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RESUMO

A pesquisa tem como objetivo avaliar e discutir o jornalismo dedicado aos
esportes eletrénicos (e-sports), que se popularizaram rapidamente ao longo da
ultima década, sendo no Brasil os principais expoentes da modalidade o League of
Legends e o Counter-Strike. Visto que a industria jornalistica ainda reserva pouco de
seus profissionais e espagos a cobertura e transmissdo de eventos e
acontecimentos dos e-sports, especialmente quando comparados a qualquer outra
modalidade esportiva atualmente, se faz necessario, para o crescimento de ambos,
leia-se o jornalismo e o cenario de e-sports brasileiro, uma caracterizacdo do papel
dos comunicadores e o estudo do mesmo, tendo em foco a producido de
informagdes e programas mais adequados e criteriosos em um cenario ainda com
profissionalizagcdo comunicacional minima no pais. Por meio da comparagao entre o
jornalismo esportivo tradicional e o jornalismo emergente de e-sports, bem como a
segmentagcdo do objeto e analise das caracteristicas do ciberjornalismo (meio em
que os e-sports possuem maior influéncia e recebem maior atencdo midiatica por
meio de streaming e sites especializados), esta monografia busca elucidar os
pormenores, desafios e possibilidades do uso de principios € conhecimentos
jornalisticos para a evolugdo da comunicagao jornalistica nos e-sports. Os resultados
mostram que ha muito em termos de interatividade e utilizagao das ferramentas
disponiveis no meio virtual a ser explorado nos e-sports pelos profissionais de
jornalismo, e que o cenario precisa do estudo e profissionalismo dos jornalistas para
que tal potencial seja transformado em novos modelos e conhecimentos para a

profissao e a audiéncia.

Palavras-chave: e-sports, ciberjornalismo, jornalismo esportivo, streaming.



ABSTRACT

The purpose of this research is to evaluate and debate the journalism
dedicated to electronic sports (e-sports) which became rapidly popular in the last
decade, having in Brazil as main exponents of this genre League of Legends and
Counter-Strike. Due to the few professionals and little attention given to coverage
and broadcasting of events and activities related to e-sports, especially when
compared to any other sports category, it becomes necessary both for Brazilian
journalism and for Brazilian e-sports, a characterization of the communicators role
and a study of it, focusing on production of information and more suitable programs in
a scenario with a minimal communication professionalization in the country.
Comparing traditional journalism and the emerging e-sports journalism, as well as the
segmentation of the object and analysis of cyberjournalism’s characteristics (means
where e-sports have more influence and receive more media attention through
streaming and specialized Internet sites), this paper seeks to elucidate the details,
challenges and possibilities of using journalistic principles and knowledge to develop
the journalistic communication in e-sports. Results show a lot of interactivity and
usage of virtual tools to be exploited in e-sports by journalism professionals, and the
scenery needs studying and professionalism from journalists so that such potential

be transformed in new models and knowledge for both professionals and audience.

Keyowrds: e-sports, cyber journalism, sports journalism, streaming.
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1 INTRODUGAO

Desde 1993, o canal americano ESPN transmite campeonatos de TCGs
(jogos de cartas de fantasia) e video-games como Street Fighter e Tekken nos
Estados Unidos e na Europa. Porém, foi apenas em 2012, com a popularizacédo da
banda larga e do streaming de conteudo, especialmente via Twitch (plataforma
online de transmissdao multimidia ao vivo), que os esportes eletrdnicos, mais
conhecidos como e-sports, ganharam popularidade mundial e atrairam a atencéo de
diversas pessoas e empresas de TV, nacionais e internacionais. E o caso, no Brasil,
de emissoras como a SporTV, que desde 2017 transmite os campeonatos nacionais
e internacionais de League of Legends e Counter-Strike. No inicio de fevereiro de
2018, o ex-jogador Ronaldo Nazario anunciou a entrada na sociedade do CNB,
tradicional time de e-sports, juntamente com os sécios André Akkari e Igor Trafane
Federal. Na ocasido, Ronaldo ressaltou que “os jogos eletrbnicos sao tendéncia no
mundo inteiro e, no Brasil, sdo uma febre.”

Com este cenario em rapida expansao comercial, o jornalismo esportivo logo
se viu compelido a aceitar a existéncia e influéncia dos e-sports, com analises,
paginas dedicadas ao assunto em seus sites e transmissdes esporadicas com foco
no cenario eletrénico. Porém, até hoje, pouco se avalia no Brasil o que € necessario
para a cobertura dos eventos e partidas desta modalidade, cujos principais exemplos
sdo jogos velozes e focados em estratégia e simulagdo de batalhas entre times
adversarios. Aliado a isso, pouco se sabe sobre o0 que de fato diferencia, do ponto de
vista jornalistico, a transmissao de um esporte tradicional para um virtual. Um dos
principais exemplos disso € a escassa quantidade de trabalhos e artigos abordando
essa modalidade esportiva, com um olhar jornalistico, e o numero infimo de
profissionais do ramo no Brasil, especialmente em fungbes como narragdo e
comentarios durante transmissoes.

Conforme a internet se popularizou, mais e mais pessoas se voltaram para o
ambito virtual para obter informagdes, realizar tarefas e buscar entretenimento. Com
sites como Netflix popularizando a transmissao ao vivo de conteudo (streaming), nao
€ surpresa que logo emissoras de TV e outros sites de streaming comegassem a

diversificar as opgdes e categorias dos conteudos transmitidos, e poucos fizeram



tanto sucesso com o publico jovem quanto o streaming de jogos eletronicos
competitivos.

Porém, a rapida popularizagdo do streaming de games deu lugar a um vacuo
no ambito profissional: muitos campeonatos e embates a nivel profissional ocorriam
e eram transmitidos principalmente via Twitch TV (site dedicado ao streaming de
jogos eletrbnicos), mas quase nada além das informag¢des na tela e um timido
narrador era levado aos espectadores. Num cenario inexplorado e expansivo como
este, entendemos que seria natural uma rapida resposta por meio da comunidade
jornalistica em profissionalizar o mesmo. No entanto, como € o caso dos objetos de
estudo deste trabalho, os locais de trabalho raramente s&o ocupados por jornalistas
brasileiros, com ancoras e comentaristas oriundos de canais no YouTube e blogs
pessoais, € poucos programas de TV e sites dedicam espago e jornalistas ao
assunto. Isto, se dedicam. Na nossa avaliagdo, o jornalismo brasileiro ainda n&o
aborda os e-sports como modalidade esportiva tanto quanto poderia.

Assim sendo, o propdsito desta pesquisa € buscar uma maior compreensao
sobre o jornalismo de e-sports, a fim de elucidar as principais caracteristicas atuais
do jornalismo de e-sports online sob forma de analise de cobertura, bem como os
principais desafios de abordar o assunto com a elaboragao de possiveis mudancas,
sugestdes e solugdes provindas desta analise. O objetivo secundario, portanto, é
elucidar como e por que o jornalismo esportivo poderia mudar para se adaptar
melhor aos e-sports e dedicar profissionais aos desafios de se transmitir e informar
sobre essa modalidade inovadora, versatil e unica de esportes: os virtuais.

Com base nisso, o trabalho se inicia a partir do estabelecimento de um
estado da arte dos esportes virtuais, com o estabelecimento de aspectos técnicos
que possibilitaram sua ascensao de entretenimento pessoal a esportes eletronicos, e
da abordagem jornalistica para com os mesmos. Os e-sports utilizados como padréo
para a primeira etapa da analise foram escolhidos por sua popularidade no pais e
pela influéncia dos atletas brasileiros no ambito internacional, respectivamente,
sendo eles o League of Legends e o Counter-Strike: Global Offensive. Para
contrastar e estabelecer caracteristicas e paralelos com o que é conhecido do
jornalismo esportivo no pais, serdo observadas caracteristicas de transmissdes e

conteudo jornalistico esportivo de futebol.



Nao é novidade que o Brasil é conhecido ha tempos como o pais do futebol.
Pentacampedo, lar do Rei do Futebol, Pelé, e um dos maiores exportadores de
jogadores profissionais, o pais € um local no qual falar sobre jornalismo esportivo &
quase sinénimo de discutir jogos e noticias de futebol. A tal ponto que, por vezes,
nos esquecemos que o Brasil também é um nome respeitado internacionalmente em
outros esportes, como, por exemplo, o vélei.

Entretanto, o mercado esportivo brasileiro (e, por consequéncia, a midia
brasileira) se volta regularmente para o futebol, tanto por sua popularidade quanto
por sua lucratividade: falar de futebol & interessante para o publico e, portanto,
prende sua atencdo. Atesta a isso a quantidade de divisdes, campeonatos e times
profissionais, semi-profissionais e amadores do pais: em 2017, segundo o site Terra,
o Brasil registrou 662 times de futebol entre 26 campeonatos estaduais, e houve até
um debate com a Confederagao Brasileira de Futebol (CBF) para a criagcdo de uma
Série E do Campeonato Brasileiro. E tdo interessante para o povo brasileiro (e
lucrativo para as empresas jornalisticas) que grande parte dos telejornais incluem
noticias sobre o futebol em seu bloco de reportagens esportivas como reportagem
fixa e adicionam noticias esporadicas de outros esportes. E o caso, por exemplo, do
Jornal do Almogo, da RBS TV', que diariamente apresenta reportagens sobre os
times de Porto Alegre (Internacional e Grémio), invariavelmente. A fagocitose
futebolistica na programacao jornalistica € um fendbmeno constante. E, enquanto o
jornalismo esportivo tradicional foca no esporte de maior influéncia midiatica, os
atletas brasileiros de outras modalidades recebem menos atencédo e renome em sua
grande maioria.

Um dos principais indicadores deste fendmeno é a quantidade de programas
de debate sobre o esporte nos canais dedicados ao jornalismo esportivo, como
SporTV, Band Sports e ESPN. O formato “mesa redonda”, criado por Luiz Mendes e
Walter Clark em 1963 na TV Rio, se tornou uma constante com programas como
Troca de Passes, Encontro de Craques e Bate-Bola. Como diz Bretones (2017, pag.

22), o formato:

' http://g1.globo.com/rs/rio-grande-do-sul/jornal-do-almoco/videos/



http://g1.globo.com/rs/rio-grande-do-sul/jornal-do-almoco/videos/

(...) se assemelha aquele estilo de jornalismo classico, em que os jogos de
futebol ndo eram narrados como mecénicos, e sim como espetaculo e show.
Os jogadores também n&o eram vistos como pegas de um tabuleiro, mas
sim como heréis e reis (como o rei Pelé). O que se pode afirmar hoje em
dia, sem julgar estas mudangas como positivas ou negativas, € que as

mesas-redondas passaram a ser programagdo quase que obrigatoria em

emissoras que fazem cobertura esportiva.

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 &, serem de maior
interesse para o publico, o jornalismo prioriza um e-sport em especifico, o League of
Legends, por sua popularidade no pais, o0 que, por vezes, encobre o0s
acontecimentos em outros e-sports nos quais o Brasil € até mais bem-sucedido e
conhecido, como o Counter-Strike. O time profissional do e-sport nominado SK
Gaming ja foi composto inteiramente por brasileiros que até hoje competem no
cenario mundial, como Gabriel “FalleN” Toledo, Fernando “fer” Alvarenga e o
ganhador do prémio Melhor Atleta de E-sports 2016, Marcelo “coldzera” David.

Apesar de possuirem renome internacional desde os campeonatos de CS 1.6,
os atletas de CS:GO raramente sdo foco de noticias no Brasil, especialmente
comparado a ateng¢ao midiatica que os sites de noticias esportivas ddo ao cenario de
LoL. Observando as imagens abaixo, a despropor¢cdo € aparente: o League of

Legends domina até mesmo sites especializados em e-sports.



Imagem 1: Pagina de noticias de e-sports da ESPN em 19/11/2018.
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exclusiva nas arenas virtuais de sua Orlando City, confira a histdria de Liquid como uma "atualizagdo” da campeonatos em
liga de esports Kaké nos videogames Immortals lado’, revela fer em

Fonte: Captura de tela do site.

O mesmo fendbmeno é observado em sites dedicados ao tema, onde o League
of Legends sempre figura diariamente entre as manchetes. Em geral, similar aos
esportes, ndo so eventos esportivos mas também reportagens e entrevistas sobre e
com atletas de e-sports séo realizadas e publicadas em tais sites. Vale notar que a
quantidade de reportagens sobre o Counter-Strike € muito menor, o que evidencia a
abordagem da midia atual com relagéo aos e-sports: o foco é tdo grande no League

of Legends que ofusca os acontecimentos e noticias de outros e-sports.

Imagem 2: Pagina inicial do site Mais E-sports em 19/11/2018.
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milhdes de reais com a LPL de Clan e é camped da Pro League
- novembrog; 2015, acordo conTSite 8 de Rainbow Six Siege

Fonte: Captura de tela do site.



Recentemente, por exemplo, a Gillette anunciou o Gillette Ult, um programa
estilo reality show focado em jogadores de LoL em um espacgo de treinamento com
monitoramento 24 horas, em estilo “reality show” Big Brother Brasil, o que é mais um
fato que evidencia a influéncia e o alcance do jogo no pais, e como a midia esta
inovando e explorando este novo modelo de esporte e a popularidade entre o
publico brasileiro para atrair a audiéncia. A questao que suscita, porém, € se isto ndo
seria um prejuizo, a longo prazo, para o cenario brasileiro de e-sports. Afinal, com a
ampla predominancia, o League se torna o maior expoente do mercado e diminui o
espaco de outros jogos, e, consequentemente, sua relevancia para os espectadores
e mercado doméstico.

Além disso, apesar de ser um mercado em expansdo e notavelmente
lucrativo, as transmissdes de e-sports no Brasil ainda sio realizadas por
profissionais de outras areas, o que, independente da qualidade de seu trabalho,
evidencia que, por alguma razdo, os jornalistas ainda ndo ocupam o espago de
narradores e comentaristas nesta modalidade, diferente de praticamente todos os
outros esportes onde pelo menos o narrador € um profissional da comunicacgao.

