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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo iluminar e entender o jornalismo de esportes eletronicos
emergente. Para isso, esta pesquisa tem como objeto de estudo as publicagdes do portal
HLTV, que realiza produgdes no formato jornalistico para o cenario de Counter-Strike: Global
Offensive, tendo como recorte o escandalo conhecido como Coach Bug, ocorrido e divulgado
no segundo semestre de 2020. Busca-se compreender como o desenvolver da profissao e as
publicacdes neste meio, durante um momento delicado, podem, ou ndo, revelar a natureza de
uma comunidade e trabalho jornalisticos. Além de também entender, observar, raciocinar,
apontar caracteristicas e apresentar pontos de relevancia nesse ambiente de nicho em um mo-
mento de crise.

Palavras-chave: jornalismo esportivo; e-sports; coach bug; HLTV; comunidade interpretati-
va.



ABSTRACT

This work aims to shed light on and understand emerging electronic sports journalism. To
achieve this, this research focuses on the publications from the HLTV portal, which produces
journalistic content for the Counter-Strike: Global Offensive scenario, with a specific focus on
the scandal known as the Coach Bug, which occurred and was disclosed in the second half of
2020. The objective is to comprehend how the development of the profession and the publica-
tions in this context, during a sensitive period, can or cannot reveal the nature of this journal-
istic community and work. Furthermore, it seeks to understand, observe, analyze, identify
characteristics, and present points of significance within this niche environment during a time
of crisis.

Keywords: sports journalism; esports; coach bug; HLTV; interpretive community.



LISTA DE FIGURAS

Figura 01 - Fliperama no Mercado Novo em Belo Horizonte ............cccooeeeiiiiniiiiiiniceceen. 12

Figura 02 - Time brasileiro de CS 1.6, “mibr” treinando em lan-house do Rio de Janeiro.....30

Figura 03 - DreamHack Winter 2013 - Final entre Fnatic e Ninjas in Pyjamas ................. 35
Figura 04 - IEM XIV - World Championship. Final entre Natus Vincere e G2 ..................... 45
Figura 05 - Arbitro circulado de vermelho ao fundo fiscalizando o jogador Ethan da equipe

Evil Geniuses, durante a BLAST Premier: Spring Series 2020. Londres, Inglaterra .............. 47
Figura 06 - Grafico sobre a popularidade do CS:GO. Mensurado em horas assistidas e pico

A€ ESPECLAAOTES ..o.ueeeeiieiiieiee ettt ettt et et e et e st e et e s st e e bt e s ateenbeesneeenseesaseenseanns 53
Figura 07 - Contabilizac¢do de postagens durante julho, 2020 ...........coceeverviinieniniicnienennnn 60
Figura 08 - Contabiliza¢do de postagens durante agosto, 2020 ..........ccceevveeviinieneniicneeneennne. 62
Figura 09 - Contabiliza¢do de postagens durante setembro, 2020 .........cccoceeveevieneenencicnene 63
Figura 10 - Contabilizac¢do de postagens durante outubro, 2020 .........c.cccceeveirienervieneennennne. 64

Figura 11 - Contabilizagdo de postagens durante novembro, 2020 ........c..coceeveveinicnienennen. 64



SUMARIO
INTRODUGAOQ .....cocooiviiesieseeeeeeeee e tes sttt sttt st en st s e an s enensnan 9
CAPITULO 01 — O desenvolver do jOrnaliSmo ...................cococovvvrurierersessssenssseneseon. 13
1.1. Formalizag@o € evolugao doS PeriOdiCOS ......ueiuviriueriiiiiiieiiiieiee e 14
1.2. Jornalismo eSportivo Na IMPIENSA.......ciuverrerririeeriieiisiiesteesie e 16
1.3. Games € e-SPOTts Na MIAIA ......eeiviiiiiiiieiii e 20
CAPITULO 02 — A influéncia da internet nos jOgos ............c..cccoc.evereeurrrerrerneerssensnnens. 26
2.1. O jogo como embrido do pOrtal HLTV .....c.ccovvouiiieiiiiiiieiise et 27
2.2. Comunidade € INTETPIELACAD ......verveeririrerieerisre st et ettt 36
CAPITULO 03 — O que € 0 Coach BUgG? ..o, 41
3.1. Os treinadores € @ dESCODITA. ........eeiviiiiriieiiiiee e 45
3.2. Conceituagdo e configuracao como eScandalo .........coovueeririiiiiiieniiie e 48
CAPITULO 04 — Anilise: as postagens no HLTV.org e a comunidade interpretativa.....55
4.1. Fluxo e percepcao quantitativa Na FOTINA ........cevvverreeireerreeseesreereesee e e e e 57
4.2. Interpretacao € abordagem dO CASO........oiirvireiiriierii e 63
CONSIDERACOES FINAIS ........coooiiitiiieeeiee ettt sesee st en st en et n st 66

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ..o e e oo 67



INTRODUCAO

Pessoalmente, me interesso por varios esportes competitivos. Principalmente pela es-
petacularizacdo desenvolvida em torno de grandes embates emblematicos da historia. Como,
por exemplo, a vitéria do Flamengo de Ronaldinho sobre o Santos de Neymar, no Brasileirao
em 2011%; a conquista do primeiro titulo mundial de Formula 1 de Ayrton Senna no Grande
Prémio de Suzuka, em 19882, no Japao; e a virada historica da Luminosity Gaming na semifi-
nal rumo ao primeiro titulo mundial brasileiro no MLG Major Championship: Columbus®, em
2016, contra a Team Liquid. O carater historico desses momentos e o ato de torcer com o co-
ragdo sdo muito impactantes para mim.

Devido ao meu desenvolvimento como pessoa no Brasil, recebi e acolhi de forma ten-
ra a cultura do futebol e do automobilismo, principalmente da Formula 1. Dessa forma, surgiu
em mim a necessidade de praticar e aprender mais sobre os esportes, escolhendo um time do
coracdo para seguir todas as partidas na televisdo e me matriculando em uma escola de fute-
bol. Além da pratica fisica, desenvolvi um grande aprego por videogames e fliperamas, prin-
cipalmente por jogos competitivos, onde o foco é baseado na disputa entre dois jogadores, tal
qual o xadrez, por exemplo. Dentre eles, a série Street Fighter foi um gatilho para mim quanto
a competitividade em jogos eletronicos, pois o senso de busca pela vitoria também ¢ muito
presente na disputa digital. Assim como nas quadras de futsal das pracgas publicas, os flipera-
mas do bairro também eram um grande palco de embate das habilidades individuais, onde

sempre havia uma plateia de 5 a 7 amigos assistindo a partida.

! Ver: Ronaldinho marca trés e Flamengo vence o Santos por 5 a 4. Disponivel em:
<https://www.gazetadopovo.com.br/esportes/ronaldinho-marca-tres-e-flamengo-vence-o-santos-por-5-a-4-
bettb26n1ro9rmS5p4vx3k7x3i/>. Acesso em: 28 nov. 2023.

% Ver: Ayrton Senna é campedo mundial pela primeira vez. Disponivel em: <https://history.uol.com.br/hoje-na-
historia/ayrton-senna-e-campeao-mundial-pela-primeira-vez>. Acesso em: 28 nov. 2023.

¥ Ver: Luminosity to Major Final over Liquid. Disponivel em: <https://www.hltv.org/news/17470/luminosity-to-
major-final-over-liquid>. Acesso em: 28 nov. 2023.



https://www.gazetadopovo.com.br/esportes/ronaldinho-marca-tres-e-flamengo-vence-o-santos-por-5-a-4-bcttb26n1ro9rm5p4vx3k7x3i/
https://www.gazetadopovo.com.br/esportes/ronaldinho-marca-tres-e-flamengo-vence-o-santos-por-5-a-4-bcttb26n1ro9rm5p4vx3k7x3i/
https://history.uol.com.br/hoje-na-historia/ayrton-senna-e-campeao-mundial-pela-primeira-vez
https://history.uol.com.br/hoje-na-historia/ayrton-senna-e-campeao-mundial-pela-primeira-vez
https://www.hltv.org/news/17470/luminosity-to-major-final-over-liquid
https://www.hltv.org/news/17470/luminosity-to-major-final-over-liquid
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Figura 01: Fliperama no Mercado Novo em Belo Horizonte
Fonte: O Tempo/Fred Magno

Conforme fui crescendo e compreendendo o conceito de atleta profissional, meu so-
nho de me espelhar em grandes icones do esporte foi se apagando. E assim fui criando mais
gosto pela espetacularizagdo do esporte em si, do que pela propria pratica.

