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APRESENTACAO

Comunicacao, Midias e Educacado constituem campos do saber que se
entrecruzam e emolduram, por meio de suas especificidades de objetos e arcabougos
tedricos, metodoldgicos e epistemologicos, fragmentos relevantes da arquitetura na
qual a sociedade, as organizagdes e 0s atores sociais se assentam.

Nesse sentido, este livro contém um tripé, a saber, Comunicacdo, Midias
e Educacao, que se (im)pbe como condicdo na constru¢cdo da sociedade e na
consolidacdo da democracia, da participacdo, do didlogo e da andlise critica que
alimenta as possibilidades de compreensao da complexa sociedade na qual estamos
imersos.

A Comunicacgéo, as Midias e a Educacgdo, assim, se apresentam como trés
campos que materializam multiplas expectativas, desafios e oportunidades em um
tempo no qual emergentes formas de ver, estar e sentir o mundo ressignificam o
tecido social, redefinem profissdes e produzem outras formas de interacao, trocas e
socialidades.

Destarte, dividimos esta obra em 2 partes: A primeira problematiza, por meio
de diferentes métodos, analises, discussdes e epistemes, 0 universo das Redes e
Midias Sociais da Internet, contendo artigos que tratam dos atores que emergem com
0 surgimento e a cimentacao das redes sociotecnicas, os discursos que circulam no
ecossistema virtual e os obstaculos decorrentes dessa ecologia.

A segunda parte engloba artigos que versam acerca das Midias e do Jornalismo,
lancando luz sobre a constituicdo das midias sociais da Internet e das midias de
massa, assim como no lugar que o Jornalismo ocupa no contexto pés-moderno. Por
meio de diversas discussdes, metodologias e problematizacbes que aprofundam o
olhar sobre as Midias e o Jornalismo, tais artigos pavimentam a estrada por onde
caminham, ainda que em sentidos que ora divergem e ora convergem nas interfaces
entre Comunicacgao, Midias e Educacao.

Temos que Comunicacdo, Midias e Educacdao devem ser entendidas e
colocadas no centro da existéncia humana, dado que se tornaram medulares para a
construgcado de uma sociedade mais aberta, justa, empatica e sensivel as demandas
das labirinticas alteridades.

Marcelo Pereira da Silva
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CAPITULO 7

JORNALISMO ESPORTIVO E E-SPORTS: UMA ANALISE
DA COBERTURA JORNALISTICA SOBRE A POSSIVEL
INSERCAO NOS JOGOS OLIMPICOS

Guilherme Fernandes Mota Silva
Instituto de Ensino Superior de Brasilia — IESB,
Brasilia, DF

Luisa Guimaraes Lima
Instituto de Ensino Superior de Brasilia — IESB,
Brasilia, DF

RESUMO: O objetivo do trabalho & analisar
as publicacdes do portal E-sportv na cobertura
da possivel insercao dos jogos eletrénicos nos
jogos olimpicos de Paris, de 2024. Para tanto
foram propostas analises sobre as publicacdes
feitas pelo site, considerando critérios como
o enfoque e enquadramento. Além disso o
trabalho também se propde a discutir o conceito
do e-sport e como ele se relaciona na atividade
jornalistica esportiva, abordando temas como o
jornalismo transmidia e a cultura gamer.

PALAVRAS-CHAVE: esportivo;
e-sport; jornalismo transmidia; enquadramento.

jornalismo

SPORTS JOURNALISM AND E-SPORTS:
AN ANALYSIS OF THE PRESS COVERAGE
ABOUT THE POSSIBLE INCLUSION IN THE

OLYMPIC GAMES
ABSTRACT: The objective of this work is to
analyze the publications of the portal E-sportv

in the coverage of possible integration of
electronic games in Paris Olympics, 2024. For
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both analyses have been proposed about the
publications made by the website, considering
criteria such as the focus and framing. In addition
the arcticle also aims to discuss the concept of
e-sport and how it relates in journalistic activity,
addressing topics such as the trasmedia
journalism and the gamer culture.