Paulo Vinicius Coelho (2004, contracapa), falando sobre o jornalismo

esportivo brasileiro, elabora que:

Talvez ndo haja area do jornalismo tao sujeita a intempéries quanto a
cobertura de esportes. O profissional enfrenta o preconceito dos préprios
colegas, que consideram uma editoria menos importante, e também do
publico, que costuma tratar o comentarista ou repérter esportivo como

‘mero palpiteiro’.

O e-sport, sendo um esporte virtual, sofre de uma situacdo similar, mas
combinada ao fato de que o e-sport €, em primeiro lugar, um jogo eletrbnico;
competitivo, sistematizado e, agora, profissionalizado, sim, mas continua sendo um

jogo eletronico. Pereira (2014, pag. 20) define que:

De maneira geral, esportes eletrénicos sado videogames que podem ser
jogados competitivamente. Ndo se restringem somente a jogos eletrénicos

de esporte, como a série FIFA de futebol ou a Madden de futebol



americano. Abarcam géneros de tiro (FPS), estratégia (RTS) e arenas de
batalha (MOBA).

Esta variedade gera, entre outras consequéncias, uma barreira para o
entendimento de o que sdo os e-sports para aqueles que ndo os acompanham ou
nao se interessam inicialmente por jogos de videogame, e isto, aliado as intempéries
do jornalismo esportivo de Coelho, origina um obstaculo ainda maior para o
surgimento de jornalistas brasileiros especializados no meio.

Entretanto, para melhor compreendermos o funcionamento da midia e do
jornalismo esportivo com relagcdo aos mencionados esportes tradicionais (como
futebol e volei) e os emergentes virtuais (LoL e CS:GO), de forma a avaliar as
abordagens do jornalismo brasileiro para com o cenario de e-sports no pais e
construir hipoteses que auxiliem na sua evolugdo, é necessario observa-las sob
critérios similares e partindo de pontos semelhantes. Portanto, a TV sera comparada
ao streaming, pois ambos s&o midias primariamente audiovisuais, ainda que o
streaming possua o texto de uma forma unica devido a multimidialidade da internet,
como sera visto mais adiante. Como foco principal, porém, estara o0 mesmo
streaming, ja que se trata de uma midia ainda pouco explorada pelos jornalistas e
emissoras.

Ser4, entao, elaborado um panorama dos e-sports no Brasil, seguido de uma
analise das coberturas jornalisticas atuais e dos profissionais atuantes no meio e,
por fim, seguirdo a analise segmentada deste mesmo cenario, onde serao utilizados
conceitos definidos por Carlos Schinner (2004) e Antdnio Alcoba (1979) para a
elucidagao das caracteristicas combinadas do jornalismo esportivo e webjornalismo,
onde serdo encontrados também autores como Henry Jenkins (2009), Joéo
Canavilhas (2014) e Luciana Mielniczuk (2001).



2 DE GAMES A E-SPORTS

A medida que a indUstria de jogos eletrénicos se desenvolveu, os games?
deixaram de ser limitados aos simples modelos e mecanicas de Tetris (onde o
jogador deve empilhar e encaixar pegas que caem pelo maior tempo possivel) ou
Pong (onde dois jogadores sobem ou descem blocos para simular raquetes em uma
partida de ping pong), e adquiriam profundidade que hoje inspiram livros, filmes e
séries em diferentes meios e plataformas. Negroponte (1995) dizia que “a medida
que os jogos foram se instalando em PCs pessoais mais poderosos, assistiremos ao
surgimento de mais ferramentas de simulagédo (...), e de jogos mais ricos em
informagdo.” (pag. 195). Com a evolugao das plataformas e da tecnologia, os jogos
se tornaram mais complexos, seja ao exigirem maior entendimento do seu universo
e funcionamento, seja ao criarem uma imersao mais crivel e compreensivel ou em
necessitarem de mais dedicacdo para obter um nivel avangado de controle sobre
suas mecanicas e jogabilidade.

Neste ambito, a combinagao de complexidade, percepcao, exigéncia motora e
conhecimento de mecanicas da origem a um solo fértil para a criagao de estratégias
e jogadas dentro destes ambientes virtuais, e uma das categorias que se provou
muito capaz de explorar este cenario de forma comercial foram os e-sports. No
Brasil, os dois mais influentes e-sports atuais representam bem as caracteristicas do
meio: League of Legends e Counter Strike:Global Offensive.

Visto que esses jogos sao atuais e possuem nao apenas caracteristicas
singulares como também provém e pertencem a estilos diferentes de jogos, uma
explicagdo minima de ambos se faz relevante para possibilitar futuras analises de
seus impactos, influéncias e exigéncias.

O League of Legends (conhecido popularmente como LoL) é um jogo
competitivo do género MOBA,? langado em 2009 para sistemas Windows e Mac pela
empresa inglesa Riot Games. O jogo surgiu inspirado em uma versdo modificada de

um jogo anterior, Warcraft lll, e desde entao foi responsavel por popularizar o género

2 Expressé&o em inglés que significa “jogos”, mas & muito usada, mesmo no Brasil, como giria para
“jogos virtuais”.
% Ver capitulo “MOBA - Arenas Virtuais”



e grande parte da comunidade de e-sports pelo mundo. Em 2016, a final do
campeonato mundial de League of Legends chegou a ter 43 milhdes de
espectadores unicos simultdneos, superando em 12 milhdes o numero de
espectadores da final da NBA do mesmo ano, e concedendo 6,7 millhdes de ddlares
ao time vencedor®. No mesmo ano, a final do Campeonato Brasileiro de League of
Legends (CBLOL) contabilizou 10 mil espectadores no Ginasio do Ibirapuera, em
Sao Paulo, com ingressos esgotados, € mais de 1 milhdo de espectadores
acompanharam os jogos em fan fests, salas de cinema ou mesmo o estadio Arena
das Dunas, em Natal®.

O Counter-Strike (CS) ¢é velho conhecido dos brasileiros: lancado
comercialmente em 2000, o jogo rapidamente cresceu em popularidade, sendo
considerado um dos mais influentes jogos por sites especializados como IGN e
Metacritic. No Brasil, o jogo € lembrado pela popularidade na época das lan houses,
e foi um dos e-sports pioneiros no pais e no Ocidente, 0 que € uma das razdes para
tantos atletas de CS no Brasil possuirem experiéncia e renome dentro e fora do pais.
Entretanto, o jogo possui pouco espago na midia e sera referido menos vezes do
que o League of Legends durante esta monografia.

Para melhor avaliar como o jornalismo de e-sports chegou ao momento atual,
€ importante compreendermos um pouco como e por que jogos como League of
Legends e Counter-Strike atingiram este patamar que os diferencia de jogos
eletrbnicos casuais, como Super Mario e Legend of Zelda. Se considerarmos o
periodo de 2012 até 2018 no Brasil, momento em que e-sports mais se
popularizaram no pais, podemos elucidar alguns pontos que, em primeiro lugar,
justificaram e possibilitaram esta repentina popularizagdo dos e-sports, que, por sua
vez, atrairam a atengdo da grande midia. Como o futebol na década de 1950,

quando Getulio Vargas percebeu sua popularidade e o utilizou como forma de

4 Informagbes:
https://jogos.uol.com.br/ultimas-noticias/2016/12/07/audiencia-da-final-mundial-de-lol-supera-numeros
-da-decisao-da-nba-2016.htm

® Informagdes:
http://mycnb.uol.com.br/noticias/4475-final-do-cblol-2016-teve-mais-audiencia-na-tv-do-que-em-strea
ms



https://jogos.uol.com.br/ultimas-noticias/2016/12/07/audiencia-da-final-mundial-de-lol-supera-numeros-da-decisao-da-nba-2016.htm
https://jogos.uol.com.br/ultimas-noticias/2016/12/07/audiencia-da-final-mundial-de-lol-supera-numeros-da-decisao-da-nba-2016.htm
http://mycnb.uol.com.br/noticias/4475-final-do-cblol-2016-teve-mais-audiencia-na-tv-do-que-em-streams
http://mycnb.uol.com.br/noticias/4475-final-do-cblol-2016-teve-mais-audiencia-na-tv-do-que-em-streams
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incentivar o patriotismo, os e-sports permearam o publico de forma sutil, ao ponto de
serem patrocinados e levados ao patamar profissional que se encontram hoje.

Equipes como KaBuM! E-sports e Flamengo eSports, durante o evento da
final do Campeonato Brasileiro de League of Legends subiram ao palco ao som de
“E s6 um joguinho”, musica original do rapper Emicida para a final do e-sport, no
Auditério Araujo Vianna, em Porto Alegre. Tal fato demonstra o quanto foi investido e
aprimorado no cenario dos esportes digitais no Brasil, ao ponto de uma equipe de
futebol investir e criar seu préprio time de e-sports, € um musico de renome no pais
ser contratado para criar uma musica especifica para as partidas finais do
campeonato.

Porém, nada disso teria acontecido sem o cenario propicio, desenvolvido ao
longo de varios anos. Mesmo realizando um recorte de seis anos, € aparente que
determinados fatores contribuiram para o crescimento do cenario, sendo eles,
principalmente: a popularizagcao da conexao banda larga, o surgimento de
plataformas proprias para a transmissao de entretenimento virtual ao vivo
(streaming), o surgimento do género MOBA e a criagdo do modelo de consumo
de informagdes on demand (sob demanda). Esta pesquisa inicia-se, portanto,
com uma breve retrospectiva e analise de cada um destes fatores, na tentativa de
explicar por que séo relevantes para o cenario e o modelo de jornalismo de e-sports

atuais.

2.1 BANDA LARGA NO BRASIL

A internet banda larga possui definicbes variadas de acordo com as regras
dos paises. No Brasil, € comum utilizarmos o termo para definir conexdes de alta
velocidade, isto é, que permitem maior trafego de dados em um espacgo curto de
tempo, medido em kilobytes por segundo (Kbps). Porém, também implica uma
conexao constante 24 horas, diferentemente das discadas, que, por utilizarem
sistemas como o popular Digital Subscriber Line (DSL), dependiam de linhas
telefébnicas e necessitavam de uma solicitagdo manual feita pelo usuario cada vez

que este quisesse se conectar a web.
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Canavilhas (2014, pag. 3), ao abordar o webjornalismo, comenta sobre a

evolucéo das conexdes no Brasil:

Com as ligagdes dial-up iniciais de 14.4k, por exemplo, aceder a uma
imagem demorava demasiado tempo. Apesar da gradual melhoria das
velocidades na internet, s6 com a banda larga se tornou viavel oferecer

conteudos mais exigentes, nomeadamente o video.

Por se comunicarem por satélites e cabos dedicados, conexdes banda larga
permanecem ativas indefinidamente, e permitem trafego de dados acima do limite de
56Kbps das conexdes DSL. Segundo dados do Centro Regional de Estudos para o
Desenvolvimento da Sociedade da Informacao (CETIC, 2012), as conexdes por
cabo, mais estaveis e com maior capacidade de transmissdo de dados, cresceram
gradualmente desde o inicio da segunda década dos anos 2000, tornando-se o
modelo preferido de conexao no pais até o ano de 2017, como mostram os graficos

abaixo:

Grafico 1:proporgcao de domicilios com internet.

A5 - PROPORCAO DE DOMICILIOS COM ACESSO A INTERNET, POR TIPO DE CONEXAO
Percentual sobre o total de domicilios com acesso a Internet(1)

Total

Conexao via cabo Conexao via linha telefénica (tecnologia DSL) Conexao via radio Conexdo via satélite

Ano: 2012. Fonte: CETIC
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Grafico 2: proporgao de domicilios com internet

A5 - DOMICILIOS COM ACESSO A INTERNET, POR TIPO DE CONEXAO

Total de domicilios com acesso a Internet(1)

40%

24%

Total

Conexao via cabo de TV ou fibra dtica Conexao via linha telefénica (DSL) Conexao via radio Conexao via satélite

Ano: 2017. Fonte: CETIC

Como mostra o grafico 1, a internet por linha telefénica (DSL) ainda
predominava, mas ao longo dos 5 anos seguintes, como demonstra o grafico 2, a
internet por cabo superou rapidamente os numeros das antigas conexdes DSL. Com
esta popularizagdo, mais pessoas conseguiram acessar a internet de forma mais
estavel e consistente, ja que a possibilidade de conexao é imediata contanto que se
consiga comunicagdo com o aparelho de comunicagdo da rede (e.g.: roteador,
modem).

Com esta estabilidade, baixar arquivos grandes, como, por exemplo,
multimidia, tornou-se mais facil e comum, ja que a conexdao se tornou menos
propensa a falhar e gerar cancelamentos ou erros nos downloads®. Com efeito, a
possibilidade de download constante de dados gerou a popularizagao do streaming-,
que abre a possibilidade de assistir a videos e transmissbées ao vivo utilizando a

internet.

5 Palavra em inglés que significa copiar um contetdo da internet para um dispositivo.
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2.2 STREAMING - DIRETO DA INTERNET

Antes de avangarmos, € importante definir o que é streaming. Trata-se de
uma flexdo verbal do substantivo stream (corrego, riacho), que significa
“transmisséao/fluxo de dados”. Tomou forma com a chegada da banda larga, pois
refere-se, como implica 0 nome, a um envio e recebimento constante de dados entre
um ponto e outro, seja ele “ao vivo” ou provindo de um servidor de armazenamento
de dados. Quando se trata de uma transmissao ao vivo, isto €, a captacao,
codificacdo, envio, recebimento, decodificagao e, finalmente, consumo por parte do
publico em um intervalo de tempo curto ou desprezivel (similar ao radio e a TV), o
processo € denominado “live streaming”; entretanto, comumente, ambos o live
streaming e o streaming s&o utilizados para se referir a transmissao de conteudo ao
vivo pela internet.

Segundo o site oficial da Netflix, uma das mais lembradas e influentes
paginas de streaming no mundo atualmente, a velocidade minima para se assistir a
um video por streaming em Standard Quality (ou Standard Definition, de sigla SD, a
qualidade de definicdo comparavel a imagem comum de TVs digitais) é de 3
megabytes por segundo (Mbps). Isto é: para se assistir a um filme, série,
documentario ou qualquer conteudo de video direta e instantaneamente pelos
servidores de uma empresa, € necessario que exista um volume constante de
transmissao de dados entre o banco de dados original (por exemplo, os servidores
da Netflix) e o computador do requerente de, ao menos, 3 megabytes a cada
segundo. Notamos, aqui, que sfreaming nesta qualidade nao seria possivel com a
velocidade limitada em 56Kbps de uma conexao discada.