Marchi Junior (2004) apud Pereira et al. (2016) diz que:

Os esportes modernos, sejam eles intervengdo, sejam manifestagdes evoluti-
vas de jogos populares, segundo Bourdieu, sdo praticas institucionais cons-
truidas para agentes sociais com variado e distintivo potencial de consumo,
que € manifestado pelas demandas no interior do campo. Nessa esteira, o fe-
ndmeno esportivo passa a ser regido pelas relagdes proprias da logica do
mercado, nas quais os esportes sdo conduzidos ao processo de espetaculari-
zacao e mercantilizacio (MARCHI JR. 2004 apud PEREIRA et al. 2016,

p.8).

O processo de globalizagdo, estimulo do consumo, veiculos midiaticos, imprensa es-
portiva, glamourizacao dos atletas, o torcedor como um receptor critico e apaixonado, confi-
guram essa espetacularizagao.

Levando-se em conta o historico do jornalismo esportivo nos meios de comunicacgao,
incluindo o chamado “ciberjornalismo”, como principal ambiente de gestacdo e movimenta-
¢do do esporte eletronico, € possivel observar que o meio digital costuma buscar e reagrupar

demasiadas funcdes aos profissionais. Nesse cenario, o digital parece ter sido secundarizado.
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“Tem prevalecido a logica do fazer cada vez mais com cada vez menos meios. Acresce o facto
de o trabalho dos ciberjornalistas ser, ndo poucas vezes, desvalorizado pelos colegas de reda-
¢do ‘tradicionais’” (BASTOS, 2015, p. 96).

A especializacdao na segmentagao da veia competitiva e o tratamento dos games como
esporte eletronico tracam um novo rumo para o jornalismo de jogos. A cobertura de um jogo
visa um “cendrio profissional com rentabilidade financeira para os organizadores, patrocina-
dores e, principalmente, para as equipes e jogadores. [...] que proporcione uma disputa entre
adversarios” (CAMPOS; FRANGE, 2017, p. 61). Sendo que, dentre os veiculos especializa-
dos, existem aqueles que cobrem apenas um cendrio em especifico, como a HLTV* ¢ a Draft5’
para o Counter-Strike: Global Offensive. E existem aqueles que realizam uma cobertura am-
pla do esporte eletronico, como a editoria de esports do Globo Esporte (do Grupo Globo, no
Brasil), por exemplo, que inclui producdes que englobam diversos produtos, como Fifa, Lea-
gue of Legends, Free Fire, PlayerUnknown's Battlegrounds, Rainbow Six: Siege e Valorant.

Como fenomeno principal para embasar essa pesquisa, tem-se como foco o portal
HLTV em meio ao escandalo do Coach Bug, um momento delicado no cenario de Counter-
Strike que o site cobriu jornalisticamente, em 2020. A partir disso, o trabalho busca entender,
observar e raciocinar sobre esse ambiente de nicho, apontar caracteristicas e apresentar pontos
de relevancia nessa forma emergente do fazer jornalistico, o jornalismo esportivo de games.
Uma tentativa de entender a natureza desse portal em um momento de crise € quais 0s proce-
dimentos praticados pelos jornalistas. O objetivo ndo ¢ definir ou classificar o jornalismo digi-
tal de esporte eletronico, apenas direcionar os olhares para observar seu comportamento em
meio a internet. Além de gerar uma andlise contextual sobre a comunidade interpretativa jor-
nalistica e como ela direciona a identidade dessa “tribo”, observar a constru¢ao do “relato da
realidade” criado pelos jornalistas.

Para elaborar o contexto e a fundamentagdo tedrica, o primeiro capitulo aborda o jor-
nalismo em sua trajetdria rumo a estabilizacdo como meio de produgdo, além dos principios
do jornalismo esportivo e sua origem. Entender o caminho que a profissdo percorreu, como
surgiram as nuances do jornalismo esportivo e como este foi se moldando através do tempo e
das tendéncias de mercado. A cobertura de games € outro ponto de destaque detalhado para

entender as diferengas sobre a cobertura de jogos eletronicos e a cobertura de um cenario es-

*O HLTV, objeto dessa pesquisa, é a sigla para Half-life TV, um programa de computador criado pela Valve
Corporation em 2011. No ambiente do HLTV ¢ possivel acompanhar jogos relacionados ao mundo dos e-sports.

> Site voltado para cobertura dos e-sports com noticias sobre equipes de CS no Brasil e no mundo.
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portivo de games. Isso porque ha uma clara diferenca na abordagem do jornalismo exercido
nas respectivas areas, apesar dos nomes similares.

Seguindo a linha de raciocinio conforme a contextualizacdo, o segundo capitulo gira
em torno do objeto de estudo: o portal HLTV em meio a desenfreada evolugdo cotidiana da
internet. O ambiente em que se deu origem ao objeto ¢ algo que se assemelha ao que enten-
demos como internet; porém ha consideragdes e caracteristicas a serem levadas em conta para
maior compreensdo das consideragdes finais. Nesse momento, além de estudar o ambiente
que deu vida ao portal HLTV, que se mostra um fator de relevancia na constru¢do de caracte-
risticas do site, também sdo descritas e apresentadas a origem e identidade do HLTV.org. Re-
laciona-se todo esse segmento aos pensamentos construtivos da no¢do de comunidade inter-
pretativa, pois o entendimento sobre a importancia dos agentes envolvidos nessa “tribo” ¢
relevante para assimilar como esses atores constroem e interagem para moldar a propria iden-
tidade e a perspectiva de cobertura jornalistica.

Ja no terceiro capitulo, o Coach Bug ¢ sua configuragdo como escandalo sdo o foco.
Analisar e transcrever o caso possibilita ilustrar a magnitude dos acontecimentos e o seu con-
texto, pois esse acontecimento tende a alterar o foco de producado jornalistica didria em meio a
comunidade interpretativa dos profissionais. O momento de crise pode ser algo revelador ou
nao. Portanto, surge a necessidade de buscar os efeitos e repercussdes que esse caso pode ter
acarretado nas publicagdes, no dia a dia dos jornalistas. Entdo, os detalhes do caso sdo contex-
tualizados, além de ressaltar o momento de audiéncia e engajamento em que o cenario compe-
titivo se encontrava, antes e depois. Dessa forma, € possivel tencionar e relacionar o esporte
eletronico com a tematizagao, a crise.

Para a analise, construiu-se o ultimo capitulo; separado em dois segmentos. O primei-
ro observa o HLTV por uma otica de producdo quantitativa. Nesse caso, ¢ levantado o nimero
de postagens realizados pelo portal durante 5 meses (julho a novembro de 2020). Foi repartido
e abordado més a més, apresentando a curadoria dos dados com a divisdo das publicagdes por
categorias e também como volume em relacdo ao numero total de postagens em cada més. Ja
no segundo momento, o olhar ¢ qualitativo e descritivo. A partir da andlise do fluxo, busca-se
entender os impactos da crise no veiculo e como sua producdo ¢ orquestrada em meio aos
profissionais e os leitores.

Apos todo esse percurso, as consideracdes finais revelam, a partir da fundacao tedrica
e analise levantada, as respostas das indagagdes feitas no inicio da monografia, que giram em
torno da reflexdo sobre os aspectos do fazer e do publicar o jornalismo esportivo para o nicho

de esportes eletronicos na internet.
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CAPITULO 01 — O desenvolver do jornalismo

Independente da ramificagdo historica seguida pelo jornalismo, a base continua a
mesma. O jornalismo, como uma pratica de leitura do mundo e uma modelagdo da comunica-
¢do em geral, tem como sua base principal o ato de transmitir ideias entre individuos
(SILVEIRA, 2018). Além disso, ele pode exercer varios papéis na sociedade, seja de poder,
ensino ou entretenimento. Definir jornalismo e a comunicagdo ¢ uma tarefa extremamente
delicada, uma vez que essas palavras possuem diversos significados que podem ser determi-
nados pelo contexto em que estdo inseridas.