KEYWORDS: sports
transmedia journalism; framing.

journalism; e-sports;

11 INTRODUCAO

Os jogos eletrbnicos passaram a ser
consideradas um meio de entretenimento a
partir da década de 90 (MENDES, 2005, p. 5).
Desde entdao o nUmero de pessoas interessadas
por jogos e consoles vém crescendo todos
0os anos. Gragcas aos desenvolvimentos
tecnolégicos e ao grande interesse do mercado
nesse segmento, a chamada cultura gamer
pdde se firmar na sociedade atual.

A ascensdo dessa chamada cultura
gamer ou gamer cultura se deu por conta
do  desenvolvimento  das  tecnologias
computacionais, que conseguiram unificar
questdes culturais e mercadologicas. Ela
pode ser entendida como uma “cultura
especifica que se apropria de elementos que
constituem parte do universo do videogame e

seus desdobramentos” (NEVES, 2010, p.11).
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Segundo Neves a cultura gamer alcangou uma grande popularidade pois 0 ambiente
onde ela se encontra é envolvido por diversas redes de informacéo e comunicacéo.
Dessa forma, ela ndo se expande apenas por meio dos consoles, mas também
pelos computadores, celulares, arcades e dispositivos portateis, que podem ser
considerados centrais de entretenimento.

Com a popularizagédo da cultura gamer, se desenvolveu também a ideia do
e-sport ou esporte eletrénico. Esses termos s&o usados para definir as competicdes
organizadas de jogos eletrénicos. Esses torneios podem acontecer de forma casual ou
profissional e englobam jogos dos mais variados géneros, como o RTS (estratégia em
tempo real), luta, FPS (tiro em primeira pessoa) e MOBA (arenas de baralha online).
O primeiro jogo a ser considerado um e-sport foi o Netrek, em 1993. Outros termos
também sao utilizados pela comunidade, como cybersports e V-Sports. Jogos como
Counter Strike, Dota 2, Overwatch, Fifa e League of Legends sao alguns exemplos
de esportes eletronicos da atualidade.

E possivel datar as primeiras competicdes de jogos eletronicos a partir da década
de 80, nas casas de jogos espalhadas pelos Estados Unidos, um dos locais centrais
da popularizagdo dos games. E é a partir do aumento da acessibilidade da internet na
década de 90 que diversas competicdes locais passaram a realizadas. Mas so6 foi em
1999, de acordo com Wagner (2006), que o termo e-sport foi utilizado pela primeira
vez, quando, em um press release da OGA — Online Gamers Association, o jogador
Matt Bettington fez uma comparagcdo entre os esportes eletrénicos e os esportes
tradicionais.

As competicoes em LANs (rede de computadores restrita a um local fisico), Local
Area Network, foram responsaveis pela organizacéo dos jogadores interessados em
competir através dos videogames que logo se firmaram como ligas online que atuavam
de forma profissional (WAGNER, 2005, p.2). A partir do Século XXI, as primeiras
competicbes com premiagdes altissimas comegaram a acontecer ao redor do mundo,
como o primeiro World Cyber Game na Coréia do Sul, que ocorreu em 2007 e teve
uma premiacao total de 150 mil délares.

O primeiro marco das competi¢coes veio a partir do ano de 2009, com a chegada
dos e-sport modernos, como o StarCraft Il, League of Legends e Dota 2 (Esports
Earnings, 2014). A soma das premiagbes dos torneios desses trés jogos, que
aconteceram em 2009, da pouco mais de 56 milhées de dblares. E as premiacdes
nao param de aumentar. Apenas no ano de 2017, os torneios de League of Legends
premiaram o0s vencedores de suas principais competicbes com pouco mais de 6
milhdes de dblares (ESPORTS EARNING, 2017).

E qual seria o papel dos veiculos de comunicagéo nisso tudo? O grande sucesso
que o cenario vem fazendo e a grande quantidade de dinheiro envolvida fizeram com
que a midia enxergasse 0 e-sport como uma oportunidade. O jornalismo viu uma
oportunidade de agregar esse novo segmento esportivo em suas editorias.

