jogo, varios tweets feitos enquanto o jogo acontecia
aparecem no corpo da noticia, nos tweets uma captura de tela da transmissao oficial do jogo
com uma descri¢ao sobre o que esta acontecendo. O usuario que acompanha pelo site pode
visualizar a imagem pela propria noticia e continuar lendo o texto, ou em uma customizagao
de contetdo, pode clicar no link e ir até o Twitter acompanhar o conteudo produzido e as
discussdes enquanto o jogo ainda estava acontecendo, o inverso também acontece, alguém
que estava acompanhando a cobertura pelo Twitter clicar e um alerta e ir para a noticia
completa no site, um conceito que também ¢ descrito por Bradshaw (2007) e Mielniczuk

(2003).

130 Adsense ¢ um programa de afiliados criado pelo Google, onde os donos de blogs e sites podem se
inscrever, para publicar anuncios contratados na plataforma de publicidade do Google e com isso ser
remunerado por esta exibigao.
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Figura 24: Tweet no meio da noticia sobre o Mundial 2019

Nesta segunda-feira (07) duas wvagas da fase de grupos do Mundial 2019 foram
preenchidas. A DAMWON Gaming venceu a série contra a Lowkey Esports no comego do
dia, e agora foi a vez da Clutch Gaming garantir sua classificacdo. Os norte-americanos
venceram a Royal Youth em uma série dominante, com placar de 3-0.

Mais Esports #Worlds2019 & w
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Gaming e Royal Youth pelo #Worlds2019
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741 1156 -7 de out de 2019 o

S Veja outros Tweets de Mais Esports #Worlds2019 >

Fonte: Reprodugao

Ainda na mesma pagina € possivel encontrar mais elementos de interatividade e
integracao de redes sociais. O campo de comentarios como descrito acima ¢ conectado com o
Facebook, e € também onde os usuarios discutem os temas das noticias entre si.

Em sua totalidade o site tem visualmente um aspecto estatico, devido a falta de
imagens animadas, como videos e gifs, e principalmente pelo padrdo de fotos. Embora tenha
uma relevante quantidade noticias com imagens ilustrando, o padrdo de jogador de perfil e
concentrado se repete varias vezes, resultando em uma aparéncia repetitiva. Além de
repetitivo visualmente, a pagina inicial do site € repetitiva também em contetido. Uma noticia
quando publicada ¢ exibida no mosaico da pagina principal, mas também ¢ exibida na sessao
de recentes, na sessao da editoria da qual pertence e no cabegalho no topo da pagina. Muitas
vezes a mesma noticia exibida quatro vezes diferentes na mesma pagina, esse conteudo
repetido transmite um ar redundante, dando a impressdo de que o site tenta parecer ter mais

conteudo do que realmente tem.
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Encerra: aspecto estatico do site, conteudos repetidos, ar redundante. Pensamento

jornalistico que falta no site.
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5.2 ANALISE DE CONTEUDO

A segunda parte da nossa andlise se trata da analise de contetido, nessa parte de nossa
pesquisa corresponde a uma etapa quantitativa, onde buscamos conhecer de forma mais
precisa algumas caracteristicas da cobertura do Mais Esports da fase final da Fase de Entrada
do Mundial de League of Legends. Nessa parte da analise o foco foi o de conhecer dados

como: estilo de redagdo, quantidade de postagens, interatividade.

5.2.1 Numero de posts

A primeira parte da andlise de conteudo sera feita no nimero de posts produzidos
durante os dois dias analisado por este trabalho e em seus temas.

Durante a fase final da Fase de Entrada do Mundial de League of Legends 17
postagens foram publicadas no site Mais Esports. E interessante notar os temas e modalidades

de cada um desses posts.

