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Resumo: Este trabalho tem como objetivo identificar de que forma a Rede Globo
utilizou de seu portal de noticias, o Globo Esporte.com, para comecar a falar sobre
esportes eletrbnicos e de que maneira apresentou isso para um publico que nao
estava acostumado com os Esports fazendo com que os leitores entendessem sobre
o0 assunto, mesmo sendo algo novo dentro do portal de noticias. Tendo como
justificativa pelo trama se tratar de uma nova editoria para o jornalismo, além de ser
uma area que esta em crescimento. Entre os principais autores que vao ajudar a
entender sobre os esportes eletronicos estao Silveira (2009), Wilbert (2019) e Silva
(2016) e os que falam sobre jornalismo esportivo como Carneiro (2020) e Maluly e
Rocha (2016). Para fazer a metodologia, foram entrevistados quatro jornalistas,
sendo que dois deles estavam presentes na emissora e foram realocados para
fazerem parte do inicio da editoria, o primeiro jornalista contratado pela Rede Globo
para os Esports e um jornalista que esta trabalhando atualmente para fazer a analise
metodoldgica sobre o assunto. Com as entrevistas foi possivel observar que a
entrada da Globo nos Esports, para alguns dos entrevistados, serviu para chancelar
a editoria e os jornalistas explicam que para fazer novos leitores entenderem sobre o
assunto, eles tentaram traduzir termos e reproduzir para os leitores como funcionam
0s jogos, para que inexperientes no assunto pudessem entender, facilitando na hora
da leitura dessa nova editoria.
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1 INTRODUGAO

O crescimento dos esportes eletrdnicos no Brasil esta ligado a cultura de
lan-house que existia no pais a partir dos anos 2000. Jovens se reuniam para jogar
e disputar campeonatos de diversos jogos, um deles na época era o Counter-Srike
versao 1.6.

Segundo Jairo Junior (2020), um passo importante ao falar de Esports no
Brasil esta voltado a trajetdria de Rafael Velloso, que dentro do jogo tem o nome de

“‘Pred”. Ele, junto com a sua equipe, passou a vencer campeonatos locais em 2002
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até que o grupo conquistou uma vaga para IEM Dallas, que aconteceria nos Estados

Unidos.

Jogar um torneio de nivel mundial nos Estados Unidos é tudo que qualquer
jogador sonhava, mas o primeiro obstaculo logo se apresentou: seria
impossivel cinco jovens e uma lan house lidarem com todos os custos
necessarios para disputar um evento internacional. Em meio a esta
dificuldade, surgiu o nome de maior importancia na histéria da MIBR: Paulo
Velloso (JAIRO JUNIOR, 2020).

Mas nao é so o Brasil que estd com o olhar voltado aos Esports®. A Arabia
Saudita esta sendo um dos principais apoiadores para se tornar ainda mais uma
referéncia em esporte eletrénico. Além de receber competicbes desde 2010, em
2022, a ESL (organizadora de campeonatos) e a FACEIT (plataforma de jogos)
foram compradas por R$ 8,22 bilhdes. A compra foi feita pela Savvy Gaming Group,
empresa de games e esportes que pertence ao fundo de investimentos de
Mohammad bin Salman, principe herdeiro da Arabia Saudita (ALEXANDRE, 2022).

Ja em 2023, o pais vai sediar um festival de jogos com 12 dos principais
times de Counter-Strike:Global-Offensive, o campeonato vai pagar mais de R$ 5
milhdes como premiagao (PUMBA, 2023). Além disso, foi anunciada a construgao de
uma ‘cidade dos Esports’, na capital do pais, Riad. O investimento vai ser de R$ 2,4
bilhbes e a previsdo para ficar pronta € em 2024. O motivo para tudo isso é que o
governo saudita quer se expandir além do petréleo, sendo esse uma expansao do
plano “Saudi Vision 2023” (PUMBA, 2023).

Por conta disso, justifica-se discutir o assunto ja que se trata de uma nova
editoria para o jornalismo. Cada vez mais os Esports estdo crescendo e ganhando
pauta, inclusive em nivel nacional. Recentemente, a que na época era ministra de
esporte do Governo brasileiro, Ana Moser, entrou no debate para ver se os esportes
eletrénicos sdo esportes e classificou como “fendmeno biopsicossocial™.

Conforme Fleure (2022), a profissionalizagdo dos Esports impacta o pais.
Pesquisa feita pela PwC Brasil, mostrou que a estimativa de receita total dos
videogames deve chegar a cerca de US$ 2,8 bilhdes até 2026, sendo que em 2021
o valor havia sido de aproximadamente US$ 1,4 bilhdo. A maior audiéncia brasileira

em uma transmissdo é do streamer Alexandre Gaules. Em uma partida entre a

3 Grafia utilizada pela Associated Press e que sera adotada neste trabalho.
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Acesso em: 20 de maio de 2023.
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Imperial, time brasileiro, contra a Cloud9, time russo, via plataforma Twitch, cerca de
710 mil pessoas estavam assistindo simultaneamente.

Para tanto, esta pesquisa tem a seguinte pergunta-problema: como o site
Globo Esporte.com comecgou a falar sobre Esports? E de que maneira apresentou
isso para um publico que ndo conhecia os esportes eletrénicos?

O objetivo geral é identificar como os esportes eletrbnicos entraram no
GE (Globo Esporte), portal da principal emissora televisiva do Brasil, a Rede Globo.
Enquanto os objetivos especificos séo: identificar de que maneira surgiu o debate de
iniciar essa nova editoria no Globo Esporte; avaliar de que forma a emissora de
televisdo fez com que seus leitores entendessem os termos dessa nova editoria.

A pesquisa busca explicar de que forma a maior emissora do Brasil, a
Rede Globo, comecou a falar sobre Esports, mais conhecido como esportes
eletrénicos em seu portal de noticias, o Globo Esporte. Com o boom nos anos 2000,
os campeonatos de videogames entraram cada vez mais nos holofotes das
emissoras de televisdes e a Globo foi uma delas. Entre os principais autores que vao
ajudar a entender sobre os esportes eletrénicos estao Wilbert (2019) e Silva (2016) e
os que falam sobre jornalismo esportivo como Maluly e Rocha (2016).

De acordo com Gil (2002), a analise qualitativa depende de coisas como:
natureza dos dados coletados, extensdo da amostra e instrumentos de pesquisa. O
objetivo da pesquisa é exploratorio e explicativo. Do ponto de vista exploratorio vai
tentar explicar de que forma o jornalismo pode atuar nos Esports ja que é uma
editoria nova e pode ser mais uma area de atuacgao para jornalistas.