A seguir, sdo apresentados os numeros de 2017, segundo o CETIC, para a

porcentagem de domicilios brasileiros com acesso a internet de 3Mbps ou mais.
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Grafico 3: proporgao de domicilios com internet de 3Mbps ou mais.

A6 - DOMICILIOS COM ACESSO A INTERNET, POR VELOCIDADE DA CONEXAO
Total de domicilios com acesso a Internet(1)

Total

De 3 Mbps a 4 Mbps De 5 Mbps a 8 Mbps De 9 Mbps a 10 Mbps De 11 Mbps a 20 Mbps De 21 Mbps a 50 Mbps
51 Mbps ou mais

Total de domicilios com acesso & Internet
(1) Fonte: CGLbrNIC.br, Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da S ociedade da Informacao (Cetic br), Pesquisa sobre o uso das tecnologias de informacio e comunicacio nos domicilios brasileiros ~TIC
DOMICILIOS 2017

Fonte: Nucleo de Informagdc ¢ Coordenacdo do Ponto BR (NIC.br).

Ano: 2017. Fonte: CETIC

Como mostram os dados obtidos pelo érgédo no grafico 3, o numero de
domicilios com internet capaz de suportar um servigo de streaming soma 39% do
total, sem contar aqueles que conseguiriam acessar os servigos do tipo abaixo da
qualidade SD. Tal numero indica que uma quantidade significativa da populacao é
capaz de assistir videos, ouvir musicas ou compartilhar dados instantanea e
constantemente, o que & comparavel (ou até mesmo superior), em termos de
qualidade e resolucao, a TVs, radios e até cinemas.

Outro fator que atrai consumidores para o servigo € no quesito econémico:
enquanto empresas como NET e Sky cobram valores que flutuam entre R$ 70 e R$
105 por més por pacotes de TV, a Netflix, por exemplo, cobra cerca de R$ 20 por um
pacote basico que garante acesso a uma galeria constantemente atualizada de
programas e filmes em Standard Definition ou superior. Isso sem contar sites como
Twitch, Periscope, YouTube, Dailymotion, Spotify e até redes sociais como
Instagram, Facebook e Twitter, que oferecem servigos de sfreaming de graga ao

obterem seu lucro pela venda de anuncios (e muitos utilizando o modelo de “servigo
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premium” para oferecer uma mensalidade baixa ao consumidor para obter
vantagens e remover tais propagandas de seus usuarios), um modelo comum, por
exemplo, no radio. Porém, enquanto o radio € limitado ao audio e por area de
alcance do sinal transmitido, plataformas de streaming sao livres para acesso de
qualquer um com conexao a internet (preferencialmente de alta velocidade, para
manter uma qualidade comparavel no conteudo consumido) e podem abordar
qualquer aspecto do espectro de conteudos multimidia.

Com isso, é possivel afirmar que existe a possibilidade de uma parcela da
populacdo migrar de servicos de comunicagdo e entretenimento “tradicionais”
(televisdo, radio, comunicacao auditiva) para servigos online como principal forma de
consumo de informacbes. Tanto que, atualmente, €& comum conversas,
apresentacdes e até aulas fazerem referéncia a plataformas como Netflix, YouTube
e Spotify, pela facilidade de acesso as mesmas e a capacidade de armazenamento

e propagacgao de conteudo provindas da flexibilidade do meio.

2.3 INFORMAGOES ON-DEMAND

Com a chegada da internet movel (3G), o acesso a web tornou-se néo so facil
e rapido, mas constante. Hoje, € comum utilizarmos nossos celulares para mais do
que apenas ligagdes telefonicas, variando de tarefas como ver horas, temperatura e
previsdo do tempo, a localizagdo em tempo real, comunicagao por chat instantaneo
e acesso a redes sociais. Devido a essa praticidade, aliada ao ja comentado
streaming, aos poucos surgiu no mercado um modelo de negdcios que tirava
proveito especialmente deste novo status quo que a internet, agora também movel,
produziu: os servigos on demand.

O termo, em inglés, significa “sob demanda”, e hoje este modelo de servigos
abrange diversas areas, como transporte, hospedagem, entretenimento e até
gerenciamento bancario. A ideia parte do principio que a demanda por algo é cada
vez mais pessoal e especifica, e a oferta, em resposta, é diversificada, adaptavel e
constante. Isto é: quando um consumidor decide que determinado servigo deve ser
realizado de uma maneira, o sistema deve estar o mais preparado e pronto possivel

para atender a esta demanda.
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Negroponte (1995, pag. 163-164), ao pesquisar os primordios da vida digital

ha mais de 20 anos, identificou esta tendéncia e concluiu:

A informagéo por encomenda dominara a vida digital. Nés solicitaremos,
explicita ou implicitamente, tudo o que quisermos e quando o quisermos.
(...) Os modelos econémicos da midia atual baseiam-se quase
exclusivamente em “empurrar” a informagao e o entretenimento para o
publico. A midia de amanha tera tanto ou mais a ver com o ato de “puxar”;
acessaremos a rede e conferiremos o que ha nela, da mesma forma como

hoje fazemos numa biblioteca ou videolocadora.

Exemplos contemporaneos surgem facilmente: pacotes on demand de TV,
como Pay-Per-View, Telecine On Demand e SporTV Premiere, ou aplicativos, como
Uber e AirBnb, para transporte e hospedagem, Netflix e Youtube para videos, filmes
e séries e Spotify para musicas e podcasts. Ainda que o modelo de “empurrar” a
informacéo resista (e.g: programas de musica no radio), ele agora coexiste e, muitas
vezes, compete com o modelo de “puxar” do on demand (e.g: o Spotify e outros
servigos de musicas online).

O que o modelo permite, por exemplo, € uma personalizacdo dos servigos,
que se adaptam aos consumidores. Antes de sua existéncia, a norma para, digamos,
se assistir a um jogo de futebol, era o consumidor precisar escolher entre pagar a
entrada no estadio ou ficar refém da decisdo das empresas televisivas transmitirem
a partida. Hoje, além de pacotes especificos para torcedores de determinados times
e de variadas classes econbémicas, os servicos disponibilizam canais dedicados a
cada partida, dando mais escolha ao contratante do pacote.

Porém, enquanto o modelo on demand cria mais opgdes e delega maior
poder de escolha aos consumidores, ele também cria uma espécie de “zona de
conforto” (no que diz respeito ao jornalismo), que pode se tornar prejudicial,
especialmente no caso do compartilhamento de noticias e informagdes. Ao conferir
tanto poder ao consumidor de escolher o que ele deseja consumir, observando aqui
o0 exemplo da televisao, € possivel, se ndo provavel, que ele busque apenas aquilo
que lhe interessa, excluindo todo o resto. Esta € a principal virtude do modelo

original midiatico: ele, via de regra, dificulta o surgimento dessas “bolhas”
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informativas, auxiliando no contato entre espectadores e fatos que os profissionais
do jornalismo consideram importantes.

Porém, retornando a analise do modelo on demand, ele cria mais opgodes e
delega maior poder de escolha aos consumidores, mas, ao fazer isso, se torna refém
de sua propria premissa, pois € um modelo que exige muita diversificacdo e
abrangéncia de temas, de forma a se adequar as mais pontuais requisicbes por
parte dos consumidores. Desta forma, o modelo se tornou mais popular na internet,
onde os contratantes podem obter os dados de seus servicos instantdnea e
diretamente (por meio do streaming e compartiihamento possibilitados pela banda
larga), e as empresas possuem maior liberdade para se modificar e expandir dentro
dos temas necessarios. E o caso, por exemplo, de empresas que nasceram no meio
e seguindo esta logica, como a Netflix, Twitch TV e o Spotify, mas cada vez mais o
proprio jornalismo se volta para este modelo, desde jornais impressos a empresas
de TV e radio, como uma forma, por exemplo, de se adaptar as mudangas do
mercado, reflexo de uma era onde a informacdo é cada vez mais rapida e

requisitada.

2.4 MOBA - ARENAS VIRTUAIS

Nao é de hoje que os videogames vem ganhando popularidade e espago na
midia como fonte de entretenimento massivo. Jogos como Fortnite geraram,
segundo a desenvolvedora do jogo (Epic Games, ANO), mais de 1 bilhdo de ddlares
em vendas dentro do jogo, e campeonatos como o “The International”, de DotA 2,
chegaram a pagar mais de 25 milhdes de doélares aos vencedores. Porém, para
entender como chegamos a estes numeros, é crucial observarmos um ponto de
grande mudanga na industria, que gerou interesse de consumidores e investidores
devido ao surgimento de um novo modelo de e-sport, o MOBA. Este modelo
acabaria por cimentar os e-sports como um entretenimento real e estabelecer a base
para o surgimento de um cenario competitivo mundial.

MOBA ¢ a sigla para Multiplayer Online Battle Arena, que significa algo como
“Arena de Batalha Online para Multiplos Jogadores”. O género primeiro surgiu, ainda

sem nome proprio, como um “mod” (termo para “modificacdo” ou alteragdo de um
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jogo pré-existente por um ou mais individuos independentes e sem fins lucrativos,
normalmente fas ou entusiastas) de Starcraft, um jogo de estratégia em tempo real
onde o objetivo é controlar e desenvolver uma civilizagdo de forma a poder
conquistar as vizinhas, controladas por outros jogadores. O mod foi batizado de
Aeon of Strife e, a época, o jogo fez algum sucesso, servindo de inspiragdo para
outro mod de outro jogo, Warcraft lll. O produto final desta linha foi o jogo Defense of
the Ancients (DotA), mod de Wacraft Ill lancado em 2002, e que deu origem ao
termo MOBA.

Imagem 3: Partida de Warcraft Il em andamento.

67/78 Low Upkeep
e = T

Fonte: https://www.instant-gaming.com/pt/52-comprar-key-battlenet-warcraft-3-reign-of-chaos/

E interessante observar que as caracteristicas de Warcraft Ill foram
adaptadas em DotA para o modelo de jogo que os modificadores buscavam, mas o
jogo se manteve visualmente (e mecanicamente) muito parecido ao original, como

mostra a imagem 2.


https://www.instant-gaming.com/pt/52-comprar-key-battlenet-warcraft-3-reign-of-chaos/
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Imagem 4: Partida de Defense of the Ancients (DotA) em andamento.

Fonte: https://www.mmogames.com/game/defense-of-the-ancients-dota/

O MOBA (imagem 2) e seu jogo de origem (imagem 1) possuem essa
semelhancga visual notavel em diversos aspectos: o angulo da céamera sobre os
personagens, a existéncia de um mini-mapa no canto inferior esquerdo da tela, o
inventario e agdes disponiveis no canto inferior direito e um bloco informativo no
centro, com a imagem do heréi controlado. E importante ressaltar que esse género
manteve sua estrutura basica até os dias atuais, reflexo de sua origem nos jogos de
estratégia dos anos 1990 (os ja citados Starcraft e Warcraft Ill), mas, é claro, evoluiu
para se adequar ao desenvolvimento tecnolégico e a modernizagdo dos proprios
e-sports. Porém, todos os MOBAs que surgiram posteriormente tiveram seu inicio,
de uma forma ou outra, em Defense of the Ancients.

Conforme a industria de videogames cresceu, novas empresas foram
surgindo e tentando a sorte com seus proprios jogos, inclusive nesse estilo. Porém,
em 2009, foi langado o principal expoente atual do modelo, e um dos jogos mais
influentes do novo milénio: League of Legends, da Riot Games, que sera um foco no

capitulo a seguir.


https://www.mmogames.com/game/defense-of-the-ancients-dota/
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2.4 ESPORTES ELETRONICOS

O que estes quatro fatores proporcionaram foi, enfim, um solo fértil para o
crescimento do entretenimento dos esportes virtuais, mais conhecidos como
e-sports. Por serem um género especifico mesmo entre as categorias de jogos
virtuais, cairam como uma luva no modelo on demand, pois atraem um publico
numeroso e interessado em aprender e se envolver no mundo imersivo dos jogos
virtuais competitivos, como, por exemplo, os MOBAs. Além disso, o streaming,
possivel apenas pela existéncia da internet banda larga, contribui ainda mais para a
popularizacdo dos e-sports, ao ndo apenas prover plataformas para a transmissao
de campeonatos e competicbes, mas também para criadores de conteudo,
profissionais ou amadores, na forma de sites como Twitch e YouTube (gratuito),
expandindo as alternativas para os consumidores (conteudo On Demand).

A proposta desta monografia, porém, € avaliar o jornalismo esportivo na web,
e, por vezes, fora dela, com relacdo a dois expoentes do cenario de e-sports no
Brasil, os ja mencionados League of Legends e Counter-Strike, para correlacionar as
dificuldades e particularidades de abordar os mesmos em comparagdo com o0s
métodos e meios tradicionais. Convém, portanto, observar as principais

caracteristicas de ambos os games.

2.4.1 LEAGUE OF LEGENDS

Partidas de League of Legends consistem em uma disputa entre dois times no
mapa mais conhecido e utilizado por padrdo em campeonatos de LoL, chamado de
Summoner's Rift. Cada time é composto por cinco jogadores, com cinco
computadores por time. Cada atleta utiliza o seu préprio PC e seleciona um entre
mais de cento e quarenta (até o momento) avatares virtuais, conhecidos no jogo
como Campebdes, com o objetivo final de destruir a base (chamada de Nexus)
inimiga. Apesar da premissa simples, o jogo possui diversas mecanicas internas que

tornam cada partida unica, e as estratégias, diversas.
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Imagem 5 - Mapa atual de Summoner’s Rift em 2018.

SUMMONER’S RiFj
WORK IN PROG s N

Fonte:http://www.surrenderat20.net/p/summoners-rift-update-preview.html

Summoner’s Rift € um terreno virtual quadrado (imagem), com trés caminhos
(chamados rotas) ligando as bases do time azul (canto esquerdo inferior) a do time
vermelho (canto superior direito). Em intervalos regulares, ambas bases liberam
pequenos personagens nas rotas conhecidos como tropas ou minions, que seguem
em diregdo a base do oponente e servem, principalmente, para absorver golpes das
estruturas defensivas que barram o caminho até a base.