Tabela 1 - Numero de publicac¢des no site Mais Esports

Numero de posts 17
Posts de Lol 12
Posts de C& 2

Posts de Dota 2 2
Posts de Overwatch 1

Fonte: Produzida pelo autor

Entre os 12 posts publicados sobre LoL, 9 tinham como tema o Mundial 2019, 4 deles
eram especificos sobre os 4 jogos disputados na fase final da Fase de Entrada do Mundial, e
os outros cincos eram sobre outros aspectos do mundial, como entrevistas de jogadores,
musica tema do torneio. Nos outros 3 posts da mesma modalidade de esport, 2 eram sobre a
série especial de reportagens e um sobre o mercado nacional do esport. Esses dados podem
ser conferidos na tabela a seguir:

Com esses dados € possivel perceber que nao apenas o foco do site na data analisada
era o LoL, mas também que a grande parte de suas publicagdes eram sobre o campeonato que

estava em andamento.
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5.2.2 Numero de tweets

A segunda parte da analise de contetdo ¢ dos nimeros de tweets realizado durante o
periodo da pesquisa. Essa parte da andlise se mostrou reveladora, o nimero de tweets
publicados durante a data da pesquisa ¢ mais de 5 vezes maior do que o numero de
publicacdes no site. Durante os dois dias analisados 70 tweets foram publicados no perfil
oficial do Mais Esports.

Tabela 2: Numero de tweets feitos pelo Mais Esports

Numero de tweets 70
Tweets sobre Lol 57
Tweets chamada para o Youtube 4
Tweets sobre C5 4
Tweets sobre os jogos 36
Tweets sobre o mundial 48
Tweets sobre dota 2 2
Tweets sobre OW 3

Fonte: Produzida pelo autor

A andlise do numero de tweets revelou ndo s6 a importancia da produgdo no Twitter
para o site, mas também reforcou a ideia de que o foco nesses dias ¢ no Mundial e em LoL.
Além disso foi possivel notar que a interagdo com o publico nessa rede social ¢ ainda maior
do que no site. Como ¢ possivel observar na imagem a seguir, mais de 40 usuarios
interagiram em um post com a classificacdo dos times ao final da Fase de Entrada do

Mundial.
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Figura 25: - Tweet da classificacao dos times na Fase de Entrada do Mundial.

Mais Esports #Worlds2019 & @ br - 8 de out

: Finalizada a fase de entrada, temos definidos todos os
participantes da fase de grupos do %1 Quem vocé acha que
pode surpreender?

el T

o oo offjo co ol
© oo ofjle oo ol
o oo ofgjo oo ol

Fonte: Reprodugao

Com o foco das produgdes totalmente voltados pro campeonato Mundial, ¢ possivel
verificar contetidos menos relevantes que foram destinados apenas ao Twitter. Com pouca
profundidade e toda informagdo contida nos limitados caracteres do Twitter e na imagem
publicada junto com o pequeno texto.

Figura 26 - Tweet sobre a Girl Game Festival

Mais Esports #Worlds2019 & © br - 7 ut

: Com essa vitona, a disputara a etapa mundial do
GIRLGAMER Esports Festival, em Dubai. O torneio sera disputado nos dias 12
e 14 de dezembro. O que acharam da final?

O

O ELENCO FEMINING DA INTZ E CAMPEAO DO GIRLGAMER
ESPORTS FESTIVAL APOS DERROTAR A ISURUS POR2 A1

MNA FINAL, AS BRASILEIRA AM A VAGA NA ETAPA &
MUNDIAL DO TORNEIO, QUE SERA DISPUTADA EM DUBAL |

Fonte: Reprodugio
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Esse tipo de publicacdo com infografia ¢ produzida também para matérias que foram
publicadas no site, nesse caso, o tweet vem sempre acompanhado do link para a reportagem
mais aprofundada no site e o incentivo a intera¢do dos usuarios.

Figura 27 - Entrevista com atleta no Twitter

Mais Esports #Worlds2019 8 @ maisesportsk de oL

: O jungler do ; , explicou a
estratégia e o pick de Nocturme , que foi pouco utilizado na temporada!
Concordam com ele?