Foram realizadas quatro entrevistas online por meio do Google Meet com
jornalistas que atuaram ou ainda atuam na editoria de esportes eletrénicos da Rede
Globo. As perguntas foram abertas e todas foram respondidas pelos jornalistas. No
total, foram mais de trés horas de entrevistas que contribuiram para entender o tema

que sera detalhado mais profundamente na andlise.
2 JORNALISMO E ESPORTS
Quando se fala sobre jornalismo nos Esports, primeiro é necessario

compreender o webjornalismo, ou o jornalismo que é praticado na web, ja que eles

estdo inseridos nessa nova forma de apresentar a noticia. De acordo com
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BARBOSA (2005, apud CARNEIRO, 2020, p.2) o uso das tecnologias a favor do
conteudo jornalistico € considerado a base do conteudo, aliado a isso, no
webjornalismo a tecnologia esta presente ndo apenas como uma ferramenta e sim

como constitutiva dessa pratica jornalistica.
Embora o jornalismo de Esports seja produzido em diversas areas do
jornalismo, é na internet que a cobertura se desenrola em sua quase
totalidade, as excegbes como as de notas em revistas especializadas em
games e mais recentemente em canais de TV fechada especializados em
esporte existem, mas quando se fala de jornalismo de Esports, se fala de
webjornalismo (CARNEIRO, 2020, p.25).

De acordo com Maluly e Rocha (2016), o webjornalismo tem oito
caracteristicas marcantes: hipertextualidade, multimidialidade, instantaneidade,
personalizacao de conteudo, memoria, imersdo e ubiquidade. Apds todo o avango
que se teve na internet em relagdo ao jornalismo, € certo dizer que o webjornalismo
€ um braco direito do jornalismo esportivo. Um exemplo disso € o Trivela, um dos
maiores sites de futebol, com histérias sobre os clubes europeus incluindo até
mesmo 0s de menor expressao.

A tecnologia permitiu que o jornalismo avangasse muito, criando novos
espacos e ampliando a forma de comunicar com a sociedade. No Brasil, o inicio do
jornalismo esportivo é tratado por meio de relatos e informagdes esportivas. As
primeiras publicacdes, datadas em 1910, falavam sobre os jogos de time do futebol
amador italiano no jornal Fanfulla (COELHO, 2004, apud SILVEIRA, 2009). Foi em
1922, no Rio de Janeiro, que o esporte comegou a ser mais destacado no jornal, e
em 1931 foi fundado o Jornal dos Sports. Em outros estados demorou um pouco
mais, como no Rio Grande do Sul que, somente em 1949, ganhou a sua “A Folha
Esportiva”, uma publicagéo do Correio do Povo (SILVEIRA, 2009).

Depois disso, o jornalismo esportivo comegou a expandir, saindo do jornal
e passando a transitar em outras midias, como por exemplo o radio. Silveira (2009)
destaca que o radio tem a vantagem em possuir uma rapidez maior do que a do
jornal, fazendo com que a informagéo chegue mais rapido até o ouvinte.

Quando surgiu o jornalismo esportivo na televisdo, havia uma apreensao
que poderia fazer o radio desaparecer, mas 0os meios acabaram se completando e
nao um fazendo o outro deixar de existir Com a televisdo, é possivel ter
mesa-redonda, além de narragdo com imagens e entrevistas pré e pds jogo com os
jogadores e treinadores (SILVEIRA, 2009).
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As mudangas, a entradas das tecnologias e a internet contribuiram para
trazer agilidade e instantaneidade (SILVEIRA, 2009), fazendo com que noticias
cheguem de forma rapida ao leitor. Outro ponto que o autor considera relevante é a
nao limitagdo de espacgo, diferente do que ocorre no jornal impresso, ja que é
limitado a apenas algumas paginas de conteudo.

Com o avancgo de streamings e outras plataformas, o jornalismo esportivo
nao esta presente apenas nos canais de televisdo. Um exemplo é a Caze TV, com o
streamer Casimiro Miguel que comecgou a fazer lives na Twitch e com o0 seu
crescimento, veio a vontade de transmitir campeonatos e alguns esportes. Apesar
de ter transmitido a Copa do Mundo, o canal ndo se limita apenas ao futebol, ja que
adquiriu os direitos de transmissao do Pan-Americano de 2023. Se no jornalismo
esportivo ha canais como ESPN e SporTV, dentro do jornalismo de Esports ha a
Twitch, uma plataforma de videos em que sao transmitidos os campeonatos de
esportes eletronicos. Com essa plataforma da para perceber quao notavel é o poder
de uma informacao hibrida envolvendo televisdo, videogames, internet e redes
sociais na hora de criar uma forma diferente de passar uma mensagem (MOTA;
LIMA, 2019).

Ja o jornalismo de Esports funciona da seguinte forma: além de participar
de coberturas presenciais dos campeonatos, seja nacional ou internacionalmente,
ele também conta noticias diarias como transferéncia de jogadores, dados de
campeonatos, histérias de vida dos jogadores profissionais, além de noticias de

bastidores.

Tendo em vista os “desvios” do que seria a pratica correta do jornalismo
esportivo, e o grande foco no cenario futebolistico, ja & possivel constatar
que uma possivel tentativa de inserir os jogos eletrbnicos na editoria de
esportes seria uma tarefa bastante complexa. Entdo, de que maneira essa
unido seria possivel? Um dos exemplos de veiculos de comunicagdo que
vem investindo nessa unido é o SporTV, canal do grupo Globo. O sucesso
dos Esports fez com que o veiculo criasse, em 2015, um portal dedicado ao
segmento, que vem conseguindo cumprir 0 seu objetivo mais importante,
informar, através de reportagens, entrevistas, etc (MOTA, LIMA, 2019).

Em relacdo ao conteudo que o site coloca, é possivel tracar um paralelo com
o futebol, fazendo artimanhas para tentar fazer com que um leitor comum de futebol
também consiga aprender sobre os esportes eletrénicos, como por exemplo, chamar
o RIft Rivals, um campeonato de League of Legends, de “Libertadores do LolL”
(MOTA; LIMA, 2019).
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2.1. O MUNDO DOS ESPORTS

Existem definicdes diferentes sobre a maneira que o jornalismo nos
Esports se encaixaria no jornalismo. Conforme Carvalho (2012, apud HANUSCH,
2021, p. 18) trata como um jornalismo de lifestyle, ou seja, mais focado em noticias
leves e no entretenimento. J& Carvalho (2000, apud BERKOWITZ, 2021) considera
que esse termo deveria ser revisto porque temas como corrupgao e assédio também

podem ser abordados.