Nesse sentido, Costa (2017) argumenta que, além de outras perspectivas, podemos
olhar a comunicag¢do por duas facetas objetivas:

Uma seria a da comunicagdo como processo: comunicadores trocam, inten-
cionalmente, gestos, palavras, imagens, ou seja, mensagens codificadas, por
meio de um canal, gerando certos efeitos. A outra seria a da comunicagio
como uma atividade social. Portanto, os seres humanos, em uma dada cultu-
ra, vivem as suas realidades do dia a dia, criando e trocando significados
(COSTA, 2017, p.16).

Articulando toda essa possibilidade e poderio comunicativo, essas acdes de interliga-
¢oes e trocas podem ser expandidas em massa. O jornalismo, em sua forma industrializada e
classica, busca seu papel de importancia na sociedade através desses artificios.

O estudo da comunicagdo primitiva humana ¢ algo subjetivo e complexo. Por ser algo
extremamente trivial, que data mesmo antes das civilizagdes e da historiografia, as evidéncias
e residuos do passado sdo poucos para que pesquisadores e pensadores da area possam aferir
defini¢des, pensamentos e conclusdes diretas. Partindo desse principio, a definicdo do termo
comunicagdo também perpassa por outros grandes topicos que abrangem estudos densos e
muito significativos.

De acordo com a evolugdo e desenvolvimento autossustentavel através de pseudocivi-
lizagdes e protdtipos de vilas, surgiu a necessidade do homem de utilizar a linguagem no dia a
dia. Essa forma de comunicagao ¢ especifica para cada local em que se embriona, mas a partir
da evolugdo massificada das civilizagdes, esses formatos foram, de certa forma, convergindo-
se em padrdes. Essa necessidade surge a partir da consolidagdo da agricultura, o que levou
inevitavelmente a necessidade de se estabelecer limites nas propriedades de terra e nas ativi-
dades comerciais (COSTA, 2017), de forma consensual. Apds essa organizagdo de bens, a

comunica¢do também se diverge pelas veias artisticas, como o conceito de “literatura”, uma
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das primeiras contribui¢cdes para a matriz do jornalismo atual atribuido aos gregos e depois
aos romanos (HOHLFELDT, 2001 apud SILVEIRA, 2018).

Esses conceitos que podem ter um olhar jornalistico dentro de sua estrutura podem ser
considerados como certas modalidades do pré-jornalismo. Nao necessariamente, outras for-
mas de relato escrito podem ser consideradas como um brago do inicio do fazer jornalistico,
mas ¢ algo subjetivo. Muito do que era feito, originava-se de experimentagdes, como as croni-
cas medievais, relatos de viagens, cartas informativas e folhas noticiosas ou folhetins
(SILVEIRA, 2018). Com a difusdo dos periodicos, todo esse conceito comega a tomar forma e
caracteristicas similares com o produto que conhecemos hoje, produzido em veiculos da midia

e imprensa.

1.1. Formalizacao e evolucio dos periddicos

Existia certa dificuldade dos produtores em elaborar grandes quantidades de folhetins
ou produtos similares para espalhar alguma ideia escrita, isso porque nao havia uma forma de
automatizar esse processo. A demanda por esses produtos, vagarosamente, comega a crescer e
comega a surgir a necessidade de automatizagdo, pois a popularidade em pequenas civiliza-
¢oes comeca a tomar significancia. E como esse trabalho artesanal da escrita exige certa pro-
ficiéncia e clareza quanto as palavras pintadas, ndo estava sendo possivel acompanhar a de-
manda. Por esse motivo, formas de pensar a automatizacdo dessa escrita comeg¢am a ser
desenvolvidas em lugares populosos.

Gutenberg, no século XV, desenvolve a prensa e possibilita a producao de exemplares
em larga escala, que antes eram tidos como manuscritos. Dessa forma, na Europa, comegavam
a modificar os produtos pré-jornalisticos, pois nesse momento existia a possibilidade da sua
disseminag@o para uma parte maior da populagdo comparado aos anos que precederam a pren-
sa. Que possuiam um grande valor devido a constante evolugdo social do continente europeu.

O cenario de mudangas pedia por mais informagdes. A noticia ndo sé era
bem-vinda como tinha valor. Essa demanda apoiou o surgimento dos primei-
ros veiculos eminentemente jornalisticos, as chamadas gazetas. As gazetas
foram uma evolugdo dos livros noticiosos, por serem mais frequentes e me-
nos volumosas, com menor custo e noticias mais atuais (SILVEIRA, 2018, p.
42).

Esse novo formato experimenta assuntos diversos nesses curtos produtos, como politi-
ca, economia e sociedade, servindo a algumas causas, imprimindo falas persuasivas e opinati-

vas sobre esses assuntos, as vezes até politico partidarias. Contetidos variados, como a docu-
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mentagdo de viagens e resenhas de casos vivenciados pelos cidaddos circulavam também. Por
exemplo, curiosos casos comentados por quem havia presenciado a luta entre o cozinheiro de
Lord Smith e o pasteleiro do Duque de Bridge, numa modalidade que se denominava de bo-
xeo (SILVEIRA, 2009).

Muito desse contetido do jornalismo panfletdrio na Europa nio era acessivel a maior
parte da populacdo; era algo, de certa forma, restrito. Isso porque, além do preco, o indice de
alfabetizacdo nao era suficiente para que todos tivessem acesso, pois, entdo, os clientes se
restringiam a burgueses endinheirados, aristocracia, clero instruido e a leitores indiretos, se-
gundo Silveira (2018). E interessante entender os pequenos percalgos desse formato, pois foi
um grande contribuidor para a orquestracao do jornalismo esportivo como produto veiculado
em massa no jornalismo contemporaneo.

No século XVII, as gazetas tomavam forma, estrutura e identidade. Dali surgem os
modelos de imprensa Francés e Inglés, em meio ao caos de revolugdes, a imprensa vivia a
mercé de grandes lideres dos paises. Ja no século XVIII, foi possivel que a liberdade da im-
prensa fosse amplamente conduzida nos paises europeus, onde o jornalismo de fato engrenou
seu crescimento. Tendo a Franca, também, como grande influéncia nesse meio

A capital inglesa contava com mais de cento e trinta publica¢des em francés,
embora algumas delas fossem apenas parcialmente escritas nessa lingua.
Elas eram de grande diversidade: revistas pedagdgicas, culturais, jornais po-
liticos, religiosos, publicagdes comerciais ou turisticas, de viagens
(COOPER-RICHET, 2016, p. 17).

Dessa forma, a explosdo da imprensa comeca a definir caracteristicas e indagar ques-
tdes necessarias sobre o jornalismo em si, além de experimentar noticias com artigos de opi-
nido, moralismo e discussdo de valores. Silveira (2018) cita que a imprensa se tornou a pri-
meira grande instancia mediadora na configuracdo do espago publico moderno, no espaco
imaterial, simbolico por assim dizer.

O jornalismo tenta ser a realidade, apesar da interpretagdo da realidade escrita por um
jornalista, ndo tem garantia que espelha aquilo que realmente aconteceu. Essa interpretagao,
“no entanto, dever-se-ia acrescentar rapidamente que muitas vezes essa “realidade” ¢ contada
como uma telenovela, e aparece quase sempre em pedagos, em acontecimentos [...]”
(TRAQUINA, 1993, p. 10). Mesmo dessa forma, possuindo diversos papéis, um deles seria a
tentativa de capturar a “esséncia” humana e de acontecimentos que rodeiam a sociedade. Para
que o individuo cercado dentro de uma civilizagdo consiga suprir seu desejo de busca por in-

formacao, para que ele se sinta integrado, para que tenha assuntos ao entrar em discussoes do
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dia a dia, ou mesmo como Traquina (1993) diz, para serem fascinadas ou horrorizadas pelas
alegrias ou infelicidades da vida.

A intencdo aqui nao ¢ definir o que € ou como o jornalismo ¢, até porque existem di-
versos pontos de vista e perspectivas para esse assunto. E uma tarefa ousada. Mas o interes-
sante ponto de articulacdo nesse trabalho ¢ compreender como um fato transforma-se em pro-
duto nas maos de um profissional da noticia. Como um acontecimento ¢ articulado para caber
em um periddico. Existem diversos formatos, abordagens, pontos de vista, praticas e até pu-
blico-alvo, de classe monetaria especifica. Evoluir e captar esséncias da sociedade, assim co-
mo aponta Silveira (2018), que decorre sobre a necessidade de produzir discurso sobre fatos.
Traquina (1993) busca articular a relacdo do individuo como um ser no meio social e o jornal
como um instrumento de imersdo desse sujeito na civilizagao.