Confira mais detalhes na matéria:

A gente tinha gue ter um
early game bom porgue

achamos que os outros
times sao melhores no
mid-game. E por isso
que eu fico com
campedes como
Rek’Sai e Lee Sin. Na
verdade, a gente nao

Fonte: Reprodugao

Além desse tipo de contetdo exclusivo para o Twitter que serve como apoio para uma
reportagem, ou que cobre uma noticia que nao ¢ relevante o suficiente para uma matéria
inteira no site, foi produzido também videos e fotos do momento em que o jogo acontece,
esse tipo de conteudo ¢ chamado por Bradshaw (2007) de alerta, e tem a fun¢do de manter a
velocidade, mostrar para o usuario que o jornalista “tem” a historia, além de reforcar a
reputacao de ser o primeiro e estar presente enquanto a histéria acontece. Geralmente sao
publicados pelo smartphone ou notebook do jornalista, sem profundidade ou grande
apuracdo. No caso da nossa analise € possivel analisar esse tipo de conteido no Twitter com

videos que demonstram a atmosfera nos jogos.
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Figura 28 - Video da torcida nos jogos do Mundial de LoL.
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Fonte: Reproducao

Ao final da andlise dos tweets € possivel notar a importancia da rede social na
cobertura do Mundial de League of Legends 2019, e para o site como um todo. Além de
servir como primeiro relato da histéria para os usuarios, também serve como apoio para
reportagens que nao entram no site, intera¢do intensa com os usuarios, chamada para
reportagens aprofundadas no site e chamadas para videos publicados em outra rede social de

apoio da cobertura jornalistica, o Youtube, tema do nosso proximo subcapitulo.

5.2.3 Namero de videos no Youtube

Dando continuidade a analise de contetido, trataremos sobre mais uma midia social do
Mais Esports, o Youtube. O canal do Youtube do Mais Esports ¢ tdo relevante quanto o
Twitter e o site, tendo uma base de seguidores ainda maior que os 77 mil do Twitter. O canal
do Youtube tem cerca de 179 mil inscritos, e uma média de publicagdo de videos diaria. No
periodo analisado por essa pesquisa 4 videos foram publicados, todos sobre LoL e todos eles
sobre o Mundial. Os videos publicados no Youtube sdo independentes e 2 deles sdo

entrevistas no local onde o Mundial de LoL, 1 ¢ sobre os jogos disputados no dia 7 € o outro



60

sobre curiosidades do campeonato. Os videos de entrevista t€ém por volta de 6 minutos € meio
e os outros dois por volta dos dez minutos.
E interessante notar, que assim como no Twitter, o feedback e a interacdo com o0s

usudrios sdo bastante presentes por meio da drea dos comentdrios da propria rede social.

5.2.4 Palavras por post e titulos da postagem, comentarios por post € nimero de hiperlinks

Neste subcapitulo serdo apresentados os numeros das publicagdes de maneira mais

quantitativa.
Tabela 3 - Numero de publicagdes
Textos Palavras Hiperlinks Palavras do Titulo Comentarios

Texto 1 245 4 13 3
Texto 2 96 1 11 13
Texto 3 682 5 13 6
Texto 4 181 4 10 .
Texto 5 488 5 15 0
Texto 6 807 1 9 3
Texto 7 488 5 7 5
Texto 8 467 5 12 0
Texto 9 179 2 9 2
Texto 10 233 1 10 20
Texto 11 1387 20 13 g
Texto 12 929 47 13 g
Texto 13 200 1 9 1
Texto 14 274 1 14 0
Texto 15 174 2 10 0
Texto 16 254 0 11 0
Texto 17 97 4 9 0