Atividades semelhantes ao jornalismo de esportes tradicionais sao
observadas no dia a dia dos jornalistas que cobrem Esports, visto que
constantemente acompanham campeonatos regionais, nacionais e
internacionais em formatos presenciais ou virtuais, possuem relagbes
profissionais com assessores de imprensa e media das organizagbes e
noticiam possiveis e concretas transferéncias de jogadores entre equipas,
dentre outras atividades (CARVALHO, 2021).

Os Esports estao presentes no cotidiano dos gamers ha mais de 20 anos.
O termo representa a juncdo de duas palavras, Electronic e Sports, que significam
respectivamente, eletrénico e esporte. De acordo com Oliveira e Nascimento (2023),
o termo nasceu em 1988 sendo primeiramente chamado de online sports game (jogo
esportivo eletrbnico) pela revista Wired, e em 1999, passou a ser dominado de
Esports em um comunicado enviado pela associagcao Online Gamers Association.

O cenario atualmente é composto de duas formas, com ligas abertas e
fechadas. A primeira opgao consiste em que a desenvolvedora do jogo faz uma
terceirizacdo do produto para empresas realizarem os eventos, isso € bastante
visivel no Counter Strike em que a ESL é a principal organizadora dos campeonatos,
enquanto a Valve, dona do jogo, faz apenas os campeonatos mundiais (BECHARA,
2019). Ja no cenario fechado, os times sdo sempre os mesmos. Um exemplo disso é
no League of Legends que as equipes sao fixas e divididas por regides, sendo que
algumas delas sdo a LCK (Coréia do Sul), LPL (China), LEC (Europa), LCS (América
do Norte) e CBLOL (Brasil) (BECHARA, 2019).

Sobre os numeros de Esports, de acordo com uma pesquisa realizada
pela Newzoo, apos arrecadar cerca de US$ 1 bilhdo, a expectativa era que em 2022,
o mercado movimentasse cerca de US$ 1,34 bilhdo. Em relagcdo ao numero de

audiéncia, 532 milhées de espectadores era 0 numero previsto para o ano passado,
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e até 2026 o numero que querem alcangar é de 640 milhdes de fas (NEWZOO,
2022).

2.1.1 ESPORTS NO BRASIL

O Made in Brazil (MIBR) foi o primeiro time brasileiro de Esports a ser
montado. Paulo Velloso, o pai de “pred” decidiu entrar para esse mundo para ajudar
o time de seu filho, com isso pagou a passagem para a equipe disputar o
campeonato nos Estados Unidos. Apesar de ndo ter sido campeao, foi o inicio do
que seria o “boom” dos Esports (JAIRO JUNIOR, 2020).

A comemoracdo da boa colocagdo rendeu elogios aos jogadores e ao
préprio Paulo, que comegou a se interessar mais pela area a ponto de se
tornar o mentor e gerente da line-up. Apesar de ndo entender do jogo, 0s
anos de Paulo como empresario adicionaram expertise e profissionalismo
nunca antes imaginados pelo quinteto. Isso, € claro, sem mencionar os
diversos investimentos realizados ao longo do tempo, desde viagens até o
centro de treinamentos (JAIRO JUNIOR, 2020).

Quando poucas pessoas sabiam o que era Esports no Brasil, Paulo
Velloso “nadou contra a maré” e decidiu manter o investimento ao longo dos
proximos anos. Depois de muitas trocas de jogadores, o MIBR chegou a ter trés
times diferentes: o do Rio de Janeiro, o de Sdo Paulo e um principal (BIAZZI, 2019).

Em 2006, a equipe precisou fazer uma seletiva para ver quem seriam os
jogadores aptos a representar o MIBR na ESWC, o mundial de CS 1.6 na época,
que foi disputado em Paris. Chegando 14, a equipe fez historia e foi o primeiro time
brasileiro campedo mundial de Esports, derrotando o entdo grande time da Suécia
na época, a Fnatic. Com a vitéria, o time brasileiro faturou cerca de US$ 52 mil, a

segunda maior premiac¢ao da histéria do CS 1.6.

O MIBR encerrou as atividades em margo de 2012, apds os jogadores
sairem do time, insatisfeitos com a organizagdo. A marca decidiu parar de
patrocinar times de Counter-Strike e de outras modalidades e s6 voltaria a
ativa em 2018, sob comando da Immortals, organizagdo americana (BIAZZI,
2019).

Em sites como Globo Esporte e ESPN, o leitor tem acesso a uma pagina
exclusiva para os Esports, atualizada diariamente por jornalistas contratados pela
empresa. Também ha o Mais Esports que é o maior site brasileiro da area, o foco

maior dele é League of Legends mas também fala de outros como Counter
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Strike:Global Offensive (CS:GO), Rocket League, Valorant e outros. Também temos
o Dust2.br? que é uma versao brasileira de um site europeu, contando com uma
equipe de quatro jornalistas e mais o pessoal das redes sociais. Eles s&o o principal
conteudo jornalistico de Esports no Brasil.

Conforme Wilbert (2018), quando se fala em trabalho jornalistico nos
Esports, é necessario que seja trabalhado da mesma forma que um esporte comum,
com conteudo que seja feito de conhecimento prévio e pesquisa realizada pelo
jornalista. Apesar do autor citar que na época jornalistas que atuavam nessa area,
nao eram formados, o tempo mudou e o mercado de trabalho hoje € composto por

quase todos profissionais formados.

2.2 REDE GLOBO E OS ESPORTS

Quando se fala de Esports na Rede Globo de Televisdo, € importante
lembrar que a emissora passou a tratar mais sobre o tema a partir do meio da
década de 2010. Em 2015, a final do Campeonato Brasileiro de League Of Legends
(CBLOL) teve cerca de 800 mil pessoas acompanhando, contando estadio, internet
e cinema. Esse deve ter sido um dos fatores que fez com que no ano seguinte, a
Rede Globo comecgasse a intensificar mais a sua entrada nesse mundo. Em uma
parceria inédita junto com a Riot Games (dona dos direitos do jogo), a emissora

passou a transmitir a final do campeonato através do seu canal fechado, o SporTV.

Ja no ano seguinte, a final entre INTZ e CNB teve cerca de 1,4 milhdo de
pessoas assistindo de forma simultdnea pelo SporTV. Em entrevista ao
Mais Esports, o gerente geral da Riot no Brasil comentou a respeito dessa
parceria e citou que a parceria € uma evolugédo da estratégia da empresa
para promover o esporte eletrdnico no Brasil (TEIXEIRA, 2016).

A receptividade do publico do SporTV ao novo conteudo transmitido pela
emissora foi bastante positiva. Isso comprova que os brasileiros vém se
interessando e acompanhando cada vez mais o0 cenario dos esportes eletronicos,
além de celebrarem a aposta do canal na modalidade (TEIXEIRA, 2020)

A transmissao era realizada de uma maneira mais formal, parecida com a
do futebol, com narradores, comentaristas e toda a equipe utilizando roupas sociais.