Além desses, outros pontos também motivaram o interesse da midia
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pelo segmento. Segundo Américo (2014), as midias digitais, criadas gracas ao
desenvolvimento das Tecnologias daInformacéo e Comunicacgao (TIC), revolucionaram
a forma como o publico consome informacgao e entretenimento de tal forma que os
videogames e a cultura gamer passaram a ser consideradas formas alternativas de
relacbes comunicacionais, que sao fortemente apoiadas pela interatividade e que
fogem do esquema emissdo-mensagem-recepgao.

Américo também considera que é importante refletir o esporte como:

[...] uma pratica socialmente construida que se modifica ao longo do tempo e que
habita um novo ecossistema midiatico criado na esfera interdisciplinar que engloba
esporte, midia e tecnologia, onde esportes e videogames buscam fundir-se no
conceito de e-sport, um fenémeno da cultura digital contemporanea. (AMERICO,
2014, p.8)

Dudchig e Schryver (2018) acrescentam que o e-sports vem ganhando tanto
espaco de relevancia na midia tradicional pois a hova modalidade esportiva é capaz
de produzir conteudos diversificados que chamam a atencdo até de quem néao
acompanha as noticias sobre o0 assunto. E que de um modo geral os e-sports atraem
o grande publico, pois eles nao se limitam apenas a um jogo de esporte, mas também
abrem espaco para géneros diferentes como o de estratégia, batalha por turnos, tiro,
cartas e etc. Além disso, no que diz respeito a emissao da informacéo, toda estrutura
para a transmissdo dos jogos ja foi previamente montada pelas organiza¢des dos
torneios e sé cabe aos veiculos tradicionais o trabalho de emitir o contetdo em uma
maior escala.

[...] a juncdo de ambas as partes sofre duras criticas pela escassez de noticias
relevantes, pela auséncia na cobertura de outros esportes, além do futebol, e
pela falta de bons profissionais. Entretanto, com o investimento nos e-sports, as
midias tradicionais podem suprir as deficiéncias, chamar a atencédo de um publico
diferente do habitual e, principalmente, conseguir novos patrocinadores. (DUDCHIG
e SCHRYVER, 2018, p.12)

Os autores também apontam que a grande midia serve para atrair ainda mais a
atencéo do mercado, assim atraindo novos investidores e adeptos para o segmento.
Eles contam que o jornalismo tradicional aparece como um espaco de apresentagao
desse produto, buscando noticiar um conteudo pouco conhecido para um grande
publico, mas de uma forma mais atrativa, que faga com que o mesmo tenha vontade
de se inserir naquele meio. E que gracas a insercao de novas modalidades na editoria
esportiva, ha a chance de que mais profissionais possam exercer suas funcoes.

O método que foi utilizado para a realizacdo deste trabalho é a anélise de
conteudo. A analise de contetdo tem sua origem no final do século XX e se constitui
como um conjunto de técnicas de analise das comunicagbes, sendo ela uma
metodologia de pesquisa bastante usada para descrever e interpretar o contetudo de
inUmeros documentos e textos.
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Segundo Moraes (1999), esse método faz parte de uma busca teérica e pratica,
que tem um importante significado no campo das investigacées sociais. Por meio
da descricao, interpretacdo, do uso técnicas de analise de dados, de descri¢coes
sistematicas, qualitativas ou quantitativas, o método ajuda o pesquisador areinterpretar
a mensagem de forma que o mesmo possa compreender seus significados num
nivel acima de uma leitura comum. E os materiais a serem analisados podem vir
de qualquer forma de comunicacado, verbal ou ndo-verbal, como jornais, revistas,
informes, gravacgdes, fotos, simbolos, etc.

Moraes também afirma que o processo da analise de conteudo pode ser
constituido por cinco etapas principais: A primeira delas diz respeito a preparacéo.
Uma vez de pose das informacgdes que serdo analisadas, o pesquisador deve, antes
de tudo, identificar o material, as informacdes e logo apés iniciar o processo de
codificacdo dos mesmos, organizando-os de uma forma facil e pratica, que possibilite
a identificacédo de cada um dos elementos da amostra que sera analisada.