Total 7181 108 198 71

Media aproximada = 422 ) 12 4 14

Fonte: Produzida pelo autor

Por meio da tabela acima € possivel notar algumas caracteristicas da cobertura do
Mais Esports no periodo analisado por essa pesquisa.
O média de hiperlinks por texto ¢ alta, principalmente quando compara ao niimero de

palavras por texto. Os textos sdo em sua maioria curtos, o que mostra um pouco do formato

14 Tabela com titulo e autor dos textos nos apéndices
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de jornalismo que ¢ produzido pelo Mais Esports, topico que serd mais aprofundado no
capitulo a seguir. Sao na média 422 palavras por texto e 6 hiperlinks, apesar de nao explorar a
liberdade de caracteres que o webjornalismo traz, ¢ possivel notar que a customizagdo e
multimidialidade ¢ utilizada através dos hiperlinks, apenas em 1 das 17 publicagdes feitas nos
dias de analise nao contem um hiperlink. Porém, ¢ importante que ressaltar, que ¢ justamente
nas duas matérias com mais profundidade e volume de palavras que o maior numero de
hiperlinks aparece. E possivel observar também a interatividade com os usuarios, a excegio
dos 4 ultimos textos da tabela, justamente os que ndo se tratam de LoL, é possivel notar uma
boa média de comentarios por publicacdo, chegando em até 20 comentarios em uma das

publicagdes.

5.3 ANALISE JORNALISTICA

Chegamos a terceira e ultima parte de nossa andalise da cobertura do Mais Esports,
nesta ultima etapa serdo analisados os estilos e técnicas utilizadas na cobertura da fase final
da Fase de Entrada do Mundial, afim de conhecer melhor a redacao do site. Em entrevista
com o CEO do Mais Esports foi constatado que o Mais Esports ndo contem um Manual de

Estilo.

5.3.1 Origem de contetido

Durante o periodo analisado por esta pesquisa foi possivel notar, que, em todas as 17
matérias publicadas no decorrer dos 2 dias de analise, todas sdo originais e de autoria da
equipe do Mais Esports. As matérias foram produzidas por 4 diferentes jornalistas, ¢
interessante notar que, as reportagens da série especial foram produzidas pelo mesmo
jornalista, enquanto as publicagdes de DOTA 2 e CS:GO foram produzidas também por um
mesmo jornalista.

Apesar de todas as noticias serem originais e produzidas pelo jornalista do site, ¢
importante notar que existe pouco esforco jornalistico na producdo e apuragdo das noticias,
em sua generalidade o contetido das publicagdes ¢ superficial e sem apuragao ou fontes, ndo
condizendo com a complexidade que os esports tem atualmente no Brasil. E notavel também
que falta critica e historias, existe um teor de resenha esportiva muito grande e quase

inexistente de apuracdo, investigacao e exclusividade jornalistica.
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No entanto, apesar da producao das matérias comporem-se totalmente de material
autoral, nenhuma das fotografias ou imagens utilizadas para ilustracdo de noticias sdo de

autoria do site, sdo em sua maioria reproducgdes da produtora do jogo ou capturas de telas.

5.3.2 Género e estrutura dos posts

Ao analisar os géneros das publicacdes feitas pelo site Mais Esports durante o periodo
da fase final da Fase de Entrada do Mundial, foi possivel notar que ndo existe uma variagdo
no tipo de conteudo, entre os 17 posts analisados por esta pesquisa, ndo existe nem um texto
opinativo. A grande maioria das publicagdes se encaixa no género informativo, e embora o
Mais Esports tenha muitos elementos de estruturas de noticias do webjornalismo, como as do
diamante da noticia, desenvolvido por Bradshaw (2007), ou da piramide deitada, de
Canavilhas (2006), a estrutura das noticias do Mais Esports ainda utilizam um lead mais
tradicional, similar ao da piramide invertida.