O comecgo da transmissdo foi um sucesso, em 2016, a final do CBLOL teve um
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publico de 1,4 milhdo de pessoas no canal fechado da Rede Globo e esse numero
foi uma alegria para membros internos da Riot Games no Brasil como foi o caso do
gerente geral da empresa, Roberto lervolino que em entrevista ao The Enemy disse
“A parceria com o SporTV é uma evolugédo natural da estratégia da Riot Games de
promover o esporte eletrbnico no Brasil, levando-o a novas e maiores audiéncias’
(SILVA, 2016).

O leitor que acessar a editoria de Esports na Globo, consegue filtrar pelos
jogos que queira saber as noticias, onde pode acompanhar videos, campeonatos,

além de uma aba com eletrénicos e materiais especiais.

3 - ANALISE

Para se chegar a esse tema proposto, a pesquisa delimitou os seguintes
objetivos especificos que buscam identificar de que maneira surgiu o debate de
iniciar essa nova editoria no portal de noticias e conteudos da Rede Globo de
Televisdo, o Globo Esporte (GE), e avaliar de que forma a emissora fez com que
seus leitores entendessem os termos dessa nova editoria. A partir dessas
definicdes, foi-se em busca de profissionais que atuam ou atuaram diretamente com
os Esports no Globo Esporte.com, objeto de analise deste material.

As entrevistas em profundidade foram realizadas entre os dias 29 de
setembro e 20 de outubro de 2023 por meio do aplicativo Google Meet. As
entrevistas tém uma duracio total de mais de trés horas. Foram entrevistados os
jornalistas Chandy Teixeira, Gabriel Oliveira, Julia Garcia e Roque Marques, trés
deles ja trabalharam na editoria de Esports da Globo enquanto um esta trabalhando
atualmente.

Chandy Teixeira trabalhou na Globo durante 2013 até 2020, mas
passando a trabalhar na editoria de Esports apenas em 2016, a proposta no inicio
era de ficar apenas seis meses, mas ele trabalhou cerca de quatro anos trabalhando
na editora. Apos atuar na Globo, Chandy Teixeira trabalhou por quatro meses sendo
apresentador do canal de televisdo Loading, mas n&o ficou muito tempo trabalhando
dentro do da emissora e atualmente é o coordenador de Games e Esports na
Prefeitura do Rio de Janeiro. Além disso, ele é o Unico brasileiro indicado ao prémio

de melhor jornalista do ano pelo “Esports Awards”, em 2022.
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Gabriel Oliveira € um dos jornalistas que estd ha mais tempo cobrindo os
Esports. Ele iniciou ha mais de 10 anos, trabalhou na Loading como editor assistente
de Esports, junto com Chandy Teixeira, além de ja ter trabalhado na producéo de
reportagem sobre games e Esports para o UOL e desde julho de 2021 trabalha na
Globo.

Julia Garcia atuou na Globo por 13 anos, sendo sete dedicados aos
Esports. Ela comecgou trabalhando na emissora fazendo matérias televisivas sobre
esportes eletrdbnicos e depois passou a fazer parte do portal de noticias. A jornalista
havia acabado de participar das transmissdes das Olimpiadas no Rio de Janeiro e
recebeu o pedido para comegar a acompanhar os Esports. Ela trabalhava como
social media na emissora e apesar de ndao conhecer nada da area, foi convencida a
dar uma chance aos esportes eletronicos.

O seu primeiro evento foi o International Wildcard Qualifier 2016, em
Curitiba, e o representante brasileiro foi a INTZ que havia vencido a CNB na final do
CBLOL. Além do time brasileiro, o campeonato contava com um time da regiao CIS,
um da Turquia, um time da parte Sul da América Latina, um da parte Norte da
América Latina, do Japdo, um do Vietnd e um da Nova Zelandia. Quatro dos oito
times classificavam para o mundial de LOL e a INTZ garantiu a classificagdo em
segundo lugar.

A jornalista trabalhou com LOL até junho de 2017, depois passou a cobrir
o CS:GO. Ao contrario de Chandy Teixeira, ela trabalhava mais na parte de televisao
da emissora, com matérias veiculadas no Esporte Espetacular e permaneceu assim
até 2018, quando a Globo decidiu langar o programa “Uma So6 Globo”,
transformando todas empresas do grupo em uma s6. Com isso, ela também
comegou a fazer parte da redacdo do GE. Apds sair da Globo, em abril de 2023,
Julia Garcia passou a produzir conteudo para o proprio site, fazendo parceria com
empresas que queiram divulgar a marca através dos conteudos sobre esportes
eletrénicos.

Quem também contribuiu para a pesquisa e para a editoria de Esports na
Rede Globo foi Roque Marques, que antes da passagem na Globo ja tinha
trabalhado mais de trés anos no portal de noticias da ESPN, falando sobre esportes
eletrénicos e também trabalhou no Mais Esports, um site de noticias especializado

em Esports.
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Roque Marques foi o primeiro jornalista contratado pela emissora para
falar sobre esportes eletrbnicos no GE, ja que os outros citados trabalhavam na
emissora e apenas precisaram ser realocados. “Eu queria ir para la porque era o
lugar com mais estabilidade” (MARQUES, 2023).

Apos sair da Globo, ele virou editor-chefe do portal Dust2 Brasil, uma filial
do portal HLTV que € um site estrangeiro e decidiu investir no cenario brasileiro,
incluindo um portal de noticias®.

Segundo Mota e Lima (2018), o site tinha as mesmas caracteristicas de
um portal de noticias e que o texto usava comparacdes de termos de futebol, mas
para os autores, apesar da abordagem ajudar na intencdo de novos leitores
conhecerem a editoria, as vezes poderia tornar a comparacao sem sentido.

Para entender o trabalho dos jornalistas nos Esports, Carvalho (2021) cita
que a atividade se assemelha a de um jornalista de esporte tradicional, ja que
ambos acompanham os campeonatos nacionais e internacionais, seja virtualmente
ou presencialmente, além de ter relagdo com assessores de imprensas e cobrirem a
janela de transferéncia entre os jogadores.

Isso esta ligado com a participagdo dos jornalistas entrevistados para a
analise, ja que eles passaram por isso durante o periodo em que trabalharam no
portal porque muitas acabam cobrindo os campeonatos de forma presencial como é
o caso do CBLOL e outros de formas virtuais como os campeonatos internacionais
de Counter-Strike.