A segunda etapa é sobre a transformac¢do do conteudo em unidades. Nela o
pesquisador deve reler cuidadosamente os materiais para definir unidades de analise.
A etapa de categorizagao, terceira etapa, é o procedimento de agrupamento os dados
considerando as semelhancas e diferengas entre eles.

Aquartaetapado processo é adescricao, esse € o momentoem que o pesquisador
expressa os significados que foram captados nas mensagens analisadas. Essa € uma
das etapas mais importantes, tendo em vista que € a partir dela que o pesquisador
consegue chegar a ultima etapa, a interpretacéo. Toda leitura de um texto termina em
uma interpretacado, especialmente quando o pesquisador esta fazendo uma anélise de
conteudos, é por meio dela que é possivel dar concluséo a um chegar aos resultados,
concluir o trabalho.

Acerca dessa metodologia, também & importante ressaltar que é possivel
que um pesquisador, no exame de um texto, encontre mais de um significado.
Interpretacdes diferentes podem aparecer a cada leitura de um material conforme
expressa KRIPPENDORF (1990, p. 30)

[...] Em qgualguer mensagem escrita, simultaneamente, podem ser computadas
letras, palavras e oracdes; podem categorizar-se as frases, descrever a estrutura
|6gica das expressoes, verificar as associacdes, denotacdes, conotacdes e também
podem formular-se interpretacées psiquiatricas, sociolégicas ou politicas.

No caso deste artigo, o contetdo a ser analisado sera o material publicado pelo
portal E-sportv, uma vertente do site e canal de televisdo Sportv do grupo Globo, a
respeito da possivel insercdo dos esportes eletrénicos nos préximos jogos olimpicos.
O material coletado vai desde 2017, quando se iniciou o debate sobre a insercéao
dessa modalidade, até os ultimos meses de 2018, quando foi divulgada a decisdo do
comité olimpico.
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2| JORNALISMO ESPORTIVO

De que forma o jornalismo esportivo se configura no &mbito nacional? Em alguns
dos materiais sobre o papel que o jornalismo esportivo vem ocupando, foi possivel
notar que alguns estudiosos apontam as mesmas criticas. Tém-se conhecimento de
que, no cotidiano dessa editoria, o0 jornalismo esportivo ganha um ar de espetaculo
e que os jogadores e idolos acabam ficando sob os holofotes, enquanto o material
noticioso é deixado de lado.

De acordo com Messa (2005), quando olhamos a histéria dessa editoria no pais,
nds conseguimos constatar dois fatos. O primeiro é que o jornalismo esportivo ndo
passa de entretenimento e o segundo é que mais de 80% do material produzido na
editoria é focado exclusivamente no futebol.

E até mesmo aqueles 80% de material realizado em torno do futebol &, em
sua maioria, mais voltado para o entretenimento. “Praticamente todo o noticiario de
esportes nos da a impressao de que ha um cumprimento mecanico de pautas, sem
qualquer diferencial criativo, com pouca profundidade especulativa e, muito menos,
cientifica” (MESSA, 2005, p. 15).

Tendo conhecimento dessas informacgdes, é possivel discutir o que vem a ser o0
ideal em relacao a pratica jornalistica. Segundo o Dicionario Enciclopédico Tubino do
Esporte, o jornalismo esportivo é:

[...] uma atividade especializada de Jornalismo na qual s&o transmitidas
informacdes, opinides (interpretacdes e criticas) e analises do esporte em qualquer
aspecto de sua abrangéncia sociocultural. O jornalismo esportivo € exercido por
jornalistas com conhecimento em esportes em geral ou em aspectos esportivos
(TUBINO e GARRIDO, 2007, p. 7)

Essa definicdo vai ao encontro da afirmagéao da pesquisadora Joana Carvalho
(2005). Segundo ela todo e qualquer assunto de interesse da sociedade que envolve
esporte é objeto do jornalismo esportivo. As tematicas precisam ser muito mais
abrangentes, tratando de politicas publicas no @mbito do esporte, qualidade de vida,
impacto cultural do esporte, entre outros assuntos.