Antes do inicio da partida, os jogadores de ambos os times podem escolher
trés Campedes e proibir seu uso naquela partida (em nivel competitivo, este numero
sobe para cinco, totalizando dez Campedes banidos). Desta forma, os times buscam
limitar possiveis estratégias fortes dos oponentes, ao custo de também
dificultarem-nas para si mesmos.

Ao iniciar a partida, os Campedes ganham ouro e pontos de experiéncia por
cada abate que conquistam, seja em avatares inimigos, estruturas de defesa ou

tropas adversarias. Com estes recursos, os personagens adquirem habilidades


http://www.surrenderat20.net/p/summoners-rift-update-preview.html
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novas e aprimoramentos para as mesmas ao longo da partida, enquanto compram
itens que os fortalecem em determinadas tarefas, como atacar, defender, se
movimentar, curar, criar barreiras, entre outras. Em suma, conforme superam as
defesas adversarias, obtém vantagens e recursos para enfrentar as proximas.

Visto que o objetivo, 0 mapa e o sistema do jogo ndo variam, a maior
complexidade do LoL vem do conhecimento prévio dos Campebes e suas
capacidades e utilidades. Conforme o conhecimento dos mesmos cresce, pode-se
fazer sentido daquilo que se joga ou assiste: qual projétil foi langado por qual
personagem e por qué, que efeito atingiu e qual o efeito visado, quais jogadores
contam com mais vantagem e, portanto, sdo mais importantes em cada partida,
entre outros indicios.

Analogamente, assistir ao League of Legends sem saber as fungdes de cada
personagem seria 0 mesmo que assistir, por exemplo, futebol sem conhecer as
fungdes de cada jogador: nos perguntariamos por que havia alguém com uma
camisa (normalmente) amarela que nunca encosta na bola, por que uma pessoa por
time pode pegar a bola com as maos, por que razao aquele jogador sempre cobrava
escanteios, etc. Mas isso sera melhor abordado mais adiante. O que importa é saber
que é necessario se entender o que cada um pode fazer em um jogo para se avaliar
suas possibilidades, e isso é imperativo em MOBAs como o LoL, onde cada
Campeao € unico, possuindo sua propria fungado e 4 habilidades que o limitam e
caracterizam. A partir deste conhecimento, se constroem as nogoes e estratégias de
jogo que tornam o League of Legends tdo unico e atrativo para sua legido crescente

de fas.

2.4.2 COUNTER-STRIKE: GLOBAL OFFENSIVE

Lancado originalmente como mais um mod de outro jogo, Half-Life,
Counter-Strike tornou-se um icone por si s6 apos o0 sucesso da versao 1.6 do jogo, a
mais comum e jogada até o langcamento de seu sucessor, Counter-Strike: Source.
Posteriormente, Source foi seguido pelo atual e mais jogado Counter-Strike:Global
Offensive (CS:GO), que se tornou a versao do e-sport atual. Além de pequenas

melhorias no departamento visual e na jogabilidade, os sucessores do CS original
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eram basicamente 0 mesmo jogo, mas agora melhor adaptados para competicoes
online e globais. O modelo, porém, permaneceu 0 mesmo, o que tornou facil para os
fas a transicdo de seus conhecimentos e sua experiéncia do 1.6 para o Source e,
entdo, CS:GO.

As partidas de Counter-Strike podem variar em objetivos, modelos de jogo e
tamanhos de times, mas o mais comum (e o que sera referido como norma durante
este trabalho) € o modelo competitivo de CS:GO, que consiste em 30 rounds por
partida entre dois times de 5 jogadores. Cada jogador, assim como no LoL, possui
seu préprio PC e controla um personagem no jogo.

Diferentemente do LoL, que se ambienta em um mundo de fantasia, o CS
retrata e simula embates entre terroristas e contra-terroristas, conhecidos, no jargao
do jogo, como TR (terroristas) e CT (contra-terroristas). Esta mudanga caracteriza
dois fatores que facilitam aos espectadores o ato de assistir a uma partida de CS em
relagcdo aos e-sports de fantasia, como LoL e Starcraft: a conexdo com o real e a
compreensao do jogo.

A premissa original de varios jogos virtuais é simular algo: seja um mundo
expansivo de fantasia, um labirinto com fantasmas ou mesmo duas raquetes e uma
bola. De fato, existe toda uma vertente de estudos sobre a questdo da simulacéo
nos jogos, questao que autores como Clark Aldrich e Jean Baudrillard abordam em
seus textos. Entretanto, para os propdsitos desta analise, sera considerado que
alguns jogos se focam o suficiente em simular uma situagéo real que mesmo alguém
que desconhece ou nao esta acostumado com jogos de videogame pode
compreender o que se passa na tela em um instante. E o caso, por exemplo, com
jogos de corrida como a série Forza, de futebol como a série Fifa ou até de luta com
elementos surreais como Street Fighter. Counter-Strike se encaixa neste perfil de
simular o real ndo sé pela ambientacdo, com cenarios baseados em locais como
cidades, hangares e vilarejos, mas pela caracterizagcdo dos personagens e a visao
em primeira pessoa.

Durante uma transmissdo de CS, o espectador pode ver praticamente o
mesmo que o jogador olha na sua tela, isto €, uma simulagdo da visdo pelos olhos
do avatar virtual, com suas maos na parte inferior da tela e segurando algum tipo de

arma. Alternativamente, pode ver as jogadas de algum ponto decidido pela
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transmissdao, como uma visdo aérea ou lateral. De ambas as formas, o espectador
consegue, observando os trajes dos personagens, seus aderecos e o cenario onde
estdo, reconhecer o jogo como uma simulagdo de uma batalha entre policiais e civis.
Isso facilita uma conexao entre o espectador e o conteudo mostrado na tela, pois se
trata de uma simulagdo de algo que compreendemos e observamos, seja no dia a
dia ou pela TV ou internet.

Sendo assim, o espectador, seja ele um veterano do game, iniciante ou
mesmo quem nao conhece o jogo pode rapidamente ligar o que esta se passando
na tela com seu conhecimento do mundo real, e realizar a transcricdo do
conhecimento de algo real para o virtual.

Desta conexao, surge entdo a compreensao ndo s6 do que se passa na tela,
mas do porque aquilo esta acontecendo. Quando se assiste a um esporte como vélei
pela primeira vez, sem saber as regras, podem surgir inumeras perguntas que nao
ocorreriam a quem ja conhece o esporte: por que ndo seguram a bola? Por que um
jogador esta com uniforme diferente? Por que ndo escolhem quem saca? Por que
apenas trés toques para cada time?

Ainda que muitos ndo lembrem, todos que ja assistiram a um esporte tiveram
duvidas similares até se familiarizarem com o sistema de cada jogo. Embora
realizemos a conexao ao real, ja que observamos a seres humanos interagindo e
atingindo repetidamente uma bola, é dificil compreender as regras ou os objetivos
sem assistir ao jogo e buscar aprender, sozinho ou com auxilio, como o vdlei
funciona. Nao é diferente no caso dos e-sports, mas o que diferencia Counter-Strike
da maioria dos outros e-sports mais conhecidos €, justamente, sua simplicidade

visual.
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Imagem 6 - Disputa entre as equipes CompLexity e OpTic - Campeonato CS Summit, quartas de final.
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Ano: 2018. Fonte: captura de tela durante transmissao na Twitch TV (twitch.tv)

Observando a imagem acima, fica aparente ao espectador que esta
assistindo a algo pela visao de alguém, tal como, por exemplo, uma camera de video
portatil permitiria. Além disso, os trajes dos personagens ndo s6 os caracterizam
como membros de um mesmo time, tal qual um uniforme no futebol, mas as armas
demonstram seu carater belicoso, deixando claro que estdo preparados para
combates.

Portanto, mesmo sem compreender as regras ou o sistema do jogo ainda, de
imediato o jogador pode inferir que se trata de algo focado em combates modernos,
e pode depreender que havera troca de tiros entre adversarios. Ainda que nao
tenhamos o conhecimento de por que estes times se enfrentardo ou com qual
propésito, compreendemos o ambiente e podemos assumir, com alguma seguranga,

a base do funcionamento deste jogo.
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3 OS E-SPORTS E O JORNALISMO PROFISSIONAL

Nos dias atuais, a combinagdo de uma geragdo com acesso a internet e jogos
desde cedo aliada ao cenario caracterizado anteriormente — um terreno fértil para o
desenvolvimento dos e-sports — deu origem a um novo mercado esportivo,
engendrando a industria dos e-sports. Jogadores com habilidade foram convocados
para times com patrocinadores como Gilette, Red Bull, Vivo e até mesmo clubes de
futebol como Flamengo e Santos criaram suas divisdes de e-sports’. Além da
profissionalizacdo de jogadores, os jogos desta categoria também aumentaram em
quantidade, ainda que o LoL e o CS:GO permanegam relevantes entre eles.

Entretanto, a rapida expansao e profissionalizacdo esportiva do meio nao é
acompanhada inteiramente pela profissionalizagdo de jornalistas, especialmente em
se tratando de narradores e comentaristas. Embora os narradores e comentaristas
atuais sejam conhecidos nas transmissdes de League por suas narragdes e jargoes,
a falta de experiéncia prévia na area jornalistica ndo s6 por vezes empobrece as
transmissdées como interfere no desenvolvimento do jornalismo esportivo no meio,
ocupando um espaco que poderia ser preenchido com jornalistas especializados.

Ainda que o trabalho realizado pela equipe de transmissao brasileira seja
similar ao realizado por jornalistas em transmissdes esportivas de futebol ou volei (e
por vezes possa até ser melhor), ele esta sendo desempenhado por pessoas que
nao possuem um conhecimento e estudo da profissdo, o que diretamente afeta o
mercado jornalistico. N&o ha por que contratar um profissional da area da
comunicagao para fazer um trabalho que pessoas com diplomas em design e
desenvolvimento de jogos podem fazer (como € o caso de alguns atuantes nas
transmissdes de Lol), visto que estes, aparentemente, conseguem realizar o mesmo
trabalho que um jornalista. Porém, o profissional da comunicagdo, entre outras
qualidades, possui um conhecimento voltado para a optimizagdo do
compartilhamento de conhecimento, por meio do que conhecemos por
profissionalismo. Coelho (2009, em entrevista) aborda esta questdo do
profissionalismo jornalistico quando diz que “mais importante do que qualquer outra

coisa é a qualidade da informacéo que chega ao leitor. (...) ndo vou fazer lobby por

7 https://vejario.abril.com.br/cultura-lazer/flamengo-inova-e-cria-time-proprio-de-league-of-legends/
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quem tem diploma. Por outro lado, ndo aceito que a profissao seja hobby para muita
gente. E &.”

Isso é, primeiramente, uma falha dos préprios jornalistas: € necessario que os
profissionais interessados neste mercado busquem estuda-lo e compreendé-lo a tal
ponto que possam atuar nele com profissionalismo e objetividade impares ao se
comparar, por exemplo, com o que é realizado no cenario atual de e-sports. Beth
Costa (2009, pag. 31), presidente da Federagcao Nacional dos Jornalistas (Fenaj),

argumenta que:

O principal argumento, entre os tantos que se pode levantar para a
exigéncia do diploma de curso de graduacao de nivel superior para o
exercicio profissional do jornalismo, € o de que a sociedade precisa, tem
direito a informacao de qualidade, ética, democratica. Informacdo esta que
depende, também, de uma pratica profissional igualmente qualificada e
baseada em preceitos éticos e democraticos. E uma das formas de se
preparar, de se formar jornalistas capazes a desenvolver tal pratica é

através do curso superior de graduagdo em jornalismo.

Além disto, é necessario que o trabalho jornalistico realizado sobre os
e-sports seja a0 menos se equiparavel ao de qualquer outro esporte tradicional, com
conteudo e propriedade provindas do conhecimento prévio e pesquisa do jornalista,
de forma a contribuir para a informacdo do publico. De nada adiantaria um
profissional que procura comunicar aquilo que ele mesmo ndo compreende. A
preparacao € fundamental, o estudo e o conhecimento do assunto sdo essenciais
para o bom desenvolvimento do trabalho jornalistico. A questao principal, portanto, é
a preparacao do profissional para o trabalho em questdo (comunicacdo sobre
e-sports), fungdo que, atualmente, profissionais de outras areas sao mais aptos a
exercer do que os jornalistas brasileiros. E necessario, portanto, preparacédo e
investimento dos mesmos para adquirirem uma base de conhecimentos ao mesmo
nivel destes atuantes, de forma a desenvolver o trabalho jornalistico sobre este

assunto.
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3.1 JORNALISMO PARA UM NOVO ESPORTE

Com a chegada da banda larga das redes sociais e da internet movel, além
da informacao tornar-se mais rapida e acessivel, também transformou a cobertura
jornalistica, dando origem ao ciberjornalismo®. Este modelo, caracterizado, como
estabelece Canavilhas (2014) principalmente pela hipermidia, multimidia e
interatividade, exige velocidade acelerada na produgao de conteudo e proeminéncia
de plataformas e sites para que os mesmos se mantenham relevantes e, portanto,
em funcionamento.

Porém, ainda que o jornalismo web seja versatil e adaptavel, o principal
modelo abordado dentre os possiveis para este meio, para os propositos deste
trabalho, sera o audiovisual. Nado s6 por ser o meio ideal para a propagacéo de
conteudo relacionado a videogames (visto que estes, também, sdo uma midia
audiovisual) como também pela semelhanga, proposital ou ndo, dos modelos de
transmissdo de campeonatos profissionais de e-sports e das competi¢cdes
televisionadas de esportes.