Uma das estacdes em que o trem do jornalismo passa € que conversa muito com as
observagdes de Traquina (1993), € o jornalismo literario. Que surge dos periddicos e constitui-
se como algo mais palpavel nos folhetins.

A relagdo entre os jornais e o romance aconteceu quando estes passaram a
ser publicados nos jornais, na forma de folhetins. [...] O objetivo era agugar a
curiosidade do leitor, que aguardava pelo préximo capitulo - o que € feito até
hoje pelas novelas televisivas, herdeiras do folhetim. [...] Os folhetins tenta-
ram ilustrar com realismo a emocdo e¢ a miséria da condicdo humana
(SILVEIRA, 2018, p.48).

Nessas obras, o autor tinha bastante liberdade criativa para explorar diversos temas, o
objetivo era fisgar a atencdo do leitor, independente do género, idade ou classe social diferen-
te. Rompendo um pouco com a filosofia do fato, do relato sem vié€s, veridico e mais cru pos-
sivel, para realizar uma escrita voltada para o entretenimento do publico. Porém, cada fase do
desenvolvimento e aplicagdo do género literario, possui caracteristicas em diferentes épocas.
Hohlfeldt (2003) apud Silveira (2018), coloca que os romances do fim do século XIX buscam

apelo a lagrima e a emocao, geralmente ligados a fatos, mas ndo necessariamente.

1.2. Jornalismo esportivo na imprensa

Apesar do longo caminho trilhado pela imprensa e os periodicos, o jornalismo esporti-
vo ¢ um advento recente. Ele busca se inserir na imprensa com objetivos claros e bem traga-
dos, assim como os folhetins eram produzidos com uma inten¢do em mente. Onde na maior
parte das vezes, pensando de uma forma crua e capitalista, era entreter o leitor e influenciar o

desejo desse sujeito para continuar consumindo rotineiramente, o desenvolvimento de um
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habito. Pois, apesar de tudo, a maioria dessas produgdes eram produtos, com prego, estimativa
de vendas, margem de lucro e objetivo de metas nas vendas da empresa.

Conforme a sua evolugdo natural, a imprensa foi se transformando. Os consumidores
por sua vez, também evoluiram a partir de sua participagdo na sociedade. E nesse sentido,
comegou a surgir a necessidade ou a curiosidade por matérias que fossem cada vez menos
amplas, com menos abordagens convencionais de interesse coletivo e alcance amplo. Matérias
gerais, para informagao publica, apesar de necessaria e quase sempre presentes nos jornais,
comeg¢am a se tornar cada vez menos suficientes para os consumidores. Pois, dessa forma,
temas especificos de nicho comecaram a conquistar espago nos jornais, conforme as mudan-
¢as sociais, o surgimento de novas tecnologias, a evolucdo dos meios de comunicagdo ¢ as
novas perspectivas culturais e cientificas na denominada sociedade da informagdo (BAHIA,
2009 apud SILVA, 2020).

Esses assuntos especificos que necessitavam de uma maior ampliagdo do seu estudo e
escrita, tardiamente comegaram a ser divididos em cadernos nos jornais impressos, ¢ o que
conhecemos hoje como as se¢des de politica, economia, cultura, esportes e outros temas de
acordo com o publico-alvo. Assim, a midia comeca a atingir diferentes patamares de audién-
cia, pois “[...] a midia ndo apenas veicula contetidos que prestam servigos e que tém utilidade
publicas, [...], mas também divulga contetidos que despertam o interesse de publicos especifi-
cos, por exemplo, o lancamento de um jogo eletronico” (SILVA, 2020, p.20).

E um dos publicos que transparecia ter muita audiéncia, seria o nicho de praticas es-
portivas, onde campeonatos disputados comecaram a ficar mais organizados, com regras mais
claras, cativando os espectadores a acompanharem modalidades.

As primeiras notas sobre esportes se limitavam a comentar casos curiosos
por pessoas comuns que presenciavam as partidas. Aos poucos, esses peque-
nos textos foram tornando-se artigos e reportagens sobre 0s jogos e esportes
mais praticados, os aspectos positivos da pratica para a saude e os clubes
principais que nasciam. Foi em 1828, em Paris, que o assunto virou pauta de
uma revista inteira, o Journal des Haras, € em 1852 nasce o que pode ser
considerado o primeiro diario desportivo, o Sportman, na Inglaterra
(ALCOBA, 2010 apud VARGAS, 2019, p.17).

Com a intengdo de reviver o espirito de antigos jogos e promover a paz € o entendi-
mento mutuo entre as nagdes através do esporte, surgiu o Comité Olimpico Internacional. O
objetivo era se tornar a organizagao responsavel por supervisionar e promover o esporte. Des-
sa forma, em 1896, resgatando os tempos da Grécia antiga, foram realizados os Jogos Olimpi-
cos, onde 14 nacdes competiram entre si, em 9 modalidades diferentes, sendo elas: atletismo,

ciclismo, esgrima, ginastica, halterofilismo, luta greco-romana, natacdo, tiro e té€nis. Esse
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evento situado em Atenas, um marco impar que alavancou a cultura do esporte e a sua cober-
tura jornalistica.

Naquela época, a midia “moderna” ainda estava em seus estagios iniciais de desenvol-
vimento. Grande parte da cobertura foi feita por jornais locais gregos e alguns jornais estran-
geiros, como o Gazzetta Dello Sport (Itdlia) e o The New York Journal (Estados Unidos). As
noticias e resultados eram geralmente divulgados por meio de artigos impressos, muitas vezes
em edi¢Oes diarias ou semanais. Porém, de acordo com a velocidade de disseminacgdo das no-
ticias no geral, esse processo era muito vagaroso ¢ demorado, onde era comum o publico re-
ceber essas produgdes mesmo apds o fim do evento. Esse advento comega a caracterizar o que
conhecemos hoje como jornalismo esportivo, “uma especializagdo do jornalismo que especi-
ficamente trata ou deveria tratar de todas aquelas pautas relacionadas ao universo do esporte”
(ROCCO JR, 2015 apud JUNIOR, 2017, p.46).

Essa pratica nos impressos nao conseguiu estimativas de sucesso e reconhecimento
tanto quanto sua via de transmissdo posterior, o radio. Foi a partir desses aparelhos que a po-
pularizacdo do género e dessas produgdes alavancaram exponencialmente, além de coincidir
com o processo de profissionalizagdo do futebol. Onde, nesse momento, as midias auxiliavam
a visibilizagdo desse esporte e, em troca disso, novos clubes surgiram, campeonatos elabora-
dos, ligas regionais, contratos, empresas e por fim celebridades.

A televisdo teve um papel fundamental neste processo, porque promoveu a
ligag¢do do evento esportivo a todos os cinco continentes. Povos e culturas di-
ferentes estavam diante de novas informagdes culturais e esportivas e o pu-
blico receptor, ao envolver-se com estas imagens dos esportes e culturas,
comecou a exigir mais informagdes sobre os fatos esportivos. Provocaram
uma reacao nas instituicdes jornalisticas, que passaram a investir em jorna-
listas especializados nos esportes, para fornecerem noticias mais qualifica-
das, que pudessem proporcionar uma boa transmissdo do evento esportivo
(CAMARGO, 2001, p.4).

Essa editoria, de acordo com Junior (2017), tem como grande parte do seu papel, o ato
de influenciar a atividade fisica, esportiva, propagacdo da saude e do bem-estar, quando colo-
cado sobre uma Optica mais cientifica ou talvez romantica.

Ao se considerar que o esporte faz parte da pratica de atividades fisicas, mo-
toras — e que um dos focos da cobertura jornalistica esportiva venha a lidar
com noticias que ndo abordem apenas o resultado das partidas em si, mas
que também inclui fatos decorrentes, como os atletas, os treinamentos e de
modo indireto, o incentivo ao proprio esporte (ROCCO JR, 2015 apud
JUNIOR, 2017, p.46).

Além das varias facetas desse jornalismo, € interessante pensar que ele possui um pa-

pel, cédigos de conduta e ética, indo muito além do puro entretenimento e da busca pelo con-
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sumidor, com o intuito de lucro da imprensa. E também uma forma de pensar sobre os signifi-
cados e as fungdes sociais que o esportivo e tudo que o engloba, relacionadas a inser¢do do
individuo em diversos aspectos sociais.