Observou-se, também, que o alcance das reportagens produzidas para o
site da SporTV atinge um publico aquém da comunidade gamer,
exemplificado na analise dos comentarios, onde encontram-se manifesto
que desconsideram os Esports como esportes ou que desmerecem tal
atividade. Porém, em uma analise cronoldgica, esses comentarios
apresentam declinio, sendo substituidos por expressdes que remetem ao
conteudo da reportagem, concordando, discordando ou opinando. Nas
midias sociais a interagdo com os conteudos € baixa, apesar das mais de
30 mil curtidas no Facebook e dos mais de 15 mil seguidores no Twitter.
Apresentando maior relevancia e interagdo entre o publico no Twitter (DA
SILVA, 2019, p. 24).

Conforme Da Silva (2019), até 2016, as noticias de Esports no GE ainda

entravam na editoria de “Games”, e apenas no ano seguinte sendo remodelado para

® Disponivel em: https://www.dust2.com.br/noticias/28316/nascemos. Acesso em: 4 de outubro de
2023.
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uma editoria chamada “E-sportv”. A editoria recebeu mais uma mudanga no nome e
atualmente ela é chamada apenas de “Esports”.

Para apresentar os Esports aos leitores que nédo conhecia, utilizava um
pouco da “futebolizacdo” fazendo algumas comparagdes envolvendo times de
Esports com times de futebol como é o caso da matérias com o titulo: “Fenédmeno na
web, paiN tem mais curtidas que seis clubes da Série A”.

Uma das coisas que ajudou nesse “boom” dos Esports dentro do portal,
foi quando o jornalista Chandy Teixeira passou a cobrir janela de transferéncia dos
jogadores, como as mudangas dos atletas que participavam do CBLOL, ja que
antes, como nenhum jornalista trabalhava com isso, os torcedores ndo sabiam sobre
as negociacodes de seus times.

Torrealba e Kurtz (2018) trazem uma opinido contraponto sobre isso, ja
que apesar da informacao ser relacionada ao futebol, para novos leitores, isso pode
acabar prejudicando ja que pode acabar fazendo a comparagao ser sem sentido, ou
generalizada.

Com a matéria, Chandy Teixeira tragou um paralelo entre os Esports e o
futebol, conforme a Imagem 1, comparando numeros da paiN, time que atuava no
CBLOL com os 20 clubes que estavam disputando a primeira divisdo do

Campeonato Brasileiro.

Imagem 1 - comparagdo de engajamento entre paiN e times da Série A do

Campeonato Brasileiro
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http://sportv.globo.com/site/programas/e-sports/noticia/2016/06/fenomeno-na-web-pain-tem-mais-curti

das-que-seis-clubes-da-serie.html. Acesso em: 07 de outubro de 2023.
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“‘Essas matérias eram para o publico de fora dos Esports, matéria para
posicionar o tamanho que tinha, e serve aos dois publicos porque chama atencao de
quem ja consome esportes eletrénicos de uma comparagdo com futebol e com o
publico de fora, atendia os dois, mas o objetivo principal era o publico de fora do
esporte eletrénico” (TEIXEIRA, 2023).

Conforme Wilbert (2018), quando se fala em trabalho jornalistico nos
Esports, é necessario que seja trabalhado da mesma forma que um esporte comum,
com conteudo que seja feito de conhecimento prévio e pesquisa realizada pelo
jornalista. O importante € que fique claro que um trabalho de jornalismo de Esports,
se assemelha a de um jornalismo tradicional.

Ja conforme a imagem 2, o jornalista também fez uma matéria’
comparagao entre um fenébmeno dos Esports e um do futebol, analisando o jogador
Felipe “Brtt”, o maior campeao do CBLOL com o atleta Gabriel Barbosa, o Gabigol,
que estava atuando pelo Santos.

Imagem 2 - comparagéao entre os atletas Brit e Gabriel Barbosa

7 Disponivel em:
http://sportv.globo.com/site/programas/e-sports/noticia/2016/06/fenomeno-na-web-pain-tem-mais-curti
das-que-seis-clubes-da-serie.html. Acesso em: 07 de outubro de 2023.



15

ENTRO UNIVERSITARIO

FELIPE “BRTT" GABIGOL
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MIL SEGUIDORES MIL SEGUIDORES

Nos dados conforme estdao na imagem 2, é possivel perceber o tamanho
que os Esports apresentam em relagao ao futebol quando pensa em midias sociais.
“Brtt” na época estava jogando pela paiN Gaming, o time de maior midia do cenario
de League of Legends, por ser seis vezes campeao do CBLOL e um dos jogadores
mais antigos do cenario, conseguiu adquirir fas muito rapido ja que na época, ele era
um dos jogadores mais midiaticos dos esportes eletrénicos.

O tamanho do Brit é tdo grande em relacdo a numero e torcedores que
em 2018, em uma matéria de Chandy Teixeira®, o jornalista fez um comparativo
entre 0 numero de curtidas na rede social Facebook entre o jogador de LOL, que na

época estava jogando pelo Flamengo Esports, com o elenco do Flamengo.

8Disponivel em:
https://sportv.globo.com/site/e-sportv/noticia/astro-do-lol-do-flamengo-brtt-seria-o-terceiro-mais-popula
r-do-elenco-de-futebol.ghtml
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Foi possivel perceber que o atleta de Esports estava na terceira posicao,

vencendo de jogadores como Everton Ribeiro e Vinicius Junior, conforme imagem 3.

Imagem 3: Brtt x jogadores do Flamengo em curtidas no Facebook

e-Sport

RANKING DE CURTIDAS
NO FACEBOOK

O Guerrero
3,4 milhGes

| an Diego Ribas
o 1,8 milhGes

Felipe "brTT”
673 mi

Everton

9 o 386 i
(’fﬂ\}, o Everton Ribeiro

N 2 279 ni
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Além de matérias explicando sobre as semifinais, e consequentemente a
final do CBLOL de 2016, em uma outra reportagem sobre a decis&do do campeonato,
Chandy Teixeira fez mais um texto parecido com o que jornalistas faziam no futebol,
fazendo o “Raio-x" que € uma comparagao entre jogadores dos dois times.

Conforme pode-se observar na imagem 4, para ajudar na matéria, o
jornalista chamou trés atletas do CBLOL que ja haviam sido eliminados do
campeonato para darem as suas opinides sobre os dez jogadores envolvidos na

final do torneio. O propdsito dessa matéria era mostrar ao publico a opinido dos
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jogadores que haviam jogado contra os times finalistas e 0 que eles achavam
desses jogadores, quais dos dois times tinham um elenco melhor.

Dentro da imagem, é possivel observar a votagdo desses jogadores,
sendo que cada um esta representado por uma cor diferente, sendo que a INTZ foi a
vitoriosa ja que na opinido dos jogadores, trés dos cinco jogadores da equipe eram
melhores que o da CNB, adversario da final. Ao longo da matéria eles explicavam
porque consideravam um jogador melhor que o outro de sua mesma posigao.