Tendo em vista os “desvios” do que seria a pratica correta do jornalismo
esportivo, e o grande foco no cenario futebolistico, ja é possivel constatar que uma
possivel tentativa de inserir os jogos eletrénicos na editoria de esportes seria uma
tarefa bastante complexa. Entdo, de que maneira essa unido seria possivel? Um dos
exemplos de veiculos de comunica¢ao que vem investindo nessa uniao € o SporTV,
canal do grupo globo. O sucesso dos e-sports fez com que o veiculo criasse, em
2015, um portal dedicado ao segmento, que vem conseguindo cumprir 0 seu objetivo
mais importante, informar, através de reportagens, entrevistas, etc., o publico que
gosta de e-sports.
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31 JORNALISMO TRANSMIDIA

Podemos dizer que o termo transmidia esta bastante associado a definicdo de
diversidade. Ele esta relacionado a um conteudo representado em diversas formas
de linguagem utilizando varios recursos audiovisuais e escritos aplicados em mais
de um tipo de midia. Basicamente trata-se de um conteudo apresentado de formas
diferentes em diversos meios que se completam.

Com o advento das tecnologias e do grande acesso a internet e dispositivos
moéveis (tablets e smartphones), o jornalista passou a produzir e difundir seus
conteudos informativos em diferentes plataformas e mercados. Essa mudanca fez
com que as empresas de comunicacgao e os jornalistas passassem a enxergar novas
possibilidades de transmissdo de informagcdes através dos meios tecnoldgicos.
Conteudos produzidos para nichos, com linguagens e formatos especificos, fazendo
uso de determinados canais de comunicagao, que poderiam vir a se conectar a fim
de construir um universo informativo.

O grande diferencial desse tipo de jornalismo é que com uma mesma narrativa
€ possivel aproveitar as diversas possibilidades comunicacionais presentes na
sociedade. Um exemplo disso é a mobilidade e a interatividade que assumem papéis
importantes no campo da comunicacao.

E de que forma o jornalismo transmidia se relaciona com o jornalismo esportivo?
Mesmo antes da era digital e da convergéncia dos meios de comunicagao, o jornalismo
esportivo ja era potencializado gracas a narrativa transmidia. Podemos pegar como
exemplo os fatos esportivos de antigamente, que se configuravam em narrativas.
Elas se iniciavam a partir das expectativas sobre os eventos esportivos, que eram
relatadas em jornais e radios, continuavam nas transmissées ao vivo em emissoras
de radio e televisdo, iam até as rodas de conversa e ainda se desdobravam nas
repercussoes pds-jogo que aconteciam nos jornais, telejornais, revistas e etc.

Hoje em dia, gragas ao ambiente tecnoldgico, essa mesma situagdo acontece de
uma forma diferente. A combinagéo das transmissoes pela televisdo, dos comentéarios
feitos nas redes sociais e dos informes por parte dos portais especializados fazem
com que um conteudo, seja sobre os esportes tradicionais ou a respeito do e-sport,
chegue na audiéncia de uma forma facil e dinamica.

E o jornalista esportivo passou a ter um papel importante em meio a essa
mudanca. Agora ele age de maneira reflexiva sobre as inumeras formas de se fazer
uma cobertura jornalistica, tanto no caso das modalidades tradicionais quanto nas
novas e polémicas modalidades, como os esportes eletrdnicos, que surgiram a partir
da convergéncia digital e das discussdes sobre o conceito do esporte e suas variagoes.

Um dos principais responsaveis por essa disseminacéo da cultura dos esportes
eletronicos e local de atuacao de alguns desses jornalistas é o Youtube, plataforma de
videos lancada em 2005, com o intuito de compartilhar conteudo e que de uns anos
para ca passou a comportar diversos canais e programas com material especifico
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dos e-sports, como analises de jogos, opinides, transmissdes e até mesmo conteudo
publicitario.