Nesse sentido, € interessante alinhar teorias e pensamentos sobre o assunto, que possui
muita margem para discordancias e aprofundamento, devido ao seu inicio no fim do século
XIX. Santos, Mezzaroba e Souza (2017) apud Hoft (2020) buscam contextualizar que o es-
porte, em seu inicio, se configurou como um potente meio de exposi¢ao publicitaria para mar-
cas de diferentes produtos que buscavam visibilidade e agora o esporte ¢ o proprio produto,
ou seja, uma forma de marketing. Com isso, os autores dizem que

O jornalismo esportivo se constituiu, historica ¢ mercadologicamente, como
espaco privilegiado do entrelagamento entre a informagdo ¢ o entretenimen-
to, aliando o interesse publico com o interesse do publico (associado ao inu-
sitado, curioso, insolito), que € tomado por aquilo que a bibliografia cientifi-
ca sobre o jornalismo chama de “infotenimento” (HOFF, 2020, p.91).

Além de tudo, o jornalismo busca se posicionar, também, como um espago de educa-
¢do, divulgacdo e como promotor da cidadania. Tarefa dificil, que geralmente possui grandes
déficits na sua sustentagdo monetaria e de suporte, pois o futebol ¢ sempre visto como primei-
ra opcao nesse meio, deixando de lado, muitas vezes, competigdes nacionais € internacionais
de menor porte e patrocinio. A maioria dos exemplares comercializados no Brasil, tendem a
focar nesse esporte, além disso, focam apenas nas maiores competi¢des, onde os atletas sdo
tratados como estrelas e celebridades.

Mesmo nesse meio de grande visualizagdo, as menores competigdes recebem um es-
pago apenas nas pequenas linhas e nas notas de rodapé, restando a veiculos do interior, que
ndo possuem grande estrutura, realizar as coberturas. A causa desse fator depende de inimeros
e incontaveis motivos, que vao muito além da profissdo do jornalista, pois empresas, geral-
mente de grande porte, sdo as que dominam esse meio.

Hoff (2020) complementa e continua tecendo suas ideias sobre essa dificuldade: “Dar
visibilidade a essas trajetorias ¢ garimpar no esporte amador as potencialidades desportivas
nacionais, bem como incentivar que entusiastas dos esportes continuem seus trabalhos”
(HOFF, 2020, p.92). Indo ao encontro de Unzelte (2009, p.94), que também enxerga o jorna-
lismo como catalisador da visibilidade dessas areas além do futebol, porém, comenta os per-
calcos do jornalista nesse meio de extrema unilateralidade: “O problema ¢ que o mercado, em
geral, incentiva apenas a especializacdo no futebol e, quando muito, no automobilismo ou no
ténis. Portanto, quem quiser se destacar em alguma outra area vai ter que torcer muito por um

boom desse esporte no Brasil”.
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Por mais que ndo seja a Unica, a cobertura de eventos acaba por ser o produto mais ro-
tineiro nesse meio, com destaque para as ligas com atletas de alto rendimento, ou também, os
mais famosos. Os jogos de ambito mundial foram um grande fator para reunir todas essas
grandes personalidades em um lugar s6, na busca de proporcionar o esporte como ferramenta
do exercicio e venda do entretenimento para o publico, assim como show de teatro, um espe-
taculo onde os protagonistas interpretam ao vivo em frente de um grande publico. Até porque,
¢ a venda e comercializacdo do esporte como entretenimento, que tende a ser o maior fator

que impulsiona as obras jornalisticas sobre ele, com excecoes, € claro.
1.3. Games e e-sports na midia

Os jogos eletronicos, ou os games, foram responsaveis por inovar antigas maneiras de
praticar atividades competitivas, ou que sejam apenas estruturadas e praticadas com fins re-
creativos. Onde geralmente, nem sempre, existem apenas dois destinos para o jogador, tornar-
se o vencedor ou perdedor. O e-sports, como o futebol, também ¢ uma espécie de jogo prati-
cado em muitos participantes, com uma abordagem bem antiga, porém atemporal. Mas foi no
final dos anos 1950 e inicio dos anos 1960, que essas praticas comegaram a ser experimenta-
das e convertidas para espacos tecnologicos. Que cultivou um terreno extremamente fértil a
partir da popularizagdo das televisdes e suas variantes, que possibilitou a viabilidade do jogo
eletronico doméstico.

Tennis for Two® e Spacewar!” foram os pioneiros a desbravar o terreno dos jogos ele-
tronicos, onde a tecnologia ainda era muito escassa e ainda utilizavam muitos recursos analo-
gicos ao invés do digital. Esses dois embrides ainda ndo estavam disponiveis para a grande
massa, devido a dificuldade na producdo dos jogos e a distribui¢do, que ainda era um mercado
extremamente imaturo. Na década de 1970, os fliperamas comegaram a ser comercializados
como maquinas de jogos eletronicos para uso em local publico nos Estados Unidos®. Além,
também, do primeiro console doméstico Odyssey 100 e logo em seguida o lendario Atari, lan-

cado no fim da década. Mesmo buscando revolucionar o mercado e estabelecer uma empresa

® Jogo primitivo e extremamente arcaico desenvolvido por Willy Higinbotham em 1958. Também conhecido
como o primeiro jogo eletronico da historia.

" Jogo de computador criado por Steve Russell junto a pesquisadores do Massachusetts Institute of Technology
em 1961.

8 Artigo: For Amusement Only: the life and death of the American arcade. Disponivel em
<https://www.theverge.com/2013/1/16/3740422/the-life-and-death-of-the-american-arcade-for-amusement-
only>. Acesso em: 23 de ago. 2023.



https://www.theverge.com/2013/1/16/3740422/the-life-and-death-of-the-american-arcade-for-amusement-only
https://www.theverge.com/2013/1/16/3740422/the-life-and-death-of-the-american-arcade-for-amusement-only
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de sucesso, ainda ndo tinha sido suficiente para que o publico adotasse esses produtos
(SOUZA; ROCHA, 2005 apud BATISTA et al. 2007).

Porém, o que realmente revolucionou o mercado de eletronicos nos Estados Unidos,
foi a era dos fliperamas, como citado anteriormente, produzidos e distribuidos em alta escala
na década de 1970. Um dos primeiros passos da grande multinacional Afari foi em 1972,
quando a empresa disponibilizou a sua maquina arcade com o jogo extremamente popular
Pongg, que consistia em uma classica partida de ping-pong em apenas duas dimensoes, entre
dois jogadores. Nascia, junto do mercado de jogos eletronicos, consoles e fliperamas, as dis-
putas competitivas entre um jogador e outro, compartilhando dois controles para controlar seu
respectivo “personagem” a fim de derrotar seu adversario.

Depois desse sucesso nacional em solo estadunidense, o ramo de games alavancou pa-
ra o mercado internacional de forma meteodrica. Um dos grandes contribuidores para essa as-
censdo seria um novo formato de jogo que abandona o conceito de dois jogadores simulta-
neos, como em Pong, e apresenta apenas um controlador. Como retratado no documentério
Video Game Invasion: The History of a Global Obsession™® (2004), um dos precursores nesse
aspecto foram os exemplares Space Invaders™ e seu rival Asteroids'. O ponto chave desses
dois jogos era o novo e revolucionario sistema de pontuagdo, além do fator de que era impos-
sivel vencer o jogo, ndo possuia inicio, meio e fim. Dessa forma, a pontuagao do jogador fica-
va salva na memoria do fliperama, surgindo assim, um formato de ranking que atraia ainda
mais a obsessdo do consumidor, onde os jogadores buscavam sempre bater as pontuagdes
alheias, da forma mais competitiva possivel.

Esses dois titulos foram fundamentais para revolucionar a industria dos jogos eletroni-
cos, mas foi apenas com o atemporal Pac-man*® que a industria obteve seu lugar ao sol entre
as grandes multinacionais. Nesse momento, a Namco conseguiu aperfeigoar a formula criada
por Space Invaders, elaborando um produto acessivel para todos os publicos, de facil acesso,
facil entendimento, porém com uma alta dificuldade de masterizar as mecanicas. Foi a partir

dessa franquia, que hoje a industria de jogos eletronicos € protagonizada por grandes figuras

’ Jogo eletronico de fliperama criado por Allan Alcorn em 1972, desenvolvido e distribuido pela Atari Inc.
% Documentério langado em 2004, dirigido por David Carr e David Comtois.