Dentro das publicagdes analisadas por esta pesquisa, foi possivel reparar a presenga
do género dialdgico, o género dialdgico, ¢ como explica Colussi e Miguel (2014), um género
caracteristico do jornalismo, onde o usudrio interage com o género da noticia. Nas palavras
das autoras: “podem ser enquadrados como dialdgicos os comentarios, chats online,
ferramentas que caracterizam a aposta de participagdo na internet € que nao sao contempladas
pelos géneros e formatos tradicionais do jornalismo.” (COLUSSI, MIGUEL, 2014, p. 8)

O género dialdgico pode ser observado em uma das reportagens da série especial dos
10 anos do LoL, a publicagdo tem uma sessdo onde usudrios do Twitter interagem com o
perfil do Mais Esports e contam suas experiéncias com o0 jogo.

Apenas uma das publicacdes analisadas por esta pesquisa pode ser classificada como
interpretativa, a publicacdo ¢ também a Unica entrevista publicada no site no periodo em que
a analise foi realizada. A entrevista tem o formato de texto corrida e contem em seu corpo de
texto tanto hiperlinks como fotografias.

Com a excecao de 3 postagens, a entrevista e as duas reportagens da série especial, a
estrutura dos textos ¢ bastante similar, todas contém um lead e um formato mais parecido
com a da piramide invertida. Como ¢ possivel observar acima na Tabela 3, a média de
palavras por publicagdes ¢ baixa, evidenciando o modelo de noticias do site, que prioriza a
noticia e a instantaneidade sobre a profundidade.

E notavel também a escassa quantidade de fontes, com excegdo da entrevista e das

reportagens especiais, nenhuma outra publicacdo conta com fontes, a noticias sdo em sua
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maioria descricdes das partidas, a moda das resenhas esportivas, e de seus resultados ou

descri¢des de acontecimentos relevantes para o cenario do esport.

5.3.3 Numero, tipo e destino dos links

Como pode ser notado na Tabela 3, os hiperlinks estdo presentes em todas as noticias
publicadas pelo site Mais Esports no periodo analisado, com exce¢do de uma noticia que tem
como tema o CS:GO. Embora a estrutura dos textos ndo utilize o potencial maximo de um
ambiente virtual e do webjornalismo, o uso de hipertextos ¢ muito aproveitado pelo site, tanto
para ligacdo entre as proprias matérias contidas no site, quanto para contetidos exteriores aos
produzidos pela equipe. Os hiperlinks aplicados ademais para incentivar a interagdo com o0s
usuarios, grande parte dos hiperlinks sdo de tweets do perfil oficial do Mais Esports.

Sdo utilizados também hiperlinks para ilustrar o contetido de uma noticia ou
reportagem, como por exemplo: na reportagem especial que fala sobre as animagdes
cinematicas do LoL foram colocados hiperlinks para todas as animag¢des ou em uma noticia
que fala sobre o langamento da musica tema do Mundial 2019, que também tem um hiperlink
para o usudrio ouvir a musica.

A média de hiperlinks durante o periodo analisado ¢ de 6, porém esse nimero pode
ser um pouco ilusorio, sendo que, grande parte desses hiperlinks estdo dispostos nas duas
reportagens da series especial.

A integracdo das noticias ¢ algo também a ser notado, além do hiperlink para os
alertas do Twitter, nas noticias especificas sobre os jogos do campeonato, também sdo
dispostos hiperlinks para a pagina de cobertura com as tabelas, resultados, transmissoes
online e datas de todos os jogos do campeonato.

A maior parte dos hiperlinks ¢ para videos do Youtube, sejam eles animagdes,
videoclipes de musicas ou para transmissdes de partidas, os links para publicagdes e tweets
da pagina oficial do Mais Esports sdo muitos, porem também as publicagdes também contam
com links para outros sites tanto de jornalismo, como por exemplo um hiperlink para uma

entrevista no site da ESPN.