Coincidentemente, a INTZ se sagrou campea apos vencer a CNB por 3 a 1.

Imagem 4 - Raio-x entre INTZ e CNB
RAIO-X

FINAL DO CBLoL 201E

votos | : & ®
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® Disponivel em:
http://sportv.globo.com/site/games/noticia/2016/07/raio-x-do-cblol-intz-fatura-dupla-unanimidade-cnb-t
em-melhor-meio.html. Acesso em: 07 de outubro de 2023.
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Com esses termos e raio-x, a gente queria causar um duplo impacto, néo
ser muito diferente da linguagem que o GE publicava para ndo dar
estranhamento ao leitor habitual e mostrar a comunidade que estavamos
imprimindo o mesmo jornalismo consagrado que a Globo tem nos esportes
tradicionais para o esporte eletronico (TEIXEIRA, 2023).

Segundo Silveira (2009), como a internet nao tem limite de espacos,
como por exemplo o jornal impresso, isso faz com que surjam paginas destinadas a
um unico esporte, trazendo informagdes mais especificas.

Uma das matérias’® que utiliza dessa “futebolizagdo” para novos leitores
da editoria dos Esports € uma que cita o campeonato Rift Rivals, de League of
Legends que pegava trés times de trés locais diferentes, Keyd Stars e Red Canids
representando a liga brasileira, Lyon Gaming e Just Toys Havocs, representando a
parte norte da América Latina e Isurus Gaming e Furious Gaming, estampando a

parte sul da América Latina.

O recém-anunciado Rift Rivals serd uma espécie de Taga Libertadores do
League of Legends, mas também terd& um qué de Copa América.
Oficialmente, o torneio nao serve para definir a melhor equipe da América
Latina, mas sim a melhor liga. Campeéa e vice da 12 Etapa do Campeonato
Brasileiro de League of Legends (CBLolL), respectivamente, a Red Canids e
a Keyd Stars terao que unir forgas na competicdo, defendendo a regido do
Brasil contra a da América Latina Norte e a da América Latina Sul. Significa
que ambos os times brasileiros podem conquistar juntos o titulo
(E-SPORTYV, 2017).

Ao trazer as reportagens sobre os Esports, os jornalistas utilizam o que
Maluly e Rocha (2016) apontam como as caracteristicas do webjornalismo, ja que é
possivel observar no site do Globo Esporte as noticias que trazem hipertextualidade,
multimidialidade, instantaneidade e personalizagdo do conteudo.

Outras duas matérias que Chandy Teixeira produziu para explicar ainda
mais os esportes eletrébnicos para os leitores que nao estdo acostumados foram:
“Gabriel "Kami": o jovem fendmeno do LoL no Brasil que vale R$ 1 milhdo”" em que
ele cita a multa resciséria do jogador e utilizando termos de Esports, mas traduzindo

para que os leitores pudessem entender ainda mais sobre o assunto conforme

'° Disponivel em:
https://sportv.globo.com/site/games/noticia/2017/05/red-e-keyd-terao-que-unir-forcas-na-libertadores-d
o-lol-entenda-formato.html. Acesso em: 07 de outubro de 2023.

" Disponivel em:
https://sportv.globo.com/site/games/noticia/2016/07/gabriel-kami-o-jovem-fenomeno-do-lol-no-brasil-q
ue-vale-r-1-milhao.html#:~:text=E%20n%C3%A30%20s%C3%B3%20iss0%3A%20ele,R%24%2020%
20mil%20por%20m%C3%AAs. Acesso em: 07 de outubro de 2023.
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imagem 5.

Imagem 5 - Kami e a multa de R$ 1 milhdo

Gabriel "Kami": o jovem fenOmeno
do LoL no Brasil que vale R$ 1 milhdao

E “Nutricionistas, psicologos e até arena: conhega as milionarias gaming
houses”, em que o jornalista explica para os leitores como funciona um centro de
treinamento dos times de Esports.

Apesar de usar o futebol algumas vezes, o jornalista Chandy Teixeira
também fez um comparativo em relagéo ao quanto o campeonato mundial de Dota 2
pagaria ao vencedor, tracando um paralelo com quanto paga a Libertadores da
América, Campeonato Brasileiro e Copa Sul-Americana'?, campeonatos de futebol,

conforme a imagem 6.

Imagem 6 - Comparativo na premiagao entre campeonatos de Esports e
futebol

'2 Disponivel em:
https://sportv.globo.com/site/games/noticia/2017/08/mega-sena-premio-de-us-10-mi-do-mundial-de-do
ta-bate-ate-libertadores.html#:~:text=Maior%20e%20mais%20cobi%C3%A7ada%20competi%C3%A7
%C3%A30,est%C3%A30%20destinados%20apenas%20a0%20vencedor. Acesso em: 13 de outubro
de 2023
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E-SPORT X FUTEBOL
VALORES EM REAIS
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A proposta do jornalista ao buscar o comparativo é fazer essa correlagao
entre esportes mais comuns, como o futebol, assim trazendo trés dos campeonatos
mais conhecidos por torcedores de times brasileiros, assim mostrando como a
modalidade dos jogos eletrbnicos esta impactando, ja que as premiagbes estdo

maiores do as que os times de futebol recebem.

A popularidade dos e-sports esta consolidada. O expressivo - e crescente -
numero de fas dos esportes eletronicos por todo mundo funciona agora
como catapulta para o rapido avango das cifras oferecidas em premiagdes
nas diferentes modalidades. Um setor que parece ndo encontrar barreiras e
rivais. Nem mesmo o milionario ramo do futebol sul-americano é pareo para
o principal e mais bem pago torneio de e-sport do mundo: o The
International, do game Dota 2. E veja s6: no quesito financeiro, € mais
vantajoso conquistar este torneio que o Campeonato Brasileiro, Copa
Sul-Americana e até mesmo a Libertadores da América (TEIXEIRA, 2018).

Ainda na matéria, Chandy Teixeira fez um comparativo entre outro
esporte eletrbnico e esporte, pegou o titulo mundial de vélei de praia, que na
ocasido tinha dado um prémio de R$ 187 mil aos brasileiros Evandro e André, com o
titulo da PES League, da Konami, um campeonato de futebol vencido pelo brasileiro
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Guilherme “GuiFera” Fonseca que rendeu R$ 623 mil.