Outro desses responsaveis é a plataforma de live streams Twitch, que conta
com mais de 55 milhdes de visitantes mensais, uma das principais plataformas de
difusdo de contetdo para o gamer. Nela sao transmitidas partidas ao vivo, dicas
para melhorar o desempenho nos jogos, campeonatos internacionais e até mesmo,
programas com comentarios e analises dos jogos, que seguem a mesma légica de
programas de esportes de canais de Tv.como ESPN e Fox Sports. A plataforma esta
em quarto lugar entre as redes de empresas responsaveis pelos picos de trafego na
internet, de acordo com um relatério produzido pela Lifecourse Associates intitulado
“The new face of gamers”. (LIFECOURSE ASSOCIATES, 2016)

A partir dessa plataforma é possivel perceber o quéao notavel é o poder de um
meio de informac&o hibrido que une televisdo, videogames, internet e redes sociais
e ela € um exemplo de como as tecnologias podem se apropriar de um formato de
“midia tradicional” para criar uma forma diferente de se transmitir a mensagem.

Além da Twitch, também existem outras plataformas de streaming que vém
incentivando e aumentando o alcance desse tipo de conteudo. A Cube TV, por
exemplo, € uma plataforma chinesa que faz um servico semelhante ao da rival,
Twitch, mas que tem como diferencial o seu sistema de recompensas. Que permite
ao usuario conquistar “moeda” através do engajamento nas transmissodes e utiliza-las
para conquistar prémios.

Até mesmo o Facebook criou sua central de streaming de jogos. O fb.gg, € uma
area dentro do proprio Facebook que reune diversos conteudos de jogos e gameplays.
Nela € possivel encontrar streamers (denominacao usada para as pessoas que fazem
as transmissdes) jogos e grupos que o usuario acompanha ou que possa ter interesse.

4 1 ANALISE E RESULTADOS

O E-sportv é um portal e canal do Youtube voltado especificamente para a
cobertura dos jogos eletronicos. O portal foi criado em 2015 e o canal, apenas em
2017. Ele é uma vertente que o SporTV, canal de televisdo por assinatura do grupo
Globo, fundou para fazer a cobertura jornalistica, de forma mais profissional, dos
eventos esportivos relacionados aos jogos de videogame. Além da cobertura, o portal
também realiza diversos tipos de atividades, como transmissdao de jogos ao vivo,
analise de partidas e entrevistas com jogadores profissionais.

O site possui as mesmas caracteristicas de qualquer portal de noticias. As
matérias sdo dispostas na pagina principal, seguindo uma ordem de publicacéo.
Algumas delas fazem uso de elementos como fotos e videos, chamados de gameplay,
ou de reportagens produzidas pelo proprio portal.

Em relacédo ao conteudo textual do site, foi possivel notar que parte do material
presente no site faz uso de uma certa artimanha. No texto de algumas publicacdes
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é possivel encontrar comparag¢des com termos do futebol. Essa abordagem, mesmo
que usada na intencao de fazer com que os leitores entendam os jogos eletrénicos,
as vezes, podem se tornar sem sentido ou generalizadas.

Apesar o0 uso dessas artimanhas, o portal vem fazendo um trabalho com
expressivos resultados de publico. De acordo com dados do proprio SporTV, em
2016, cerca de 2,7 milhdes de pessoas assistiram a diferentes transmissdes dos
jogos em seu canal no Youtube, a média foi de 600 mil pessoas em cada transmissao.

O artigo se propde a categorizar, por meio de tabelas, e analisar diversas
publicacbes feitas pelo portal a respeito da possivel insercdo do esporte eletrénico
nas futuras olimpiadas, mais especificamente nos jogos olimpicos de Paris, que
acontecerao em 2024. Foram selecionadas dez matérias que vao desde setembro
de 2017, quando foi aberta a porta para o reconhecimento da modalidade, ao final de
setembro desde 2018, quando o presidente do Comité Olimpico Internacional (COI)
disse que nenhum jogo eletrénico estaria nas Olimpiadas até que a violéncia dos
mesmos fosse removida.