5.3.4 Capacidade de producao

Para esta subcategoria foi necessaria a realizagdo de uma entrevista com o CEO do

Mais Esports, Eric Teixeira. Segundo ele seis jornalistas escrevem atualmente para o site. O
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site ndo trabalha com manual de redacao e nem tem restricao de editoria para os jornalistas,
segundo Eric, todo mundo tem liberdade para escrever sobre os temas que preferir, porém
ficam nos esports em que sdo especializados.

Ao comego da andlise pretendiamos constatar o lugar do jornalismo de esports tendo
como base um dos maiores sites especializados em esports do pais, o0 Mais Esports. O metodo
desenvolvido por Colussi e Miguel (2014) se mostrou eficaz para esta tarefa. Ao fim da
andlise algumas respostas sobre a nossa pergunta norteadora foram obtidas. Através da
metodologia escolhidas fomos capazes de identificar o que é e o que ndo ¢ noticia para o
Mais Esports. Contando com o Mais Esports como parametro, atualmente o jornalismo de
esports nao contempla a multiplicidade e complexidade do proprio cenario.

Pouco se tem de pensamento jornalistico nas noticias analisadas durante a pesquisa, a
prioridade do site € a producao de relatos sobre acontecimentos e de descri¢des de partidas de
campeonatos aos moldes de resenhas esportivas. Entre as noticias analisadas foi notado
superficialidade e pouca critica em todos aspectos. Raramente exibidas descobertas e
historias nas publica¢des analisadas pela pesquisa.

O site que se apresenta como possuidor da mesma linguagem do meio parece se bastar
nesse ponto e ndo aproveitar dessa proximidade para encontrar historias complexas e
importantes que existem no cendario de esports.

O Mais Esports utiliza de forma interessante e bem integrada a rede social Twitter,
promovendo interagdo entre as publicagdes no site € no Twitter € entre os usuarios € as
noticias, mas parece deixar de lado a integragdo com suas redes sociais, como por exemplo o
Youtube, que no periodo analisado apresentou a publicagdo de quatro videos, dois deles
entrevistas exclusivas no evento do Mundial 2019, e que nao foram publicadas no site.

A frequéncia de publicagdo ¢ alta e constante, muito conteudo ¢ produzido e
publicado, porém raramente ¢ aprofundado e muitas vezes mal explorado no proprio site,
como por exemplo na pagina inicial, onde um mesmo conteudo se repete mais de trés vezes.

A pesquisa revelou que o site Mais Esports € um 6timo portal para quem almeja se
manter atualizado sobre as maiores noticias dos esports, principalmente do LoL, mas um site

que ndo atende quem deseja conteudo jornalistico critico, investigativo e com furos.
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6 CONSIDERACOES E PERSPECTIVAS

Essa andlise pretendeu situar a posi¢do do jornalismo de esports em meio a
complexidade e popularidade que a modalidade alcangou, depois de uma anéalise extensa de
um curto periodo de um dos maiores sites de esports, o0 Mais Esports, algumas consideragdes
podem ser feitas. A escolha do site como objeto foi feita justamente por se tratar de um dos
maiores sites do segmento e que trata apenas do esport.

O periodo do fim da fase de entrada do mundial de LoL de 2019 foi feito por se tratar
do maior campeonato de esports do ano, e a fase desse campeonato foi selecionada pois foi o
momento em que um time brasileiro se encontrava na competicao. A ideia era entender como
a imprensa nacional de esports aborda e cobre um campeonato desta magnitude.

Ao fim da pesquisa, porém, os resultados ndo sdo os mais positivos, o jornalismo
produzido pelo objeto da pesquisa, no periodo da pesquisa, o site se limitou a superficialidade
de informar sobre noticias factuais e resultados de partidas, nenhum tipo de analise ou de
historia, seja de jogadores, equipes ou torcida foi produzida. Nenhuma reportagem inovadora
ou que seja critica, a alguma equipe, jogador, campeonato, ou ao proprio esport foi publicada.