Ainda assim, o ciberjornalismo em si sera um ponto crucial nesta monografia,
pois o principal meio de transmissdo de jogos e e-sports permanece sendo o
streaming online: por estar sempre disponivel e aberto a qualquer interessado em
criar ou consumir conteudo sobre o assunto, além de ser o principal meio onde as
desenvolvedoras como Riot Games investem dinheiro e recursos para realizar
transmissdes, os sites de streaming se mantém o meio mais relevante para interagir
com os e-sports atualmente. Sendo assim, € necessario analisa-los e suas
caracteristicas, aliados ao jornalismo esportivo, para se buscar um melhor
entendimento do meio e do objeto central, os e-sports. Sendo assim, serdo
abordadas questdes que envolvem e pedem, por vezes, uma discussdo mais
elaborada dos fundamentos do jornalismo em si, que nao sao o foco deste trabalho.

A seguir, portanto, se iniciara a andlise do objeto (o ciberjornalismo de

e-sports) segmentado em trés pontos-chave: a plataforma, a forma e o conteudo.

& Ver cap. 4
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3.2 PLATAFORMA: ONDE O JORNALISMO ATUA

O jornalismo esportivo se altera em forma (e, por vezes, em conteudo) de
acordo com a plataforma (ou 0 meio) com o qual trabalha: se é impresso, tende a um
carater mais descritivo e especulativo apdés ou antes dos eventos esportivos,
regularmente conjunto a conteudos opinativos de jornalistas dedicados a tal fungao.
Se é via TV ou radio, adiciona a capacidade para um tom mais narrativo e interativo
(ainda que possa adaptar sua forma para melhor comunicar o que cada partida ou
programa aborda), devido a possibilidade de acompanhar as partidas e eventos
instantdnea e constantemente. Mas na internet, mais especificamente quando se
trata de streaming, a conexao banda larga permite ndo sé o contato dos jornalistas e
comunicadores com os espectadores, mas também as capacidades do texto
hipermidia, hipertexto e a interatividade (ver capitulo 3.4) sem precedentes dos chats
de transmisséo e redes sociais.

A transmissao por streaming vem se popularizando desde a criagéo da Justin
TV em 2007°. Porém, apenas nos ultimos anos o mercado jornalistico brasileiro tem
explorado este meio, com a utilizagao das redes sociais como Facebook e Instagram
na internet para transmisséo de conteudo e entradas ao vivo de repdrteres utilizando
internet moével no celular, no caso da televisdo. Logo, o potencial da internet vem
crescendo conforme mais empresas percebem as caracteristicas e pormenores de
uma boa transmissdo ao vivo online e refinam seus modelos, equipamentos e
técnicas para tal.

Um dos pontos chave citados anteriormente sdo os chats durante uma
transmissdao. Tratam-se de salas de bate-papo abertas a todos que estiverem
assistindo a uma transmisséo. Porém, representam um nivel de interatividade acima
de qualquer plataforma atual, pois possibilitam o contato em tempo real ndo sé entre

espectadores, mas destes com os transmissores.

® Website criado por Justin Kan, Emmett Shear, Michael Seibel e Kyle Vogt em 2007 para permitir que
qualquer pessoa transmitisse videos online. As contas dos usuarios da Justin.tv eram chamadas de
"canais", como as do YouTube, e os usuarios eram encorajados a transmitir uma grande variedade de
conteudo de video ao vivo gerado pelo proprio usuario, chamada "transmissées" (broadcasts).
https://pt.wikipedia.org/wiki/Justin.tv
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3.2.1 PAPEANDO COM A AUDIENCIA

Ndo € novidade que os meios jornalisticos buscam dar maior espacgo a
opinido de seu publico. Desde cartas publicadas em jornais impressos a ligagdes de
ouvintes durante programas de radio, o jornalismo ja se adaptou a essas
participagdes esporadicas e as utiliza como forma de diversificar sua programacgao,
oferecer novos pontos de vista e, em geral, enriquecer seu conteudo. Mas nunca
antes o jornalismo havia deparado com esse nivel de interatividade possivel no
streaming.

Se antes os jornalistas podiam escolher um ou dois dentre varios tweets’ da
audiéncia para usar durante uma partida televisionada, ou ler algumas entre varias
mensagens por WhatsApp ao vivo como meio de integrar o espectador na
programacao, o chat de streaming exacerba essa influéncia do publico ao coloca-lo
diretamente em contato consigo mesmo e com os comunicadores simultaneamente,
permitindo ndo s6 que os comunicadores escolham o que reproduzir dentre as
declaragcbes dos espectadores mas também o publico converse e opine sobre a
transmissao sem depender do intermédio de terceiros (os comunicadores). Isso nao
diminui a importancia do contato comunicador-receptor, pelo contrario: ele o
exacerba a um novo patamar, pois agora se coloca, ao menos no nivel de conversa
por texto, comunicador e receptor em um mesmo nivel, de forma que poderiamos
caracterizar esse contato como um canal em que ambos os lados sé&o
comunicadores e receptores, em se tratando de opinides, qustionamentos e
comentarios (0s transmissores ainda mantém um controle sobre o que esta sendo
transmitido no geral, isto €, a informacgao, ainda que isso esteja demonstrando sinais
de mudanga com o tempo - isso sera mais explorado quando abordarmos a forma).
A imagem abaixo é uma captura de tela de uma transmisséo de League of Legends

no site Twitch TV, um dos multiplos canais de streaming disponiveis atualmente:

' Mensagens de até 140 caracteres publicadas na rede social Twitter. Alguns programas
jornalisticos, especialmente transmissdes ao vivo de eventos, utilizam a rede ao ler postagens de
espectadores sobre o evento durante a transmissao como forma de interagir com a audiéncia.
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Imagem 7: Quartas de final do Campeonato Mundial de League of Legends, Echo Fox vs. TSM.
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Ano: 2018. Fonte: Captura de tela do site Twitch TV (twitch.tv)

Devido a essa paridade comunicativa, os jornalistas que buscam explorar este
meio (streaming), especialmente no caso de e-sports, devem estar atentos ao que a
audiéncia cria tanto quanto ao que seus meios buscam transmitir para manter o chat
como um canal de comunicagao funcional entre todos, o que pode se provar ainda
mais dificil devido a fatores como linguagem prépria e volume de mensagens.

Devido a continua e crescente criacdo de conteudo, profissional ou amador,
sobre os e-sports, 0 vocabulario referente a eles € volatil e variavel a uma velocidade
alta. A cada momento uma nova expressao, giria ou grito de guerra pode estar
sendo cunhada por um YouTuber influente, um video engragado ou uma conversa
em um férum, e tdo logo se populariza (ou “viraliza”, como costuma-se caracterizar
uma rapida popularizacao online) ja esta sendo utilizada em sites, conversas e chats
de streaming. Isso exige uma constante atualizacdo de ambos os lados, isto &, dos
espectadores e dos jornalistas que abordam o assunto, ja que uma disparidade entre
os vocabularios gera uma falha na comunicacao similar a falsos cognatos em
conversas multilingues (mais abordado adiante ao analisarmos o conteudo). Essa
necessidade constante de atualizagdo de linguajar € algo que julgamos novo para o

jornalismo tradicional.



32

Camargo (2005, pag.8) observa uma situagdo em que a comunicagao
transcorre apenas entre dois interessados em um esporte que ¢é Uutil para

exemplificar a magnitude de um chat:

(...) Tomemos como exemplo o esportista que, inter-relacionado com os
seus pares, mantém um didlogo com outro desportista acerca do seu
treinamento, suas expectativas. Trata-se de uma relagao interpessoal que
ndo necessita de muitos recursos para configurar o ato comunicativo. Este
se realiza de maneira direta. Encontramos, neste estagio, denominagdes e
conceituagdes proprias deste grupo, com um linguajar e girias

caracteristicos.

Porém, quando encaramos esta mesma situacdo em um dos chats de
transmissdo de sfreaming, que estdo sempre abertos a todos, aqueles que
transmitem o conteudo e aqueles que o consomem, e todos com suas proprias
mensagens e variagdes de usos dos proprios termos e girias simultaneamente, a
situagdo se torna muito mais caodtica. A conversa exemplificada por Camargo, se
transposta para o ambiente de um chat de streaming, adquire o potencial de se
tornar ndo apenas uma comunicagao entre dois conhecedores do meio (seja esta a
intengcdo ou ndo), mas um evento que envolve e reverbera a qualquer um que estiver
na sala virtual.

As expressdes caracteristicas entre aqueles que se interessam pelo assunto
(criadores e consumidores de contetido) como “gank”, “minion wave”, “power play”"’
e muitas outras sao frequentes em chats de transmissodes e conversas sobre MOBAs
como League of Legends, e possuem a caracteristica de que cada e-sport tem suas
expressodes e termos mais utilizados (que podem ou néo ser transpostos para outros
e-sports) e especificos (que se aplicam e s&o reconheciveis apenas para o0s
interessados naquele e-sport). Isso adiciona ainda mais uma camada de
complexidade para o conhecimento e atualizagdo de conteudo e vocabulario dos
comunicadores, que idealmente devem se manter atualizados para compreender as
mensagens do chat. Como disse Alcoba (1979) a preparagdo de um jornalista

esportivo deveria estar diretamente ligada ao estudo; isto o conhecimento e estudo

" Termos em inglés originados em MOBAs como DotA e LoL. Ver glossario.



33

dos termos ndo apenas técnicos, mas informais e contextuais de seu esporte,
especialmente quando a plataforma possibilita uma comunicagao constante entre
espectadores e jornalistas.

Ainda assim, esse linguajar proéprio, derivado especialmente de adaptacdes
de termos em inglés combinados a girias proprias dos jogos, pode facilmente se
tornar uma dificuldade para qualquer comunicador despreparado. Entretanto, o
volume de mensagens, que contribui para uma maior interagao entre transmissores
e audiéncia, pode soterrar o comunicador em opinides e comentarios. Nao ha um
filtro que selecione entre as mensagens de um chat quais sdo apenas mensagens
entre a audiéncia e aquelas que realmente tentam contribuir para a transmissao com
informacgdes, opinides ou perguntas. O sistema pelo qual a grande maioria dos chats
de streaming funciona € utilizando um sistema de marcagé&o em hiperlink instantaneo
e automatico similar ao de redes sociais (e.g.: Facebook), em que a pessoa que
escreve algo no chat pode ou ndo inserir um caractere especial, como o arroba (@),
seguido do nome de alguém no também no chat, que entdo recebe uma notificagéo
que a dirige para esta mensagem.

Para quem assiste a uma transmissédo de um campeonato de LolL, torna-se
dificil acompanhar as inumeras conversas que acontecem entre milhares de pessoas
de forma instantdnea e continua: no instante em que se busca ler uma frase, ela ja
esta dando lugar a uma nova, e pausar este fluxo para saciar a curiosidade é
possivel, mas vem ao custo de perder possiveis mensagens futuras para readquirir o
ritmo frenético das mensagens mais atuais. Entretanto, o chat € um ambiente
altamente responsivo e veloz: basta uma agao, jogada ou acontecimento que a
torrente constante de mensagens passa a se direcionar aquilo por meio de envios
curtos ou stickers'? caracteristicos.

Essa responsividade é um ponto cada vez mais explorado nao sé por
comunicadores solitarios em durante transmissdes particulares, com frases como
‘quem confia, digita 17, mas também pelos desenvolvedores das préprias

plataformas e jogos transmitidos. E isto € um ponto que poderia ser explorado mais

2 |magens especialmente formatadas em salas de chat para representar uma emogao, expressio ou
termo de forma rapida e clara, geralmente associada a teclas ou atalhos para facilitar o
compartilhamento.
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a fundo por jornalistas que buscam aproveitar 0 maximo desta caracteristica unica

do streaming.

3.2.2 NOVOS NIVEIS DE INTERAGCAO

Adotar uma plataforma, um meio de transmissao, exige uma compreensao de
suas capacidades e limitagcbes para um bom desempenho na mesma. Narrar um
jogo de futebol pelo radio exige um estilo de fala e detalhismo verbal que se torna
redundante numa transmisséo televisiva, por exemplo. E, mesmo que o streaming
esteja ha poucos anos no mercado quando comparado a outras midias, ja apresenta
caracteristicas préprias (como o chat interativo) e suas proprias limitagées (como a
necessidade de conexdo banda larga abordada no capitulo 1), e, por ser um canal
fundamentalmente audiovisual, seu conteudo, em se tratando de streaming de
e-sports profissionais, se assemelha muitas vezes com as transmissdes televisivas
de esportes.

Por exemplo, € comum em canais como SporTV e ESPN os narradores lerem
mensagens dos telespectadores enviadas por redes sociais por meio de hiperlinks
de postagens (sistema muito similar, lembremos, ao utilizado em tempo real em
chats de streaming). Ainda que elevado a um novo patamar de velocidade e
responsividade, o streaming de partidas de e-sport podem, com uma leve
adaptacgao, utilizar o mesmo principio em um novo ambiente. Santaella (2010, p.91)

afirma que:

(...) quando uma nova midia surge, ela imita a linguagem da midia
mais aparentada aquela que a precedeu, até encontrar sua prépria
linguagem. (...) Ao contrario, em vez de buscar uma linguagem
particular, por meio dos softwares, o computador tem demonstrado
que pode falar cada vez mais linguagens. As midias computacionais
fazem uso das midias tradicionais apenas como tijolos de construgao
para criar estruturas informacionais e representacionais, ferramentas
de pensamento e op¢des comunicativas antes inimaginaveis. Isso
néo significa que o computador seja apenas uma midia versatil. Ele

é, isto sim, uma nova midia cultural.
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Se na TV uma pergunta de um espectador lida pelo narrador pode gerar um
rapido debate opinativo entre comentaristas, uma pergunta lida durante uma
transmissao de streaming pode gerar um mesmo debate entre todos os envolvidos,
sejam estes dezenas, centenas ou centenas de milhares, e isto pode ser utilizado
para integrar mais quem assiste a quem produz conteudo deste tipo, e ao préprio
contelido; uma das formas que muitos streamers' interagem com o chat em geral é
pedir respostas dos mesmos sobre questdes que surgem durante a stream’,
comumente na forma de duas ou trés alternativas curtas e simples de digitar ou
selecionar no sistema.