a FONTES
DATA GENERO TITULO ENFOQUE AUTOR ENQUADRAMENTO
PERSONAGENS
Indicagéo que o COI poderia reco- .
= COl abre portas para reconhecer L Thomas Bach (Presi .
10117 Noticia nhecer o esporte eletrénico como|l SporTV.com Positiva
0s e-sports como um esporte dente do COI)
um esporte
Torneio aproxima e-sports dal Primeiro passo para a aproxima-] Comité Olimpico Inter-
02/18 Noticia Olimpiada, e brasileiro comemora] cdo. Organizagdo patrocinada porl Matheus Tiburcio| nacional (COI) e Diego| Positiva
"Essencial" parceira do COI “Kelazhur”
Presidente do futebol alemao torce o . Reinhard Grindel (Pre-]
o o Declaragéo feita pelo presidente da ) _ )
03/18 Noticia contra e-sports na Olimpiada: "Ab-| ~ _ SporTV.com sidente da Federacéao| Negativa
Federagao Alema de Futebol (DFB)| ~
surdo" de Futebol Alema)
Federacao tenta inclusdo de e-s- ) _ _ B _
= o | Tentativa de incluséo dos e-sports .| Federagé@o Internacio .
04/18 Noticia ports nos Jogos Olimpicos de Paris| o ; Matheus Tiburcio Positiva
nas olimpiadas de Paris nal de e-Sports
2024
League of Legends, PES e mais| . o
= N Presenga dos e-sports nos jogos| Conselho Olimpico daf »
05/18 Noticia quatro e-Sports estardo nos Jogos| SporTV.com L Positiva
o asiaticos Asia
Asiaticos 2018
Ministro dos esportes da Russia, 5 . . . Pavel
. Declaragéo positiva feita pelo Mi 1. = »
05/18 Noticia sobre e-Sports: "Todos elementos| o SporTV.com Kolobkov (Ministro dos| Positiva
nistro dos esportes da Russia o
de um esporte" esportes da Russia)
o ) . . COlI e Associagao Glo-
. COl e GAISF promovem primeiro| Férum de e-sports na Suica apoia-| ~ .
06/18 Noticia | ) SporTV.com bal de Federagdes In- Positiva
Férum de e-Sports na Suica do pelo COI o )
ternacionais Esportivas|
Membro da Comissédo do COI: "eS- N . ) Sarah
= o Declaragbes negativas feitas porf 2. .
07/18 Noticia ports ndo sdo adequados para as| SporTV.com Walker (Membro da Negativa
o membro do COI o
Olimpiadas" comissdo do COl)
Dirigente do COI vé eSports distan- ~ ) . Kit  McH
= ) o Declaragdes negativas feitas pelo| GloboEsporte. 3. = )
07/18 Noticia tes de Paris 2024: "N&o é algo na| Connell (Dirigente doj Negativa
dirigente do COI com
agenda" COl)
Bach trava planos olimpicos del ~ . . . .
o ) ~ Afirmagao negativa feita pelo Presi{ GloboEsporte| Thomas Bach (Presi )
09/18 Noticia eSports "violentos": "Nao podem Negativa
) dente do COI com dente da COI)
ser aceitos"

Tabela 1 — Publicagbes do E-Sportv sobre o tema
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E importante ressaltar que quatro das dez matérias coletadas ndo tratam
diretamente das decisbes feitas pelo Comité Olimpico Internacional a respeito da
insercao do e-sport no meio olimpico. Elas reportam alguns fatos e declara¢des de
personagens importantes do cenario esportivo mundial que podem ter tido algum tipo
de influéncia na deciséo tomada pelo COI no final do més de setembro. Como, por
exemplo, a matéria a respeito da presenca de quatro e-sports nos jogos asiaticos de
2018, presenca essa que so foi possivel gragas ao acordo entre o Conselho Olimpico
da Asia (COA), a Alisports, gigante chinesa que tem forte atuacdo no comércio
eletrénico, e o Comité Olimpico Internacional (COl).

As matérias sao recentes por causa da data em que a proposta da inser¢ao da
modalidade aconteceu, ja que o portal se propds a fazer a cobertura completa desse
processo.

O género predominante no material coletado é o de noticias. Em nenhuma delas
h& o uso de videos auxiliares, e em todas as matérias estdo presentes fotos que
auxiliam no entendimento do leitor. Entre as dez matérias da amostragem foi possivel
notar que em oito delas néo foram dados os créditos aos autores. E essa falta de
creditacdo pOde ser vista por todo o site. No lugar da identificacdo, foi colocado o
nome de algum site, sendo ele o Sportv.com ou o0 Globo esporte.com. E, curiosamente,
essas informacdes nao sao hiperlinks, entdao realmente nao é possivel saber, através
do site, quem foi o autor da matéria.