Percebemos que o site trabalha mais com um modelo aglutinador de novidades do que
como um site jornalistico, as noticias produzidas pelo Mais Esports durante a pesquisa podem
ser obtidas por meio de outros veiculos oficiais, como por exemplo a propria transmissao da
partida, ou no caso de transferéncia de jogadores nas paginas oficias dos clubes envolvidos.

Embora campeonatos, janelas de transferéncias e partidas sejam muito importantes
para o esport, essa ndo € a inica pauta que o jornalismo deve abordar.

O método de analise nos permitiu observar o objeto e entender elementos dele. O site
faz uso frequente de hiperlinks e da interagdo permitida pelo webjornalismo com seus
usudrios, tanto nas redes sociais, quanto nas proprias noticias a linguagem utilizada ¢ a
mesma do publico. Por meio da linguagem empregue ¢ possivel notar que o Mais Esports ¢
produzido para usudrios que ja se interessam e acompanham campeonatos € o universo dos
esports. Nos textos, postagens em redes sociais, videos € até mesmo em nomes de sessoes o
site ndo tem preocupacdo em explicar siglas, termos e conceitos que sdo de dominio de
jogadores e de quem acompanha o cenario.

Porém o objeto analisado ndo utilizada essa proximidade com seus usudrios pra
produzir noticias com maior profundidade, se limitando a noticiar resultados, quando

encontra uma historia a mantem superficial e ndo busca profundidade.
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Casos desse tipo foram encontrados no Mais Esports ao utilizar da metodologia para
sair do objeto, ou no caso do periodo analisado e olhar o contexto para ter uma analise maior
do jornalismo de esports.

Em setembro de 2019, um més antes do periodo de nossa analise o Mais Esports
publicou uma matéria com o seguinte titulo: Fundador do AfroGames afirma: ‘Nosso
objetivo ¢ ser a maior organizacao do Brasil”. A noticia se trata de uma entrevista com o
fundador e alguns alunos da fundagdo AfroGames, o primeiro projeto de esports em uma
favela no mundo.

Essa noticia se difere bastante das publicadas durante o periodo de analise da nossa
pesquisa, contudo evidencia algumas das conclusdes alcangadas por nosso trabalho. A
entrevista foi realizada durante as finais do CBLOL, e depois ndo teve aprofundamento. Sem
apuracdo e profundidade, tem o aspecto de um encontro aleatério transformado em matéria.
Nenhuma visita a sede da Afrogames ou aprofundamento na histéria de um dos alunos da
fundacao ou do proprio fundador.

Outro caso que evidencia algumas das consideragdes alcancadas por nos por meio das
nossas analises € a da noticia com o titulo de: Senado Federal fard audiéncia publica sobre a
regulamentacdo do esport no Brasil.

Esta noticia foi publicada em novembro de 2019, e tem como assunto a tramitacdo de
um projeto de lei no senado. E mesmo tratando-se de algo de extrema importancia tanto para
o esport, como para o jornalismo de esport o site se conteve em apenas noticiar, sem
discussdo com especialistas, membros da indudstria ou entrevistas com jogadores.

Este trabalho evidencia a necessidade de melhoria no contetido jornalistico produzido
pela imprensa de esports, e revela que o conteido deve ser mais critico, inovador e
principalmente apurado, aprofundado e relevante socialmente.

Com essa pesquisa ndo conseguimos, € nem tentamos trazer todos os panoramas e
perspectivas do jornalismo de esports. O jornalismo de esports € novo, assim como as
pesquisas sobre ele sdo ainda mais recentes, o esport deve ser mais estudado, e esse trabalho,
como pioneiro que € abre portas e busca auxiliar e descobertas futuras, tanto na area de
comunicag¢do, quanto em outras areas do esport.