Em uma metafora, poderiamos comparar a enxurrada de respostas do
exemplo acima a uma multiddo gritando e conversando constantemente. Se, em
algum ponto, o comunicador (munido, digamos, de um megafone) iniciasse uma
votacdo binaria, cujas respostas seriam dadas por se erguer ou ndo a méao para
votar, existiria a possibilidade de uma comunicacao rapida e clara do que a maioria
quer. Assim, também, funciona o chat de transmissao, podendo ser utilizado para
comunicagao entre transmissor e audiéncia de forma rapida, incessante e
responsiva. Basta o streamer realizar a requisigao.

Portanto, se é possivel a um sfreamer interagir com o chat e receber uma
enxurrada de respostas rapidas, que nao necessitam de uma pausa ou leitura do
mesmo para compreender e reagir a elas, também se poderia aplicar isto em
transmissdes jornalisticas no meio. Este método permite, por exemplo, uma veloz
pesquisa de opinido ou votacio; basta o transmissor perguntar a seus espectadores
algo e requisitar que respondam com numeros (1 ou 2), palavras curtas (como sim
ou ndo) ou stickers. Ainda que o volume fosse imenso, o comunicador seria capaz
de identificar ao menos a tendéncia ou maioria de respostas do chat.

Talvez, futuramente, se alcance um patamar em que o préprio sistema
englobe esta caracteristica. Atualmente, certos jogos virtuais (e.g.: o jogo Dead
Cells) permitem interagbes com sites de streaming, em que o0s espectadores

controlam certos aspectos do que ocorre na tela diretamente por meio de comandos

¥ Termo que designa pessoa que transmite contetido ao vivo online como profissao.
" Termo que significa uma transmissdo ao vivo de contetido multimidia (geralmente audiovisual)
online.
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de texto e um sistema simples que os computa em uma votagao rapida. Se este
principio for utilizado em transmissdes, ndo sé auxiliara os comunicadores a interagir
com o chat como também eliminara a necessidade de uma estimativa visual; quase
como, elaborando sobre a metafora, se desse a cada pessoa da multidao botdes de
alternativas (como “sim” ou “ndo”) que contassem automaticamente para o sistema
do inquisidor a resposta majoritaria em numeros precisos.

Entretanto, enquanto isso ndo € uma realidade, os comunicadores podem
utilizar técnicas como respostas com duas (ou até mais) alternativas simples
(palavras, numeros, imagens) e assim permitir uma leitura basica e rapida das

respostas.
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3.3 FORMA: COMO FAZER JORNALISMO PARA E-SPORTS

Agora que se tem estabelecido onde o jornalismo deve atuar, € necessario
examinar como o jornalismo deve atuar quando se abordam os e-sports, levando em
conta que a principal plataforma (o streaming online) possui as caracteristicas
apontadas anteriormente (interatividade e responsividade) impares, atualmente, no
mercado.

Com a influéncia dos games e e-sports atuais, o jornalismo vem
experimentando seu alcance e abrangéncia com reportagens e matérias,
especialmente em texto online. Entretanto, no que se nota mais a falta de jornalistas
e comunicadores profissionais € no espaco da transmissdo em si. Enquanto em
locais com Estados Unidos, Europa e grande parte da Asia os e-sports possuem
programas de TV ou streaming com jornalistas dedicados ao assunto, aqui no Brasil
os jornalistas ndo exploram este ramo.

Sendo assim, devemos ressaltar alguns dos principios de como nao so atrair
como profissionalizar o papel dos jornalistas como comunicadores nas transmissdes
ao vivo de partidas e competi¢cdes de esportes virtuais. E, neste ponto, € importante
relembrar os efeitos do jornalismo web na sociedade e no modo como fazemos

jornalismo atualmente.

3.3.1 CIBERJORNALISMO EM EVOLUGAO

Como qualquer outro meio de comunicagéo, a internet evoluiu com o tempo e
o jornalismo neste meio se tornou mais adequado as suas caracteristicas. E neste
ponto que a plataforma (internet) encontra a forma do fazer jornalistico: o método
jornalistico, 0 modo como se pensa o material apurado e produzido durante todo o
processo de elaboragao de noticias, coberturas e transmissdes.

Mielnickzuk (2001, pag 2) secciona o ciberjornalismo em trés fases distintas:

Num primeiro momento, ao qual chama-se de transpositivo, os produtos
oferecidos, em sua maioria, eram reproducdes de partes dos grandes

jornais impressos, que passavam a ocupar um espago na Internet (..) o que
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era chamado entao de jornal online ndo passava da transposi¢édo de uma ou
duas das principais matérias de algumas editorias. Este material era
atualizado a cada 24 horas, de acordo com o fechamento das edi¢des do

impresso.

Neste primeiro momento, o método utilizado é apenas a transcricdo de
materiais impressos para o meio digital, sem se utilizar das caracteristicas
especificas do ambiente virtual para construir uma narrativa mais adequada as
capacidades da web. Em um segundo momento, ainda que atrelado ao jornalismo
impresso por questdes financeiras, o jornalismo web comega a se diferenciar e

inovar.

Nesta fase, mesmo ainda sendo meras cépias do impresso para a Web,
comecgam 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 féruns de debates; a elaboragdo das noticias passa a explorar os
recursos oferecidos pelo hipertexto. (MIELNICZUK, 2001, pag. 2)

Cabe aqui ressaltar o uso dos hiperlinks para criar a chamada
hipertextualidade: um texto, uma informacao, se liga a outra, que se liga a outra, que
cria uma rede de informagdes disponiveis ao internauta e apenas a ele, ja que o
hiperlink € uma ferramenta exclusiva do meio digital.

Além disso, se comega a explorar a interatividade e velocidade
proporcionadas pelo e-mail, o que hoje, durante a terceira fase do webjornalismo,
s&o utilizadas a um nivel muito mais integrado e presente no jornalismo. Seja em
conteudo ao vivo, com o advento dos aplicativos de conversa instantadnea (como o
WhatsApp), ou com o0s espagos para comentarios nas paginas de noticias e redes
sociais. Estas caracteristicas “extrapolam a idéia de uma simples versao para a Web
de um jornal impresso e passam a explorar de forma melhor as potencialidades

oferecidas pela rede. Tem-se, entdo, o webjornalismo.” (Mielniczuk, 2001, pag.3)
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3.3.2 O CIBERJORNALISMO NAS TRANSMISSOES DE E-SPORTS

Entdo, com o ciberjornalismo estabelecido, examinemos como cada
caracteristica, conforme estabelecidas por Bardoel e Deuze (2000) e Palacios (1999)
e estudadas por Mielniczuk (2001), se aplicam e caracterizam em transmissdes de

streaming jornalisticos de e-sports.

Interatividade: Como dito ao falarmos de plataforma, o chat online € uma das
principais ferramentas disponiveis ao jornalista durante a transmissao de um e-sport.
Nao utiliza-lo € um desperdicio do potencial do meio, ja que, como estabelecem
Bardoel e Deuze (2000), “a noticia online possui a capacidade de fazer com que o
leitor/usuario sinta-se parte do processo. Isto pode acontecer de diversas maneiras,
entre elas, (...) através de chats com jornalistas” (BARDOEL e DEUZE, 2000, apud
MIELNICZUK, 2001 pag. 3).

Além de integrar o usuario, neste caso, o espectador no acontecimento,
utilizar esta ferramenta de forma efetiva pode torna-la uma fonte de entretenimento
por si sO, ja que possibilita ao jornalista interacées inéditas na forma de pesquisas de
opinido e votagdes em tempo real (como explorado no capitulo anterior).

Personalizacdo: Quando abordamos o conteudo On Demand, vimos que

Negroponte (1995) previa a criagdo do modelo e a personalizagdo do conteudo
disponivel aos internautas. Hoje isto é tanto uma realidade que existem pesquisas e
reportagens sobre como este modelo impacta nossas vidas por meio dos
famigerados algoritmos’™, mas, no que concerne os e-sports e sua transmisséo
jornalistica, a personalizacdo vem na forma, por exemplo, da adequacédo ao meio e
suas capacidades.

As transmissbes atuais de e-sports copiam em muito o modelo de
transmissao jornalistica de jogos futebol e vélei: narradores e comentaristas,
analises de jogadas, comentarios sobre o cenario atual e o jogo transmitido. Isto de
forma alguma é uma caracteristica ruim, pelo contrario, demonstra uma
profissionalizacdo do meio ao procurar inspiracao e forma em seu meio mais similar;

neste caso, a TV e os esportes. Porém, a internet possibilita uma personalizagao

'8 Cédigos de programagéo que viabilizam processos automaticos, muito utilizados na internet. Mais
informagdes: https://epocanegocios.globo.com/Tecnologia/noticia/2017/09/0-que-sao-algoritmos.html



https://epocanegocios.globo.com/Tecnologia/noticia/2017/09/o-que-sao-algoritmos.html
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interativa e pouco utilizada pela maioria dos sites de transmiss&o ao vivo: a escolha
da informacéo disponivel.

Durante uma transmissao televisiva, o espectador é obrigado a assistir aquilo
que passa na TV, aquilo que os jornalistas repassam, as cameras captam e os
editores de video adicionam as imagens. Durante uma transmissdo de um esporte
virtual, este conceito poderia se flexibilizar ao conceder maiores informagdes ao
espectador e permitir aos mesmos o controle de quais informacdes extras gostariam

de receber durante a transmisséao.

Imagem 8: estatisticas da partida 1 de Fnatic vs Cloud9 pelo Campeonato Mundial de League of
Legends.

Vantagem de ouro da equipe

First Blood: 3:21

Primaira torre destruida: 14:26
o€ ¢
Maior Multi Kill
2 :
Maior Killing Spree n E
- E om

Fonte: Captura de tela do site oficial da Riot Games.

Como mostra a imagem 7, uma partida de e-sport, justamente por sua
caracteristica virtual, gera dados a cada momento. Cada movimento, cada abate,
cada luta e item obtido no LoL; cada passo, cada bala, cada tiro e trajetéria, cada
granada arremessada ou armamento comprado no CS:GO, todas estas informagdes
sdo registradas no sistema do jogo instantaneamente e podem ser disponibilizados
ao espectador por meio de portais dedicados ou mesmo abas secundarias
oferecidas pelo site transmissor. Se as empresas jornalisticas buscassem

proporcionar este nivel de personalizacdo, cada espectador poderia selecionar
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aquilo que considera mais importante acompanhar durante uma partida, além de
abrir uma nova forma de interagdo com o publico, ja que este mesmo possuiria a
capacidade de auxiliar a transmissao com informagdes (e debatendo sobre as
mesmas com outros internautas no chat), e assim o integraria ainda mais ao que
assiste.

Um dos poucos sites a fazer isso € o de League of Legends, durante
transmissdes no site da prépria Riot Games. E, embora esta fungao seja limitada, ja
permite aos espectadores acesso a informacdes antes reservadas aos
comunicadores, o que possibilita o uso das mesmas como forma de integracao dos
usuarios online ao conteudo do streaming.

Hipertextualidade: Outro aspecto que poderia ser muito explorado com o chat:

a disponibilizacédo de links durante a transmissdo que contribuam para a informacao
do espectador. Os e-sports possuem caracteristicas préprias (examinadas mais a
fundo no préximo capitulo), como expressdes verbais, termos e nomes, estratégias e
funcionalidades, além do caracteristico “Metagame’”, que, nos jogos eletrénicos,
assume caracteristicas préprias.

Hipertexto, segundo Canavilhas (2014, pag.4) é uma caracteristica do texto

na internet, visto que:

Na Web, (...) mais do que um mero conjunto de palavras ou frases
organizadas segundo um conjunto de regras preestabelecidas, o texto
transforma-se numa tessitura informativa formada por um conjunto de
blocos informativos ligados através de hiperligacdes (links), ou seja, num

hipertexto.

Com tantas informagdes necessarias para se compreender um e-sport, mais o
fato de que os mesmos sao atualizados pelos desenvolvedores (a intervalos
regulares ou n&o) e, portanto, modificados de formas que podem afetar diversos
aspectos do jogo, uma explicagdo do mesmo € importante, ainda que, por vezes,
soe repetitiva aos espectadores que ja conhecem o jogo em sua forma mais

atualizada.

6 \Ver Glossario.
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Neste ponto, a hipertextualidade poderia auxiliar: inserindo links na pagina da
transmissao ou com auxilio do chat, os usuarios da plataforma poderiam acessar, de
forma rapida e intuitiva, um glossario ou pequena recapitulagdo/explicacao de
aspectos do jogo, quase como um manual em tempo real. Além disso, os proprios
jornalistas responsaveis pela elaboragdo deste material poderiam interagir com o
chat durante a transmissdo, da mesma forma que comunicadores profissionais
dedicados a selecdo de comentarios e mensagens lidas durante uma transmissao
fazem, mas, novamente, de forma mais interativa e rapida.

Um exemplo de como tal elucidacdo pode ser efetiva em atrair novos
espectadores ou auxiliar o publico em geral a entender o funcionamento de um
esporte durante uma partida € o Guia NFL ESPN". Trata-se de uma pagina online
com explicagdes simples sobre o esporte, elaborada pela propria ESPN para auxiliar
os espectadores a compreenderem e aprenderem mais sobre o esporte de forma
simples e veloz. Este mesmo principio, que aproveita o espacgo da internet € mantém
um guia atualizado e sempre disponivel para uso de qualquer interessado, poderia
ser incorporado de forma mais explicita (com hipertexto em chat ou pagina) em
transmissdes de e-sports por streaming.

Multimidialidade/Convergéncia: Jenkins (2009, pag. 27), ao falar sobre

convergéncia, a caracteriza como um processo “‘onde as velhas e as novas midias
colidem, onde midia corporativa e midia alternativa se cruzam, onde o poder do
produtor de midia e o poder do consumidor interagem de maneiras imprevisiveis”.
Neste quesito, como visto durante a analise da interatividade virtual do chat,
podemos ver como as midias se cruzam, bem como as fun¢gdes de comunicador e
receptor (espectador): a linha diviséria entre texto e video, produtor e consumidor,
espectador e agente se tornam muito mais ténues nas transmissdes de streaming de
e-sports do que sao em qualquer outro ambiente ou esporte.