1 Jogo eletronico de fliperama langado em 1978, desenvolvido pela Taito Corporation e distribuido pela Midway
Games.

12 Jogo eletronico de fliperama lancado em 1979, desenvolvido e distribuido pela Atari Inc.

3 Jogo eletronico de fliperama langado em 1980, desenvolvido pela Namco e distribuido pela Midway Games.
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do meio, pois o0 boneco controlado pelo jogador em Pac-man, foi transformado em um perso-
nagem ficticio, pela primeira vez na historia.

Preparando o solo para grandes figuras que ainda estavam por vir, as “celebridades”
“Super” Mario, Sonic ¢ Pac-Man foram os trés primeiros personagens que transgrediram a
barreira dos jogos, tornando-os assim, fendmenos mundiais. Os personagens, que agora real-
mente possuiam caracteristica, historias proprias e personalidades, foram transformados em
franquias, possuindo marcas e produtos, tendo sua propria linha de desenho animado, brin-
quedos, livros, historia em quadrinhos e até producdes de sucesso multimilionarias em Hol-
lywood, como os filmes Pixels (2015), Sonic the Hedgehog (2020) e The Super Mario Bros.
Movie (2023).

Os jogos eletronicos surgiram como forma de competitividade eletronica, como em
Pong, onde duas pessoas competiam entre si em uma partida de ping-pong virtual simulada
através do visor de uma maquina, similar aos computadores pessoais. Mas também, os games
evoluiram a ponto de se tornaram um espaco para contar uma historia ou estoria, como se
fossem filmes interativos. E claro que o mercado se segmentou em diversos géneros e tipos de
jogos incontaveis, mas foi com a explosdo dos games nos anos 1990 que a midia comegou a
criar interesse pelo ramo. Pois, se hda um mercado de consumo muito grande, ¢ interessante
que a imprensa aborde esses assuntos para suprir a necessidade do seu publico-alvo, como
relatado por Unzelte (2009), quando comenta sobre o futebol na area do jornalismo esportivo.

Porém, além dessa veia competitiva que foi implementada nos videogames desde a sua
concepcao, também havia outro lado que favorecia a introdug¢do da imprensa nesse meio, pois
até o inicio dos anos 2000, as competi¢des ainda tinham um teor de amadorismo. Dessa for-
ma, foi iniciado no Brasil pela Editora Azul, a agao dos jornalistas nesse nicho por meio da
revista A¢do Games, de 1991 (SOBREIRA, 2017, p.2). O assunto principal eram os videoga-
mes no geral, além da abordagem e explicag@o sobre jogos velhos, novos e os que ainda esta-
vam por vir. Continha resenhas sobre os produtos, curiosidades, tutoriais, codigos de trapaga e
a historia que conduzia a trama de alguns jogos (que possuiam enredo), seja um cartdo infor-
mativo de algum personagem ou todo o plot em que o personagem principal vivia.

Os games representam o cenario de jogos como um todo, isto €, os jogadores
domésticos, que compram games € jogam em casa, reinem-se com amigos,
mas apenas com a intencdo de se divertir. Ndo estd em disputa uma premia-
¢do em dinheiro e ndo fazem disso uma profissio (CAMPOS; FRANGE,
2017, p.60).

Na era pré-internet, era apenas dessa forma que o publico conseguia acesso a informa-

¢oOes sobre esta area. Pois ainda nos anos 1990, os jogos nao eram um assunto de extrema re-
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levancia no Brasil, a ponto de aparecerem em jornais impressos, televisores ou no radio. Caso
aparecessem, eram por meio de uma nota curta ou uma publicagdo extremamente rasa, sem
aprofundamento, com formato de intuito apenas de divulgacdo. E mesmo nessas revistas, o
conteudo era quase publicitario; ndo inteiramente, pois ainda havia a opinido dos escritores,
como resenhas dessas obras.

Ainda, as narrativas adotadas tanto pela A¢do Games quanto pela VideoGa-
me em suas primeiras edi¢oes tinham como agenda o consumo e o entrete-
nimento, sem qualquer aprofundamento tematico do seu contetdo que viesse
a questionar a influéncia dos jogos eletronicos sobre outros aspectos da vida
privada dos seus leitores - € sequer dos seus responsaveis -, visto que as te-
maticas abordadas tratavam exclusivamente dos aspectos espetaculares e
técnicos da industria, permeados, entre uma pagina e outra, por propagandas
que lhes estimulassem a imersdo consumista em um espetaculo que trans-
formasse seus leitores em “feras” especializadas “no ramo” (SOBREIRA,
2017, p.8).

De acordo com a evolucdo e a acessibilidade da internet, as revistas foram tomando
rumo para o esquecimento, pois a divulgacdo e compartilhamento de informagdes na internet
eram mais rapido do que a produgdo, fabricagdo e publicacdo das edi¢des da A¢do Games.
Sem contar que foi no inicio dos anos 2000 que surgiram os primeiros titulos de e-sports, que
podemos considerar como modernos, pois os seus formatos sdo utilizados até os dias de hoje.
Apobs o jogo DOOM, de 1993, possibilitar que diferentes pessoas pudessem conectar na mes-
ma partida através de computadores pessoais, foi-se configurando uma era dos jogos online
(PEREIRA, 2014). Desse precursor surgiram 0s jogos em equipe, sendo os mais famosos en-
tre eles, o Starcraft de 1998, Counter-Strike 1.6 de 2000 e o Warcraft 3 de 2002.

Com essa nova era de jogos e uma competi¢do mais bem estabelecida no mercado, fo-
ram surgindo empresas que se propuseram a organizar torneios mundiais com premiagdes. A
espetacularizagdo, de certa forma, ainda ndo era algo possivel, pela falta de patrocinadores e
estrutura tecnologica precaria na época. Mas, dessa forma, ja surgia o interesse por parte dos
internautas em conhecer melhor esses torneios, saber os detalhes sobre os times, os jogadores,
suas preferéncias, personalidades e suas estratégias para ser o melhor jogador do torneio. Sur-
giu a necessidade de criar um braco dentro do jornalismo de games, pois, além de cobrir todo
o entorno sobre o langamento e detalhamento dos jogos eletronicos, também surgiu a necessi-
dade de saber sobre as grandes competi¢des sediadas dentro desses jogos junto a internet.

As midias digitais revolucionaram a industria da informagao e entretenimen-
to, proporcionando um novo paradigma em suas formas de recep¢do onde os
videogames e a game cultura reafirmam a ideia proposta pelo sociologo Jo-
han Huizinga em sua obra seminal “Homo Ludens” (1939). de que existe na
sociedade um “espirito de jogo” presente em nossas atividades, desde as
mais simples até as mais relevantes (AMERICO, 2014, p.317).
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Quanto a competi¢do em si de jogos eletronicos, Maric (2011) apud Américo (2014,
p.322) define o “[...] e-sport como uma competi¢ao de videogame organizada” e, dessa forma,
conforme os esportes tradicionais, nao se trata apenas da competi¢ao, mas também sobre au-
diéncias, fis e transmissdes broadcast™. Nessas interagdes e relagdes de imediatismo, que
envolvem uma grande escala de produ¢ao midiatica, a figura do espectador como membro da
comunidade € importante para a relevancia do game. Fato que a internet colabora de formas
diversas com a convergéncia das midias relacionando-se em ambientes eletronicos, presente
em qualquer aparelho com acesso a rede. Modificando e edificando-se conforme a evolugao
da tecnologia e de contribui¢des de jogadores profissionais, para que a estrutura seja acessivel
em plataformas de streaming.

Tendo em mente toda a evolugdo do jornalismo, até sua forma que foi se estabelecen-
do na web, colocando em perspectiva um veiculo especializado em esporte eletronico, € inte-
ressante afirmar o que seria o esportivo em si. Junior (2017) sintetiza, a partir da visdo de pes-
quisadores e professores do Jornalismo, o que € o jornalismo esportivo. Junior (2017) busca
exaltar a ligagdo da paix@o e emog¢do aos esportes, através de uma entrevista que realizou,
como importantes fatore que aumentam a projecao no publico.