Os esports s3o tanto um mercado extremamente promissor e economicamente
relevante como uma cultura e fendmeno social importantes e por isso devem ter a devida
atencdo tanto da academia, quanto do jornalismo. Os sites especializados € os que também

ndo sdo devem encontrar um caminho para explorar de melhor forma as potencialidades e
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complexidades dos esports, e essa pesquisa tem como proposito auxiliar nesta maneira tanto

na pesquisa quando na pratica do jornalismo.
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APENDICES

Apéndice A — Transcri¢ao da entrevista utilizada no capitulo de analise:

Entrevista com Eric Teixeira, CEO do Mais Esports
Realizada em 06 de novembro de 2019

Sao algumas perguntinhas

Vou te mandar aqui

Eu preciso saber sobre a equipe que escreve/produz contetido pro site: nome, sexo,
idade, formagao e carreira

Uma breve apresentacao do site, como vocé apresenta o trabalho feito por vocés

O site tem um guia/manual de estilos para os jornalistas seguirem, se sim qual? Ou se
ndo existe esse tipo de padronizagdo no modelo do mais esports, permitindo uma liberdade
editorial na escrita.

E por ultimo como ¢ feito a separagdo da equipe pra cada tipo de conteudo, ¢ separado
por pauta, por modalidade de e-Sports, etc.

Se quem escreve CS, so escreve CS. Quem escreve LoL, so escreve LoL.

Nao. Todo mundo tem liberdade para ir em outros Esports mas a galera fica nos que
sao mais especializados mesmo.

Temos atualmente

1 Editor de video



1 Designer

6 jornalistas

Victor Macedo, formando em Publicidade

Vitor Ventura, formado em jornalismo

Pedro Mitke, formando em jornalismo

Bruno Rodrigues, formando em Ciencia da Computagao
Vitor Porto, formando em Jornalismo

Maxillian Rox, formado em Jornalismo

Bruno martins, formando em Jornalismo
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Apéndice B
Tabela com nome e titulo dos textos analisados:

Texto Titulo Autor
Texto 1 LoL: Nuguri alcanga o 2° lugar na soloQ europeia em apenas 10 dias Bruno Rodrigues
Texto 2 LoL: Riot langa oficialmente misica e clipe para o Mundial 2019 Bruno Rodrigues
Texto 3 LoL: Etn série acirrada, Splyce vence a UOL e avanga no Mundial 2019 Bruno Rodrigues
Texto 4 LoL: Provével misica do Mundial 2019 vaza em redes sociais Bruno Rodrigues
Texto 5 LoL: Hong Kong Attitude vence a Isurus e vai para fase de grupos do Mundial Bruno Rodrigues
Texto 6 LoL: Damonte quer enfrentar Faker para “provar seu valor” Vitor Ventura
Texto 7  LoL: Clutch Gaming domina a Roval Youth e vai para a fase de grupos do Mundial 2019  Bruno Rodrigues
Texto 8 LoL: DAMWON vence a Lowkey e se classifica para fase de grupos Bruno Rodrigues
Texto 9 LoL: Qivana e Taliyah fazem interacdo insana no Mundial Vitor Ventura

Texto 10 LoL: Luci estd fora do Flamengo de acordo com site Bruno Rodrigues
Texto 11 Especial LoL 10 anos: Como era o League of Legends na fase Beta Maximilian Rox
Texto 12 Especial LoL 10 anos: Todas as cinematicas e animacgdes de League of Legends Maximilian Rox
Texto 13 CS:GO: Reapers dispensa quatro jogadores; brutt seguira na equipe Pedro Mitke
Texto 14 C8:GO: MIBR vence Envy e estreia com vitoria na ESL Pro League S10 NA Pedro Mitke
Texto 15 Dota 2: Beastcoast é convidada para a ESL One Hamburgo 2019 Pedro Mitke
Texto 16 Dota 2: Beastcoast e Unknown se classificam para o MDL Chengdu Major Pedro Mitke
Texto 17 Overwatch League é destaque em episodio de Frango Robd Maximilian Rox

Fonte: Elaborada pelo autor
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