E necessario se ter isso em mente durante todo o processo de pensamento e
criacdo de jornalismo para este meio, de forma a melhor se adaptar a suas
especificidades: o jornalista ndo € o unico com o poder de fala para os espectadores,
pois eles mesmos podem conversar entre si durante a transmissao; o que acontece

na tela e o que acontece no chat estdo constantemente ligados para os

7 http://www.espn.com.br/infografico/quia-nfl-futebol-americano/
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espectadores; O texto e a voz podem ser usados para interagir com os espectadores
antes, durante e depois das partidas por meio de requisicbes ou perguntas simples;
e a internet € um espacgo criativo imenso e em expansao constante, onde novos
conteudos podem vir dos mais diversos lugares e atingir qualquer tamanho de
publico, e cabe ao profissional da comunicagdo se manter atualizado e dominar o

assunto que busca comunicar ao publico (ver capitulo 5).

Instantaneidade/Ubiquidade: A ubiquidade é a caracteristica de algo estar
sempre presente em todas as partes, semelhante a onipresenca. No ambito

midiatico, Canavilhas (2014, pag. 159) elabora que:

No contexto da midia, ubiquidade implica que qualquer um, em qualquer
lugar, tem acesso potencial a uma rede de comunicagao interativa em tempo
real. Quer dizer que todos podem n&o apenas acessar noticias e
entretenimento, mas participar e fornecer sua propria contribuicdo com

conteudos para compartilhamento e distribuicdo global.

Logo, o principio da ubiquidade abre mais um leque de possibilidades para a
comunicagao entre comunicadores e publico: o celular, o computador, o tablet
conectado a alguma rede (moével ou nao) permite este contato continuo e
instantaneo, o consumo constante e sob demanda de qualquer conteudo disponivel
na internet. Ainda que pouco se explore das capacidades desta caracteristica no
jornalismo de e-sports, existem possibilidades que devem ser consideradas, como a
adaptacao de conteudo para dispositivos moveis e a interagdo por meio de links (que
também devem ser universais, isto &, funcionarem em qualquer dispositivo que tente
acessar 0s mesmos).

Memodria: Por fim, a web proporciona um acervo informativo abundante e

crescente, onde, segundo Palacios (1999) é caracteristico:

O acumulo das informacdes ser mais viavel técnica e economicamente do
que em outras midias. Sendo assim, o volume de informagao diretamente
disponivel ao usuario é consideravelmente maior no webjornalismo, seja
com relagcdo ao tamanho da noticia ou a disponibilizacdo imediata de
informagdes anteriores. Desta forma surge a possibilidade de acessar com
maior facilidade material antigo. (apud MIELNICZUK, 2001)



44

Tal acervo pode ser de foruns ou blogs' publicos ou de fontes jornalisticas
como, por exemplo, o0 j4 mencionado Guia NFL ESPN. E importante ter-se sempre
tal nogdo visto que, por vezes, os espectadores podem obter informacgdes
desconhecidas para os comunicadores (0 que deve ser excegdo, COMo veremos no
capitulo a seguir), e podem vir a contribuir com seu proprio conhecimento para a
transmissao, novamente, por meio da interagao instantédnea do chat.

Estas caracteristicas exemplificam e lembram que o espago de atuagao (a
internet) exige seu proprio estudo e evolugdo continua dos comunicadores nele
engajados, seja para utilizarem ao maximo suas funcionalidades ou para se adaptar
ao cenario multimidiatico e interativo das transmissdes de streaming.

A seguir, portanto, examinaremos qual €&, por fim, o conteudo das
transmissodes. Agora que examinamos onde o jornalismo deve atuar (plataforma) e
qual a forma que deve atuar, examinemos, por fim, as caracteristicas especificas
daquilo que ele busca comunicar nesta forma e espago: o que os jornalistas
precisam saber e ter em mente para falar de e-sports.

3.4 CONTEUDO: O QUE OS E-SPORTS EXIGEM DO JORNALISMO

O pouco tempo que os e-sports tiveram para se estabelecer no mercado
brasileiro, especialmente quando comparados a esportes como futebol e vélei, é
uma das possiveis razbes para a falta de jornalistas especializados no assunto.
Ainda que o Counter-Strike seja jogado no Brasil desde o inicio do novo milénio,
apenas na segunda década do mesmo que o jogo adquiriu o status de e-sport
profissional e recebeu alguma atencao da midia brasileira. A midia independente, ja
que apenas depois de 2017 os canais SporTV e ESPN acertaram com a Eletronic
Sports League (Liga de Esportes Eletrénicos, sigla ESL) para transmitir os
campeonatos do e-sport nos seus canais de TV. Ja o League of Legends teve sua
final nacional transmitida pelo SporTV em 2016, mas o canal também sé investiu e
adquiriu os direitos para transmissdo de jogos e campeonatos na integra no ano

seguinte.

8 ver Glossario.
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E, enquanto estabelecem um principio do mercado jornalistico de e-sports na
midia tradicional televisiva, as emissoras nao contribuem com suas proprias equipes
de transmissao; as mesmas sequer existem, seja no CS:GO ou no LoL. A Unica
razao de existir uma equipe de transmissao brasileira de League of Legends é por
incentivo e investimento da empresa Riot Games, que organizou produtores de
conteudo e interessados no assunto na primeira equipe de transmissao de e-sports
do Brasil. Segundo um dos narradores de League of Legends, em entrevista a
SporTV:

Comecei como uma grande brincadeira, um grande hobby. Fui
advogado durante oito anos. Depois, tive chance de fazer alguns
eventos em Salvador. Sempre estivemos muito envolvidos nesta area
nerd, de jogos, de animes. Em 2013, realizamos um evento e nao
tinha ninguém para narrar. Na época tinha poucos narradores no
Brasil. Eu falei: "deixa que eu fago". Dois dias depois, ndo tinha mais
voz, estava "morto", mas estava apaixonado. Foi quando eu comecei

a investir pesado nisso. (entrevista ao site Globo SporTV, 2016)"°

Ainda que o trabalho dele e de outros profissionais seja conhecido e amado
pelos fas brasileiros, ele também se torna a unica opgao para narragao brasileira
devido a falta de investimento do jornalismo e das emissoras. Jornalistas ainda néo
aparecem nos mesmos locais no e-sport que aparecem em qualquer outro esporte.

Abordando o pensamento académico sobre a comunicagao esportiva,

Camargo (2001, pag.6) avaliou que:

(...) nenhuma das teorias sobre o esporte ou a Educagéo Fisica
conseguem alcancar a dimensao e a importancia entre o esporte e os
meios de comunicagdo. O mesmo ocorre com os estudos na area
das Ciéncias da Comunicagdo. Desta forma, & importante enfatizar
aos profissionais do Esporte e da Comunicacdo a necessidade da
aproximacao entre estas duas areas, para que possamos contribuir

para o crescimento e a valorizagdo da Comunicagéo Esportiva, uma

® Fonte:
http://sportv.globo.com/site/games/noticia/2016/09/fas-de-galvao-bueno-narradores-do-lol-no-brasil-ac
umulam-fas-e-bordoes.html



http://sportv.globo.com/site/games/noticia/2016/09/fas-de-galvao-bueno-narradores-do-lol-no-brasil-acumulam-fas-e-bordoes.html
http://sportv.globo.com/site/games/noticia/2016/09/fas-de-galvao-bueno-narradores-do-lol-no-brasil-acumulam-fas-e-bordoes.html
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nova darea originada da unido do Esporte e as Ciéncias da

Comunicagéo.

Se para o crescimento e valorizagdao da Comunicagao Esportiva é necessario
a aproximacao do esporte e comunicacao, € seguro afirmar que comunicacao e
esporte eletrbnico mais proximos € o0 modo como se evoluira e explorara melhor a
comunicagao e-sports. E, para isso, € necessario que o comunicador compreenda
aquilo que ele pretende transmitir para o publico, seja este conhecedor ou n&o do

assunto.

3.4.1 TRADUZINDO AGOES NOS ESPORTS

Em margo de 2018, o apresentador Galvdo Bueno fez uma pequena narragao
do e-sport League of Legends®. A agdo do canal SporTV reforgava a chamada para
as transmissdes do torneio, feitas em parceria com a Riot Games, desenvolvedora
do jogo. A entrada de Galvao no evento deixava clara a importancia que o e-sport
vinha ganhando para o canal.

Porém, durante a narragdo, Galvao apenas citou os nomes dos jogadores e
seus abates, sem entender o que levou a eles. Os personagens, avatares dos
jogadores, lutam, se movimentam e realizam golpes especiais, mas s6 o que o
narrador veterano consegue transmitir para a audiéncia € o equivalente ao placar de
um jogo de futebol, onde cada abate € um gol. Em meio a palmas e risadas, um dos
convidados brinca: “ninguém ta sabendo nada”.

Esse episddio levanta duas questdes quanto a narragcdo do esporte virtual: a
velocidade do jogo e a capacidade do jornalista de analisar agbes dos atletas
virtuais. Ambas convergem ao analisarmos que o e-sport € feito por acgdes fisicas
invisiveis ao espectador, com efeitos visiveis apenas no mundo virtual. Este € um
ponto crucial que difere os e-sports de todos os esportes tradicionais, e que impacta
diretamente em como a narrativa dos jornalistas deve se adaptar para ndo apenas

descrever os acontecimentos, mas também contextualiza-los, de maneira que o

2 hitps://www.youtube.com/watch?v=SWZJyz2XB2I
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publico os compreenda da melhor maneira possivel, seja ele um veterano de jogos
eletrénicos ou um novo interessado.

Segundo Coelho Netto (1999), na investigagao da teoria da informagao, o que
interessa ndo é tanto o significado da mensagem, mas, sim, sua capacidade de
eliminar duvidas. Isto é, o importante € conseguir passar para o telespectador
informagdes que permitam que ele, pela sua propria avaliagao, consiga diferenciar o
que aconteceu de fato, e a partir dali tirar suas conclusdes. Isso € de suma
importancia quando a agdo real (0 movimento fisico) é invisivel, e apenas
compreensivel e, portanto, apreciavel, quando se entende o que ocorreu e a
dificuldade (ou auséncia dela) ao se assistir a agao resultante no mundo virtual.

Eis uma comparagao para exemplificar melhor a relevancia deste fator: um

jogo de futebol e uma partida de campeonato de League of Legends. Ambos, jogos
com espectadores em uma platéia, assistindo a seus atletas favoritos em uma
disputa. Um dos atacantes chuta a bola em dire¢do ao gol, a platéia se levanta e
logo ruge de alegria com o gol resultante. O tempo todo a agédo ocorreu em conjunto
com o atleta: a platéia observa o pé do jogador fazer contato com a bola, que a faz
voar e ultrapassar a mao do goleiro para, enfim, estufar a rede. Mesmo para quem
nunca viu um jogo de futebol, fica claro que algo importante aconteceu quando a
bola entrou na goleira.
Enquanto isso, na partida de League of Legends, explosdes, flashes de cor e
poligonos de diversos tamanhos recheiam os teldes. A platéia se levanta, grita, pula,
se aquieta e, por fim, comemora novamente a grande jogada do seu jogador, que
foge de dois adversarios e elimina um no processo.

Nao fica claro para um leigo as razbes pelas quais estes torcedores se
exaltaram tanto, e muito menos se considerarmos o ponto mais importante:
nenhuma das acgbes do atleta foi visivel, apenas suas consequéncias no mundo
virtual. No futebol, quando um jogador realiza um chute, o espectador vé a acao
quando o atleta a realiza (o chute), e compreende como sendo um esforgo fisico e
mental que resulta em uma consequéncia real (mover a bola). Isso torna mais facil,
por exemplo, interpretar se um gol é dificil de acertar (um chute de longe ou de um
lado do campo) e causa uma reacgao condizente com essa interpretagcéo por parte da

audiéncia (como vibrar pela faganha do atacante).
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Em um e-sport, a acdo no ambito fisico é invisivel ao espectador: o jogador,
controlando seu avatar, realiza uma acédo (aperta uma ou mais teclas em
determinada sequéncia) e esta gera uma resposta de seu personagem virtual, que
compreende os comandos e realiza 0 movimento desejado pelo controlador (langar
um feitico, por exemplo). O que isso causa € um estranhamento por parte do
espectador que nao esta acostumado com os eSports. A agdo do atleta exigiu
maestria, precisdo ou agilidade, pois ndo é possivel nem ver os comandos que ele
envia ao personagem nem garantir que estes seriam claros para quem assiste a
partida.

Portanto, pode-se dizer que nos esportes tradicionais se assiste a atletas
realizando acdes e suas consequéncias, enquanto nos e-sports assistimos apenas o
resultado das acgdes dos atletas. Adiciona-se a este cenario a velocidade
caracteristica dos esportes eletrénicos e cria-se um desafio consideravel para os
jornalistas deste meio: ndo s6 devem descrever as jogadas, devem também traduzir
0 que acontece para torna-las compreensiveis para os pouco versados no meio, hao

importa o qudo complexas sejam as situagdes nas partidas.

3.4.2 A IMPORTANCIA DE COMPREENDER A AGAO VIRTUAL: DAIGO PARRY

Um exemplo classico de como o entendimento do jogo € crucial para o
entendimento do que acontece na tela é o chamado Momento 37 da EVO (Evolution
Championship Series, o maior campeonato mundial de jogos de luta), disponivel no
YouTube?'. Durante o Ultimo assalto de uma luta de semifinal do campeonato em
2004, o jogador Daigo Umehara enfrentava Justin Wong. Daigo utilizava um
personagem chamado Ken, que se encontrava quase nocauteado, com menos de
um pixel na sua barra de energia, contra a Chun-li de Justin, que ainda possuia uma
quantidade consideravel na sua barra de energia, sinalizando que o avatar estava
saudavel e necessitaria de varios golpes para ser levado a nocaute. Justin,
buscando terminar com a luta em um ultimo e poderoso golpe, resolve realizar um

ataque especial com sua personagem, que realiza 15 chutes predefinidos

21 https://www.youtube.com/watch?v=JzS96augau0
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consecutivos. Se apenas um destes acertasse o personagem Ken, controlado por
Daigo, Justin venceria a partida.