A PES League, da Konami, ofereceu este ano ao vencedor do torneio um
prémio quase quatro vezes maior. O brasileiro Guilherme "GuiFera"
Fonseca embolsou US$ 200 mil (R$ 623 mil). O prémio do Mundial do Vélei
de Praia s6 pode ser comparado com o terceiro colocado da PES League,
que ficou com US$ 50 mil - US$ 10 mil a menos que a dupla Evandro e
André. Alias, US$ 200 mil também sera o valor oferecido ao vencedor do
Fifa Interactive World Cup (FIWC), que sera disputado na proxima semana,
em Londres. Trés brasileiros estdo no pareo. Entre eles, o jogador
contratado pelo PSG, Rafael "Rafifa" Fortes. E tem quem ainda sustente
que sdo s0 joguinhos... (TEIXEIRA, 2018).

Ja em uma outra, o jornalista explicou de que forma funciona a captacéo
e produgao de talentos para os clubes de esportes eletrénicos' conforme imagem 7.
Com a matéria, foi possivel perceber que dos oito times que estavam disputando a
primeira divisao do CBLOL, quatro tinham um time auxiliar focado na categoria de
base.

Imagem 7 - a categoria de base dos Esports

Escolinha, olheiro e categoria de base:
COMO O e-sport capta e produz talentos

O crescimento do interesse no aspecto competitivo do games virou também
oportunidade de negécio. Similar e até mesmo inspirado nas famosas
escolinhas de futebol, a Games Academy, fundada em 2012 pela lenda do
esporte eletrbnico brasileiro, Gabriel "Fallen", oferece aulas com
profissionais e nomes famosos do cenario de CS:GO e do LoL. A instituicdo
tem atualmente um universo de 350 mil alunos cadastrados. O perfil aponta
90% de homens com idade entre 16 a 35 anos. O intervalo entre 16 e 18
anos é a faixa etaria com maior numero de inscritos. (TEIXEIRA, 2017).

Torrealba e Kurtz (2018) citam que o sucesso dos Esports foi responsavel
por abrir a editoria e fazendo reportagens sobre campeonatos, times e jogadores, o
SporTV consegue abranger os jogos e cumprindo o objetivo principal do site, que é

informar quem gosta de Esports.

'3 Disponivel em:
https://sportv.globo.com/site/games/noticia/2017/04/escolinhas-olheiros-e-equipes-de-base-como-o-e-
sport-capta-e-produz-talentos.html. Acesso em: 13 de outubro de 2023
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Dois dos quatro jornalistas tém uma opinido parecida sobre a presencga da
Rede Globo nos Esports. Para Julia Garcia e Gabriel Oliveira, a presenga serve

como uma chancela de importancia para os esportes eletrénicos por estar na Globo.

Extremamente importante porque é chancelar e falar que é tado importante
quanto futebol, ginastica, vblei. Entrega para um publico que n&o
acompanha, publico acima de 35 anos que é o que assiste televisdo hoje
em dia entdo essa galera querendo ou ndo, nao tem esse habito de ligar na
Twitch, abrir uma stream e eles passaram a conhecer o universo, € algo que
me deixava feliz e entusiasmada (GARCIA, 2023).

Enquanto Chandy Teixeira considera que a Globo e os Esports podem
existir sem o outro, mas juntos podem fazer mais. Roque Marques avalia que a
chance serve mais para o mercado “externo” do que o interno, ficando mais facil de
vender os Esports para novas pessoas quando vocé tem alguém do tamanho da
Globo investindo e legitimando.

Souza (2019) explica que, na época, era em média 1,5 milhdo de
usuarios unicos e 2,5 mil visitas por més na editoria de e-Sportv e que dos portais
analisados, ele era o com numero mais amplo de conteudo, até por conta dos
interesses comerciais porque o Grupo Globo detém os direitos de transmissao do
CBLOL.

Em entrevista' ao jornalista Ricardo Magatti do site Noticias da TV no
ano de 2020, o até entdo diretor de Esports e Games da Globo, Leandro Valentim,
nao quis revelar o valor gasto ou que ainda vai gastar em relagcdo aos esportes

eletrbnicos, mas afirmou que os resultados eram satisfatérios.

"A editoria de Esports do GE tem resultados muito bons. Em julho,
superamos em 3% as visualizacdes de todo o ano de 2019. Nas dez
publicagdes mais acessadas de 2020 da editoria, o publico € 26% maior em
comparagao com o top 10 do ano anterior. Além disso, mais de 12 milhdes
de usuarios acessaram a editoria até julho de 2020, e 37% destes acessos
sao de novos usuarios” (VALENTIM, 2020).

Chandy Teixeira considera que a sua entrada nos esportes eletrénicos
serviu para profissionalizar a area, que apesar de ter alguns jornalistas trabalhando
ja na area em outros sites, a editoria em outros lugares ainda era feita por fas e
focado apenas no jogo e ndo na industria em si. “A Globo ja teve o seu momento
aureo do esporte eletrdbnico no ponto de vista jornalistico, hoje sobrou pouquissimas
pessoas” (TEIXEIRA, 2023).

4 Disponivel em:
https://noticiasdatv.uol.com.br/noticia/mercado/com-olhar-estrategico-globo-lucra-com-esportes-eletro
nicos-e-planeja-aumentar-cobertura-41280. Acesso em: 15 de outubro de 2023
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Sobre explicar as matérias para leitores que nao entendessem os
Esports, Julia Garcia cita que foi algo normal e por ter a experiéncia do jornalismo
aprendeu a lidar com isso naturalmente porque quando vocé esta na Globo, tem que
conversar com todos os publicos e ndo importa a idade.

Gabriel Oliveira tem experiéncia nos dois lados da moeda quando fala
sobre traduzir as matérias de portal para leitores que n&do conhegam a area, porque
durante a sua carreira ele também trabalhou em portais especializados para os
Esports como por exemplo um site do MIBR e o MyCNB.

Ele cita que é quando é possivel evitar, é feito isso, sendo traduzido com
outras palavras para explicar de uma forma mais didatica, e caso for uma palavra
especifica que precisa ser colocada, ai os jornalistas utilizam um colchete com uma

explicacédo do que for.

Vocé nao pode ser genérico ao ponto de desagradar quem conhece e sabe
0 que esta acontecendo e nem ser muito especifico e desprezar o publico
que ndo entende aquilo, entdo sempre se colocar na balanga, mas com
certeza tem que explicar quando esta trabalhando em um veiculo que vai
além dos Esports (OLIVEIRA, 2023).

Outro que também trabalhou por sites especificos sobre Esports foi
Roque Marques, que trabalhou durante anos no Mais Esports antes de trabalhar
para a Globo, mas o jornalista considera que sua escrita durante as matérias sempre
tentou ter o minimo de palavras estrangeiras, pensando em facilitar o leitor e é algo
que ele mantém até hoje, mesmo n&o trabalhando mais no portal de noticias da
emissora.