Jornalismo esportivo ¢ uma atividade, uma editoria dentro do jornalismo,
que tem a sua historia marcada, primeiro, por um preconceito envolvendo a
atividade, como se fosse uma atividade menor e que, aos poucos, foi se con-
solidando como um espaco cada vez mais legitimo e importante da paixao
pratica de todas as teorias de Comunicag@o, com elemento, um componente
diferencial, que nods lidamos com a paixdo, lidamos com a emogdo. E, por
conta de lidarmos com emocgao e com paixdo, o jornalismo esportivo ganha
um impacto e uma projecdo muito maior no publico do que qualquer outra
editoria, porque vocé mexe com aqueles que torcem a favor e torcem contra
e, por conta disso, isso acaba causando sempre um impacto maior. Entdo, eu
acho que o jornalismo esportivo €, acima de tudo, o exercicio profissional
feito com paixdo (GUERRA, 2015 apud JUNIOR, 2017, p.46).

Traduzindo o jornalismo esportivo para as competigdes eletronicas, apesar de ser mais
recente do que a cobertura futebolistica, por exemplo, muito do que Guerra (2015) diz tam-
bém pode ser levado para esse meio. A paixdo ¢ um ponto de muita relevancia nessa editoria,
pois os esportes eletronicos sdo relevantes, em relagdo a espectadores, talvez comparaveis aos
esportes tradicionais como algumas modalidades das Olimpiadas. O trabalho de Silvio Kazuo
Pereira (2014) contextualiza a magnitude dos esportes eletronicos hoje em dia e como os nu-

meros de espectadores, atletas e eventos sdo expressivos. E assim como o autor mesmo cita,

Y Ver matéria: New Form of Entertainment: The Meteoric Rise of Esports. Disponivel em:
<https://forbes.co.il/e/esports-rise/>. Acesso em: 23 de ago. 2023.
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Foi feita uma comparacéo entre dados e acontecimentos de ambos os tipos
de esporte. O que se percebeu foi que qualitativamente ha grandes proximi-
dades, e em termos absolutos apenas os esportes mais populares — como o
futebol, basquete e futebol americano — ainda possuem consideravel vanta-
gem (PEREIRA, 2014, p.5).

Vera Camargo (2001) traz a comunicacdo esportiva como centro de debate e realiza
uma andlise, abordando como todo o processo de comunicagdo esté interligado ao esporte ha
séculos. E importante contextualizar essa ligagdo para que seja possivel apontar as nuances
presentes nas noticias veiculadas pelo portal HLTV. E, ao relacionar suas teorias com Antonio
Alcoba Lopez, Camargo (2001) repensa algumas relacdes entre a comunicagdo € o esporte.
Apontando o crescimento do esporte como espetaculo pela midia especializada, acrescentan-
do:

Esta tentativa € resultante da competicao existente entre 0s meios massivos,
e desta acdo podemos inferir que cada veiculo se especializa para informar e
o faz de maneira diversificada, para atender o seu publico. Desse modo, po-
demos entender que a televisdo levou o esporte a todos os lugares e, através
de seus recursos técnicos, criou o impacto proporcionado pelas imagens ge-
radas, que espetacularizam a ag¢io. E 0 meio comunicacional com mais cotas
de audiéncia e patrocinio, entre as midias (CAMARGO, 2001, p.3).

Conforme a evolugdo do jornalismo esportivo em sua trajetoria, Camargo (2001) deixa
claro que essa area, apesar de recente, esta passando por grandes alteracdes e transformou-se
do amadorismo improvisado para o a profissionalizacdo e massificacdo desse contetido. Isso
porque, conforme o interesse da publicacdo e o desenvolvimento das empresas, os clubes au-
mentaram seu faturamento e o interesse pelos patrocinadores. Nao diferente do futebol, os
esportes eletronicos deixaram de vender sua imagem como amadores e hoje possuem porte de
profissionais, atletas com salarios exorbitantes e campeonatos com premiacdes acima de um

Ny ) 15 . . e .
milhdo de doélares™. Ambiente esse que se originou e desenvolveu na internet.

> Ver: PGL Major Stockholm schedule announced. Disponivel em: <https://www.hltv.org/news/32512/pgl-
major-stockholm-schedule-announced>. Acesso em: 28 nov. 2023.
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CAPITULO 02 — A influéncia da internet nos jogos

A ideia de conectividade em rede e a interacdo de pessoas pelos computadores foi algo
novo e cativante, apesar de que no Brasil, a massificacdo do acesso a internet se consolidou
apenas em 2005. Esse novo espago tecnoldgico abriu diversas portas para explorar, interagir e
estudar. Pois, junto a isso tudo, a industria comecou a se adaptar para que fosse possivel a
digitalizacdo e convergéncia dos meios. As possibilidades de coberturas jornalisticas comeca-
ram a se expandir para sifes na internet. Ainda em nichos mais restritos, pois era muito sim-
ples fazer uma publicacdo em foruns de diversas comunidades, sendo que o custo era baixo
comparado aos exemplares veiculados nas bancas.

A partir da Web 2.0, que teve seu inicio nos meados dos anos 2000, muitos veiculos
comecgaram a realizar a transcri¢gdo do seu material impresso nos recém-criados portais. Foi
um momento de faléncia de muitas empresas tecnologicas que tinham agdes supervalorizadas,
restando entdo uma lacuna para empresas que ofertavam espacos de colaboracdo para escrita e
producdo de conteudo (FORECHI; FLORES; MELO, 2019). Com o passar do tempo, esse
espaco foi se solidificando cada vez mais, inclusive abrangendo a internet para outros meios
de navegacdo além do computador, como os smartphones e as televisoes.

Os formatos eram diversos nesse momento, tdo diversos que possibilitaram a criagdo e
o desenvolvimento de novas culturas, através do relacionamento e convivéncia entre pessoas
no ciberespaco que buscam interagcdes sobre um nicho especifico. Os jogos eletronicos tive-
ram como grande impulsionador esses espacos, que proporcionam facil acesso para que se
desenvolvesse uma cultura entre jovens:

A game cultura também se desenvolve em um ambiente permeado pelas re-
des de informagdo e comunicagdo e se expande ndo sé através dos consoles,
mas dos arcades, dos computadores, dos dispositivos moveis, e através da di-
fusdo da computagdo pervasiva e ubiqua, povoando sistemas de comunica-
¢do movel como celulares, até dispositivos portateis que podem se tornar em
centrais de entretenimento (NEVES, 2010 apud AMERICO, 2014, p-321)

O jornalismo, como ferramenta de disseminacao da informacao, cria narrativas junto
aos produtos (jogos eletronicos), como no jornalismo esportivo em relacdo ao esporte. A pos-
sibilidade de tornar os eventos em produgdes transmidia facilita com que o publico se insira
de alguma forma, pois a TV narra os eventos, que convergem nos comentarios realizados em
redes sociais e informados por portais de games: “Tudo ocorrendo de forma simultanea e ex-
plicativa para que a audiéncia tenha o conteido todo com facilidade e dinamismo”

(TORREALBA; KURTZ, 2018, p.3). As organizadoras de torneios buscam adaptar a trans-
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missdo de esportes, inclusive as modalidades ja consolidadas, como o futebol, articulando
ferramentas e técnicas contemporaneas para compor uma equipe de cobertura ao vivo.

Dessa forma, Prado (2011, p.50) também acrescenta que “qualquer fato novo pode ser
inserido em tempo real, se houver uma maquina [...]. Ou seja, a instantaneidade ganha forca
no webjornalismo por este possibilitar atualizagdes remotas, simples assim”. E, é relevante
que os espacos de publicacdes também sejam acompanhados com espagos de comentérios
para os internautas, a fim de estabelecer uma relacao de maior proximidade e transparéncia
entre transmissor e receptor, pois demonstra uma aparente preocupagao com a audiéncia. Des-

sa forma, a separacao entre ambiente digital e fisico tende a se dissipar.

2.1. O jogo como embriao do portal HLTV

Durante o desenvolvimento desse contexto, a Valve Corporation langou o titulo Half-
Life no ano de 1998, um jogo focado em storytelling que acompanha Morgan Freeman, o per-
sonagem principal, em sua jornada. A partir desse lancamento, surgiu o Counter-Strike em
1999, como uma modificacdo do Half-Life feita por fas. Minh Le e Jess Cliffe trouxeram uma
nova abordagem para o jogo desenvolvido pela Valve. Através de entrevista realizada pelo site
csnation.counter-strike.net™°, era claro que alguns indicios dojornalismo profissional comega-
va a se disseminar em portais e sites de jogos da época. Os desenvolvedores do mod foram
procurados para uma entrevista, o objetivo era de entender as intengdes dos responsaveis pela
modifica¢do do jogo e os bastidores do desenvolvimento.