Porém, Daigo aplica uma técnica caracteristica do jogo no qual estavam
competindo (Street Fighter 3), em que ele apara os golpes do inimigo, anulando
qualquer dano que seu personagem receberia e permitindo a ele um contra-ataque.
Esta técnica é extremamente dificil de aplicar em um golpe normal, e por se tratar de
um golpe especial, Daigo é obrigado a aparar 15 chutes acima da velocidade normal
do oponente em sequéncia, acertando comandos de centésimos de segundo para
manter seu avatar consciente e lutando. Ele consegue, acertando os 15 comandos
precisos com maestria, e executa uma sequéncia de golpes em contra-ataque que
acaba nocauteando a Chun-li de seu oponente. A platéia vai a loucura, e o chamado

“Daigo Parry” entra para a historia como um dos momentos mais iconicos da EVO.

Imagem 8: Ken (direita, controlado por Daigo) aparando um dos 15 chutes de Chun-li durante o

Momento 37.

11077000

Fonte: https://twitter.com/videogamemoment/status/496853330883522560

Para um espectador que ndo compreende o que € o Parry (do inglés “aparar”
ou “amortecer” um golpe), como funciona e sua dificuldade de aplicagdo no jogo, nao
fica clara a reagao explosiva da platéia ao que acontecia no teldo. Nao fica evidente
quais movimentos as maos do atleta realizaram e quais comandos enviaram para o

seu avatar virtual, nem a dificuldade de seu feito lendario. E, para isso, uma


https://twitter.com/videogamemoment/status/496853330883522560
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explicacdo basica se faz necessaria por parte dos comunicadores do evento,
explicacdo que nunca ocorreu na transmissao original. E compreensivel, visto que, a
época, a EVO e os campeonatos de e-sports em geral ndo recebiam a atengéo da
midia e eram realizados por entusiastas do meio, mas o fato permanece: sem a
devida explicacdo do que aconteceu, é impossivel a quem nao conhece os
pormenores do sistema deste e-sport apreciar ao maximo o feito de Daigo.

E este problema assume tantas formas quanto os jogos eletrénicos: cada um
possui seu préprio universo, suas proprias regras, comandos, estratégias e
possibilidades. Jogos de luta, de tiro, estratégia, corrida ou até versdes virtuais de
esportes tradicionais possuem suas proprias mecanicas de jogo, nas quais os atletas
treinam, dominam e desenvolvem para, enfim, participar de torneios e competicdes.
E é de suma importédncia que os jornalistas se mantenham informados sobre os
mesmos para que consigam explicar os acontecimentos das partidas a quem assiste
sempre que necessario. Schinner (2004, pag. 99) ressalta que “narradores e ancoras
devem passar absoluta credibilidade sobre o evento, e isso s6 acontece quando se
tem total dominio da informacéo transmitida.” Portanto, € de suma importancia que
os jornalistas que analisam e transmitem as partidas dos e-sports possuam uma
compreensao profunda dos mesmos e de sua responsabilidade como tradutores do
mundo (e da competicdo) virtual para seus espectadores, pois eles podem nao
possuir um conhecimento pleno do esporte que assistem, ao passo que o

comunicador deve ter para o bom cumprimento de sua fungéo.

3.4.3 NOMENCLATURA E MAESTRIA DO ESPORTE ELETRONICO

Além de dominar o que se passa na tela durante a transmisséao, é essencial
que o jornalista conhega os pormenores do jogo e a nomenclatura utilizada. Tal qual
um narrador de futebol deve conhecer (e por vezes treinar) previamente os nomes
de times e jogadores, os jornalistas de e-sports devem saber o que significam os
termos especificos de cada jogo e os nomes dos jogadores, sejam eles nicknames??

ou nao.

22yer Glossario
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Schinner (2004, pag. 69) define o narrador como alguém diferente do
comunicador, ainda que se utilize tanto um quanto o outro para se referir a quem
realiza a narracdo de um evento esportivo. Entretanto, o autor caracteriza que “o
narrador usa o discurso genérico, relatando ou informando o fato concreto. (...) ja o
discurso do comunicador é especifico e serve para atingir e se aproximar do
ouvinte”. E nos esportes eletrénicos, ndo s6 € importante atingir o publico como é
necessario dar sentido ao que pode ser estranho a primeira vista.

No caso do CS:GO, essa habilidade se faz muito mais necessaria no que
concerne estratégias e interpretacdo dos movimentos dos times e do que de sistema
de jogo, visto que, diferente do LoL, o Counter-Strike se mantém com praticamente
as mesmas fungdes, itens, regras e personagens desde seu langamento em 1999.
Isto faz com que uma grande parte da variedade e inovagdo do jogo parte das
estratégias dos jogadores, que se atualizam e diversificam constantemente. Durante
uma partida de nivel profissional, os jogadores realizam uma miriade de a¢des cujos
efeitos, por vezes, ndo sao instantaneamente visiveis para o espectador, e pode
causar confusdo e desinteresse pelo e-sport. Um exemplo disso € o uso de
granadas dos mais diversos efeitos, arremessadas e &angulos precisos e com
objetivos que s&o calculados para um avango, uma jogada de rush ou simplesmente
“bangear” um dos “bomb sites”* para um avancgo do time.

Cabe ao jornalista, o comunicador (o narrador ou mesmo um comentarista ou
repérter, durante a transmissdo ou numa analise posterior), ter a capacidade de
interpretar e explicar as razées, mesmo que se trate apenas da intencédo e nio da
execugcao em si, para uma agao realizada na tela. Sem este conhecimento, o
jornalista falha ao ndo cumprir seu dever de informar o publico. Segundo o jornalista
mineiro Fernando Kelysson (2010, coluna em site), “O jornalista traduz termos
técnicos e assuntos complexos em noticia simples para que o leitor leigo possa
compreender do que se trata”. Isso vai de encontro com o que disse Beth Costa
(2009, pag. 31), ao defender que uma das formas de se preparar para e entregar
informagdes de qualidade ao povo é por meio do estudo jornalistico.

Por fim, como visto anteriormente, o mundo dos e-sports & vasto e

diversificado, ainda que pouco seja visto no Brasil atualmente. Entretanto, ja possui

Zyer Glossario



52

uma gama de termos e verbos aportuguesados igualmente gigantesca e variada,
algo que um comunicador da area deve ao menos buscar compreender, se nao
pretende utilizar, para que consiga se comunicar com os fas sempre que necessario.
A mestre em Literatura Portuguesa Bianca Nébrega (2013, reportagem em site), ao

falar sobre a lingua portuguesa, elabora que:

Se pensarmos na analogia da ‘ferramenta’, veremos que se desenvolvemos
um determinado trabalho usando uma ferramenta com problemas, sem
podermos usufruir de todas as suas fungdes, certamente teremos um
resultado final ndo satisfatério. A lingua funciona da mesma forma. Quanto
mais se conhece 0s recursos que ela proporciona para elaborar um texto,
apresentar uma ideia, interpreta-la, etc, melhor sera o resultado da

comunicacao.

Desta forma, dominar o vocabulario especifico de e-sports pode auxiliar no
momento de comunicar algo sobre o meio, por possuir palavras originadas com o
intuito de simplificar a comunicagdo de situagdes e acontecimentos dentro dos
mesmos. Eis, entdo, mais uma requisicdo especifica para um bom jornalismo de
e-sports: dominar os termos do meio e conhecer o jogo e suas estratégias, de forma

a ser capaz de informar e comunicar qualquer situacado de forma efetiva ao publico.
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4 CONCLUSAO

Como observado durante a elaboragdo e o desenrolar desta monografia, o
jornalismo no Brasil ainda ndo ocupa espacos e fungdes nos e-sports como o faz em
esportes como o futebol. Isso demonstra que a especializacdo da profissao de
jornalista em e-sports ainda nao se estabeleceu no mercado brasileiro, 0 que atrasa
o desenvolvimento deste segmento profissional. O estudo e a experimentagdo séo
as ferramentas principais da evolucédo e da criacdo de novos modelos e técnicas,
especialmente onde pouco foi explorado.

Inicialmente, esta pesquisa buscou observar o0s problemas e as
particularidades do jornalismo de e-sports e, por vezes, compara-lo com o jornalismo
esportivo tradicional. Se obteve como resposta que o jornalismo focado em e-sports
ainda é uma especializacido pouco explorada pelos profissionais da area, e que seus
desafios principais sao (especialmente no streaming) o conhecimento e o uso dos
recursos proporcionados pela plataforma, bem como o estudo e a preparacao,
similar ao utilizado em outros esportes, para capacitar o comunicador a lidar com
desafios unicos dos esportes eletrbnicos, como mecanicas particulares de jogo ou
termos e sistemas préprios de cada e-sports.

Visto que atualmente o numero de pessoas com acesso a internet capaz de
usufruir do streaming tende a aumentar e novos produtos e produtores do modelo
sob demanda surgem constantemente, € possivel, se ndo provavel, que cada vez
mais pessoas se voltem para este meio como sua forma principal de entretenimento,
e isso inclui os e-sports. Pela praticidade e mobilidade da internet movel, é possivel
utilizar aplicativos de streaming em qualquer lugar e a qualquer momento, o que
potencializa ainda mais o poder das plataformas de streaming de estarem
disponiveis constantemente, e servirem como um meio de entretenimento “on
demand” bem como de contato e interacdo entre usuarios e produtores
(comunicadores) durante qualquer transmiss&o por meio de chats e hipertexto.

Sendo assim, este trabalho pode ser util a qualquer comunicador interessado
em aprender sobre a origem e o funcionamento do jornalismo de e-sports, bem
como se informar sobre alguns dos principais desafios e campos que necessitam de

mais atencgao jornalistica. Por meio do uso de pensadores do ciberjornalismo e do
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jornalismo esportivo, foi possivel estabelecer uma segmentagdo metodoldgica entre
o principal local de atuacdo do ciberjornalismo de e-sports (plataforma), as
implicagbes do mesmo para o levantamento de questdes sobre como o jornalismo
pode atuar para melhor utilizar os recursos e capacidades do meio (forma) e, por fim,
contemplar o conteudo necessario ao comunicador que busque ingressar no cenario
de e-sports brasileiro de forma a estar preparado para lidar com os desafios do
mesmo. Nao foi possivel, porém, estabelecer um paralelo completo entre jornalismo
esportivo e jornalismo de e-sports nas transmissdes ao vivo, visto que a falta de
profissionais no meio implica que apenas o modelo profissional € aplicado (copiado
da TV) em apenas um jogo eletrénico no Brasil (League of Legends), e ndo ha
jornalistas neste espaco, apenas profissionais de outras areas que ingressaram
nestas profissdes por acaso ou oportunidade.

Para o pesquisador, a elaboragdao desta monografia serviu ndo apenas para
aticar a curiosidade quanto a importancia e as possibilidades do trabalho académico,
como fez repensar e analisar conceitos que, a primeira vista, pareciam
extremamente simples e Obvios, como as caracteristicas da multimidialidade e a
amplitude do ciberjornalismo, e até a evolugéo da propria internet. Este estudo ainda
auxilia pesquisadores e interessados nos e-sports ao estabelecer os fatores que
possibilitaram a ascenséo dos e-sports ao patamar que ocupam agora, onde canais
de jornalismo esportivo televisivo transmitem as partidas em horario comercial. E
serve, principalmente, para demonstrar que o jornalismo de e-sports possui espago
para se desenvolver e evoluir, podendo, talvez, originar uma variagdo de
ciberjornalismo propria, a partir da convergéncia do enfoque jornalistico esportivo e a

interatividade e propriedades caracteristicas da internet.
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GLOSSARIO

Avatar: Termo utilizado em jogos eletronicos para designar um personagem virtual

controlado por um jogador.

Blog: Pagina virtual para partilha de informagdes, experiéncias pessoais ou noticias,
composta por textos ou posts; podem ser utilizados como diarios em formato on-line,
sendo que seus temas variam de acordo com o objetivo do autor ou dos autores,

geralmente € atualizado com frequéncia e recebe comentarios dos leitores.

Bangear: Dito como “banguear”, adaptagao verbal que caracteriza o ato de utilizar

uma granada de “flashbang” (cegante) em um local ou oponente.

Bomb Site: Do inglés, “local da bomba”. Um de dois pontos em mapas de

Counter-Strike onde o time atacante (terrorista) pode plantar a bomba.

Campedo: Em League of Legends, termo que designa um avatar de um atleta.

Chat: Conversa informal na Internet cujos participantes trocam mensagens escritas
em tempo real, que aparecem ao mesmo tempo para todos os participantes do

bate-papo; também conhecido como sala de bate-papo on-line.

Gank: Termo utilizado em MOBAs que caracteriza o ato de um personagem sair de

sua rota designada e tentar uma ofensiva conjunta em outra rota.

Metagame: O “jogo sobre o jogo”; qualquer estratégia, acdo ou método utilizado em
um jogo, que vai além do escopo das regras pré-estabelecidas. Trata-se dos fatores
externos que influenciam a disputa, como previsdes sobre o oponente, otimiza¢des

de chances de sucesso de jogadas e blefes.

Meta: Adaptacdo do metagame utilizada em jogos eletrbnicos competitivos, que se

refere as estratégias com maior chance de sucesso segundo estatisticas. Em
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e-sports como League of Legends, com atualizagées constantes, o Meta se altera

regularmente por meio de mudangas dos desenvolvedores.

Minion: Do inglés, “lacaio, subalterno”. conhecido também como tropa ou creep;
personagem controlado pela inteligéncia artificial do jogo com um objetivo unico em
mente. No caso de MOBAs, os minions avangam e atacam inimigos e suas
estruturas, e abater um minion concede vantagens (na forma de ouro e quantidade

de tropas) para o personagem que o abate.

Minion Wave: do inglés, “onda de lacaios” Termo utilizado em MOBAs que define a

quantidade de tropas em um ponto do jogo.

Play: Do inglés, “jogar, jogada”.

Power Play: Termo que caracteriza uma situagdo em um e-sport quando um time
utiliza uma vantagem (e.g.: maior numero de jogadores ou recursos) para criar mais

vantagens (e.g.: abater inimigos ou garantir objetivos no mapa).

Rush: Do inglés, “apressar, invadir, avancar de subito”; em e-sports, pode se tornar
o verbo aportuguesado “rushar”, que significa avancar em grupo e de forma veloz

sobre algo ou alguém.