As matérias focalizam especialmente nas declara¢des dadas pelas autoridades
do COl e nos eventos que foram realizados, com o intuito de unificar a pratica dos jogos
eletrénicos com algum campeonato diretamente ligado aos jogos olimpicos, como,
por exemplo, os jogos asiaticos de 2018. Por tratarem de assuntos mais especificos,
as matérias nao trazem personagens, mas fontes oficiais, como o Comité Olimpico
Internacional e seus membros, e a Associacdo Global de Federacdes Internacionais
Esportivas. Com excecdo de uma matéria, a respeito de um torneio que buscou
aproximar os e-sports das olimpiadas, nela o melhor jogador brasileiro de StarCraft 2,
Diego “Kelazhur”, da sua opiniao a respeito do torneio.

Uma surpresa foi que seis das dez das matérias ddo um tom mais positivo ao
assunto, levantando pontos e aspectos otimistas que poderiam advir com essa juncao.
Como ocorrida na publicacao feita em 05/02 de 2018, intitulada “Torneio aproxima
e-sports da Olimpiada, e brasileiro comemora: Essencial”’, na qual o portal questiona
se 0s e-sports e as olimpiadas estédo cada vez mais proximos, bem como mostra a
opinidao de um dos maiores jogadores do cenario nacional e, ainda, relembra o leitor
a respeito do posicionamento animador por parte do COI.

Nos casos em que a avaliacéo foi negativa, esse resultado s6 se deu por conta
das declaragdes dadas pelas autoridades e nao pela estrutura textual. Como, por
exemplo, na matéria que fala da declaracdo dada pelo Presidente do COIl no dia
02/09 de 2018, em que 0 mesmo diz que “ndo podemos ter no programa olimpico um

jogo que promove violéncia ou descriminacao”.
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Todas as dez matérias possuem uma linguagem simples e direta, nenhuma
delas faz uso de termos mais especificos da “cultura gamer’, se atendo apenas a
citar o nome dos jogos que podem compor determinado torneio.

51 CONSIDERACOES FINAIS

A intencéo era investigar de que maneira foram veiculadas, no portal E-sportv,
as informacdes da cobertura da possivel inser¢cao dos e-sports nos jogos olimpicos.
Se as mesmas transmitiam a mensagem de forma clara ao leitor, se ouviam fontes
oficiais ou nao, e verificar se eram usados termos especificos da comunidade gamer
nos textos jornalisticos.

Durante a pesquisa foram desvendados alguns aspectos. Na analise pode ser
evidenciado que o portal cumpre o que se propde, atendendo a todos os critérios
de uma cobertura jornalistica, com clareza, preciséo e objetividade. As informacdes
nao se repetem, as declaracdes sao contextualizadas e as matérias podem ser
acompanhadas de forma cronoldgica, possibilitando ao leitor uma visédo mais geral,
com inicio, meio e fim.

A Unica ressalva vai para a forma como o0s jogos eletrénicos sdo citados ao
longo dos textos. Tendo em vista que o portal é voltado para um publico especifico,
nao seria problema nao explicar ao leitor do que se trata determinado jogo. Contudo,
a falta de explicacdo pode vir a prejudicar o entendimento de eventual leitor que néo
esta tao familiarizado com o universo dos jogos eletrénicos.

A partir do trabalho feito pelo portal E-sportv é possivel perceber a importancia
do fazer jornalistico para com o publico gamer. Antdénio Brasil (2012), em sua
pesquisa a respeito da relagéo entre o jornalismo e os videogames, conta que as
futuras investigacoes a respeito do assunto devem indicar e confirmar ainda mais as
caracteristicas comuns entre os jogadores de videogames e os jornalistas. E que os
jogos digitais e as plataformas de jogos eletrénicos, além de um meio de propagacgao
da mensagem, também podem servir como janela, para que os jornalistas esportivos
possam perceber que o esporte, seja ele eletrbnico ou nao, tem um publico e uma
importancia na sociedade, portanto precisa ser noticiado.
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