Mas apesar de tudo isso, o cenario de jornalismo nos Esports ndo séo
apenas flores, para os jornalistas Chandy Teixeira e Roque Marques o cenario esta
tendo cada vez mais menos jornalistas especializados na area e alguns optam por
trocar de area, passando a trabalhar para empresas dos jogos, como é caso do
jornalista Rodrigo Faber que trabalhou durante anos na editoria do Globo Esporte e
ha mais de trés anos esta trabalhando como Esports content editor na Riot Games.

A profissionalizagdo da area também foi um tema citado pelos dois
jornalistas durante a entrevista, ja que na opinido de ambos, o cenario de jornalismo

dos Esports tem cada vez menos jornalistas especializados.

“Falta profissional bom, gente ética, pessoas que sigam na
profissdo de maneira correta que se interesse por apuracgdo, se interesse
por histérias de bastidores, sinto falta disso, a galera ndo quer ir atras
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porque tem preguiga ou medo porque vai ser retalhada pelos donos. Tem
espago para tudo, para quem quer transferéncia, fazer matéria investigativa,
falar de finangas, € um universo grande mas a galera fica acomodada
prefere esses caminhos, as pessoas ndo querem ser jornalistas de Esports”
(MARQUES, 2023).

Em uma matéria’ assinada pelo jornalista Lucas Pasin, do UOL Splash,
em Abril de 2023 a Globo fez duas demissdes na editoria de Esports, sendo Julia
Garcia e Thiago Correia, dentro do texto também é destacado que a editoria que
teve um numero maximo de oito jornalistas trabalhando ao mesmo tempo, tinha sido
reduzido pela metade, e agora com as duas demissdes, apenas dois jornalistas
estavam trabalhando na editoria, sendo um deles Gabriel Oliveira, entrevistado
deste trabalho.

Uma fonte ainda destacou durante a matéria que tudo estava indicando
um investimento por parte da emissora nos Esports, mas que com a demissao e
novos cortes, existia a chance de extingdo da editoria. Ao ser procurada pelo
jornalista, a Globo negou essa possibilidade. E a emissora também trabalha com
sistema collab para a editoria, contratando pessoas temporariamente para auxiliar

nas matérias.

4 - CONSIDERAGOES FINAIS

A discussao desse assunto passa pelo tema de jornalismo nos Esports, ja
que se trata de uma editoria nova, ainda um pouco desconhecida para os
estudantes da area, que vao pesquisar o assunto. Essa discussdo n&o envolve
somente um espagco de atuagcdo, mas também o entendimento para o proprio
cenario de esportes eletronicos, ja que € importante entender qual € o papel que o
jornalista presta, como cobrir eventos, entrevistar profissionais, observar o mercado
de transferéncias e produzir reportagens investigativas, como em uma editoria
comum.

Com o trabalho foi possivel entender de que maneira a emissora
comegou a tratar sobre o assunto nos esportes eletrénicos e também demonstrou

que a Rede Globo utilizou de seus jornalistas que ja estavam trabalhando dentro da

'® Disponivel em.
https://www.uol.com.br/splash/colunas/lucas-pasin/2023/04/13/globo-demissoes-esporte.htm Acesso
em: 14 de dezembro de 2023
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emissora, como é o caso de Chandy que estava trabalhando como setorista do
Flamengo, e Julia que era social media da Rede Globo para realoca-los para
comecar a falar sobre Esports em seu portal de noticias.

Eles citaram que apesar da mudanga, ndo houve uma grande dificuldade
na hora de passar a falar sobre esportes eletronicos. Uma das limitagdes
encontradas foi que como a area é recente e passou a ser tratado o assunto a
menos de uma década, a quantidade de jornalista disponivel para ajudar na
elaboragao da pesquisa foi pequena, limitando-se a apenas quatro, apesar disso, foi
possivel entrevistar os principais responsaveis pela contribuicdo dos Esports no GE.

Tendo como objetivo especificos: identificar de que maneira surgiu o
debate de iniciar essa nova editoria no Globo Esporte; avaliar de que forma a
emissora de televisdo fez com que seus leitores entendessem os termos dessa nova
editoria

Em relacédo ao primeiro objetivo, a resposta é que teve o inicio em 2016 e
a emissora aproveitou que adquiriu os direitos do CBLOL para entrar de vez nos
Esports, assim dando inicio ao portal de noticias que no inicio teve o nome de
e-Sportv, em referéncia ao seu canal de televisdo e com a presenga de jornalistas
que ja estavam trabalhando dentro da Globo mas em editoriais ou fungbes
diferentes.

Ja para a segunda pergunta, foi possivel observar que no inicio foi
replicado questbes que estavam presentes na editoria de futebol do portal de
noticias, como raio-x entre jogadores de Esports e também foi utilizado
comparacgoes entre times de Esports com o de futebol.

Tudo isso para que o leitor pudesse entender qual era o tamanho da area
de esportes eletrébnicos com uma em que ele ja estava habituado. Em relagédo a
termos e palavras que os leitores ndo conheciam, os jornalistas tentavam traduzir no
maximo ao pé da letra, fazendo com que ficasse entendivel ao leitor que nao estava
habituado com os termos de esportes eletronicos.

Como citado durante o texto, a editoria de jornalismo nos Esports sofreu
um corte em abril de 2023, com a demissdo de Julia Garcia e Thiago Corréa.
Atualmente o numero de jornalistas cobrindo a editoria caiu drasticamente, sendo
apenas dois, 0 que nos leva a refletir e questionar se o investimento da Globo para

essa area ainda vai durar para os proximos anos, isso porque, com as demissoes e
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segundo uma fonte ouvida para a matéria do UOL, existia a possibilidade da
emissora para de realizar investimentos na area.

Durante a entrevista, Julia citou que as demissdes aconteceram por conta
de uma mudanga na gestdo da Globo, aliada com o fato que o declinio veio por
conta que nao tiveram a percepcao que durante a pandemia, os esportes eletrénicos
tiveram um crescimento.

Aliando todos esses fatores € necessario pensar em que forma a
emissora esta tratando os esportes eletrdnicos, até porque, com uma reducio de
oito para quatro e depois para dois jornalistas, comprova-se que a Globo ndo esta
mantendo o mesmo olhar para o jornalismo na area que tinha como anos atras,
aliando pelo fato que é utilizado collab para auxiliar na matéria.

Além de ter sites especializados para trabalharem na area, como é o caso
de Mais Esports e Game Arena, outros jornalistas optam por continuar de forma
independente, como é o caso da jornalista que continua cobrindo esportes
eletrénicos em seu proprio website.

Dando sugestdo de pesquisa futura, um outro tema que pode ser
aprofundado € o papel dos jornalistas na area de assessoria de imprensa dos times
de Esports, tendo como exemplo Victor Frascarelli que trabalhou durante anos com

esportes eletrénicos e atualmente € o assessor da FURIA Esports.
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