A modificacdo do Half-Life comegou a se tornar popular entre a comunidade de de-
senvolvedores que trabalhavam no meio e o publico que buscava por jogos de tiro em primei-
ra pessoa (conhecido como FPS, First Person Shooter). Depois de muitas atualizagdes, um
ano depois, a Valve tomou conhecimento do mod e decidiu apoiar, desenvolver e o publicar
como um jogo completo“. Em novembro de 2000, o popular FPS, Counter-Strike, foi ofici-
almente langado para computador. Quanto ao seu funcionamento, resumidamente, as partidas
sdo baseadas entre duas equipes com objetivos distintos, onde os Contraterroristas buscam

defender dois pontos do mapa e os Terroristas tém como objetivo atacar esses pontos. Junto

16 Counter-Strike: Year 1 Disponivel em:

<https://web.archive.org/web/20000815235300/http://csnation.counter-strike.net/features/csyl/>. Acesso em: 11
out. 2023.

Y Ver Matéria: The History of Counter-Strike. Disponivel em: <https://www.redbull.com/se-en/history-of-
counterstrike>. Acesso em: 23 de ago. 2023.



https://web.archive.org/web/20000815235300/http:/csnation.counter-strike.net/features/csy1/
https://www.redbull.com/se-en/history-of-counterstrike
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do Quake, o popularmente chamado “CS 1.6, era um ponto fora da curva nos games por
apresentar partidas online entre 10 jogadores somente nesse género.

Nas partidas, com formato oficial adotado por organizadoras de torneios, os 10 joga-
dores sdo divididos entre duas equipes. E nesse momento que a disputa comega a ser coletiva
ao invés de individual, ao contrario do Starcraft, trazendo semelhangas a esportes como fute-
bol de saldo ou volei. A quimica de trabalhar em equipe simultaneamente para superar o time
adversario acaba sendo uma sensacdo muito semelhante a esportes tradicionais ja estabeleci-
dos nas Olimpiadas. Pois ¢ necessario um grande esforco mental, titico, comunicacional e
habilidoso para superar o outro concorrente. Esse diferencial era um expoente nos jogos ele-
trénicos, pois era comum, como vimos em Pong ou Space Invaders, que as disputas fossem

somente entre dois jogadores, ou em relacdo a uma tabela de pontos registrada ao final de

cada partida, buscando superar a pontuagdo individual de um certo jogador.

\.‘J '&;- . | A
Figura 02: Time brasileiro de CS 1.6, “mibr” treinando em /an-house do Rio de Janeiro
Fonte: ESPN/Roque Marques — arquivo pessoal
Foi considerado pela IGN*® como o 46° melhor jogo de todos os temposlg, vencedor

de 12 premiagdes, sendo duas delas as mais relevantes, uma como jogo revoluciondrio de PC

de 2000 e a outra como melhor jogo online de computador no mesmo ano pela Game Revolu-

'8 Criada em 1996, IGN é um portal de entretenimento com foco em jogos eletronicos.

¥ Lista de TOP 100 melhores jogos de todos os tempos pela IGN. Disponivel em:

<https://www.ign.com/lists/top-100-games/46> Acesso em: 04 out. 2022.



http://www.espn.com.br/noticia/703133_bsl-o-homem-que-domesticou-selvagens-e-mudou-o-counter-strike-brasileiro-para-sempre
http://www.espn.com.br/noticia/703133_bsl-o-homem-que-domesticou-selvagens-e-mudou-o-counter-strike-brasileiro-para-sempre
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tion®®. O popular “CS 1.6” foi aclamado pela critica especializada e pelo publico, avaliado
pelo agregador de reviews Metacritic com pontuacdo média 88 de 100, com 11 avaliagdes
especializadas e 92 pontos de média pelos usudrios da plataforma, baseado em 7369 rese-
nhas®’. Além de também ser rotulado como um dos revolucionérios e responsaveis por massi-
ficar e profissionalizar o esporte eletronico, equipes profissionais de atletas foram formadas
para disputar torneios entre as melhores equipes do mundo.

Apesar de que em 1983, foi organizado o primeiro “Campeonato Mundial de Video-
games”, em Dallas nos EUA (KENNEDY, 1983 apud PEREIRA, 2014, p.22), esse meio ain-
da estava engatinhando. Sendo que no final dos anos 1990, foi criado a Cyberathlete Professi-
onal League (CPL), liga responsavel por tentar aderir um modelo de negocios profissional,
que tardiamente incluiram o Counter-Strike dentre as suas modalidades.

Existem vérias organizagdes concorrentes que gostariam de chamar seu tor-
neio de campeonato mundial de jogos de computador. Electronic Sports
World Cup (ESWC) é o candidato europeu?, The Cyberathlete Professional
League (CPL) e The World Series of Video Games (WSVG) s@o baseados na
América do Norte e o World Cyber Games (WCGQG) s@o executados por uma
empresa sul-coreana. Enquanto estes sdo os maiores atores em cena, existem
varios outros organizadores de torneios internacionais € muitos mais que or-
ganizam torneios nacionais ou locais (RAMBUSCH, JAKOBSSON e
PARGMAN, 2007, p.162, tradugio nossa)=.

Desde 2001, o Counter-Strike aparece em competigdes como a CPL, WCG e ESWC,
responsaveis pela profissionalizacdo da modalidade. O cenario competitivo comegou a se de-
senvolver tdo desenfreadamente que, a partir de certo ponto, foi dando origem a jogadores
com contratos estabelecidos, semelhante ao futebol, além de, clubes de sucesso e reconheci-
mento mundial (PEREIRA, 2014). Em 2007, a base de jogadores ja estava bem estabelecida,

os torneios, apesar de poucas visualizagdes comparadas a atualmente, tomavam grandes pro-

0 A Game Revolution é um site focado em jogos eletronicos, também criado em 1996.

2! Langado em 2001, o Metacritic é um site agregador de resenhas sobre filmes, séries de TV, albuns de musica,
videogames e livros. Disponivel em: <https://www.metacritic.com/game/pc/counter-strike> Acesso em: 04 out.
2022.

220 ESWC foi projetado por uma equipe francesa que, desde 1999, tem se especializando na organizagdo de
torneios de videogames e no desenvolvimento de tecnologias ligadas a jogos em rede. Uma empresa privada
independente gere toda a ESWC, seus direitos de licenciamento em todo o mundo, seu financiamento através de
patrocinio, seus grandes eventos e sua transmissao pela televisao.

% No original: “There are several competing organizations that would like to call their tournament the world
championship of computer games. ESWC, Electronic Sports World Cup (eswc.com) is the European candidate,
The Cyberathlete Professional League (thecpl.com) and The World Series of Video Games (thewsvg.com) are
based in North America and the World Cyber Games (worldcybergames.com) is run by a South Korean compa-
ny. While these are the biggest actors on the scene, there are several other organizers of international tourna-
ments and many more that organize national or local tournaments”.


https://www.metacritic.com/game/pc/counter-strike
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porgdes € a espetacularizacdo comegava a tomar forma?*. Segundo Pereira (2014), os torneios
comecam a se tornar cada vez mais populares e macicos apds a entrada do League of Le-
gends25 no mercado em 2009, quando, no 2014 World Championshlp26, mais de 32 milhoes de
espectadores foram registrados durante o campeonato. Portanto o e-sports, ainda era tido co-
mo algo relacionado a nichos especificos, de pequeno alcance, comparado ao publico do 2074
World Championship.

O site Half-Life Television, abreviado como HLTV, foi fundado na internet em 2002%
pelos dinamarqueses Martin Rosenbaek and Per Lambak. Nesses momentos iniciais, o site
funcionava como um agregador de partidas, onde era possivel recolher enderegos IP, com o
intuito de assistir partidas online em tempo real. Além de contar com noticias gerais sobre o
Counter-Strike e todo o ambiente que o engloba. Além disso, também foi o espaco em que os
fundadores alocavam partidas gravadas de torneios, como por exemplo, os jogos disputados
na ESWC 2003. Por isso o sufixo, “television”, que refere o portal como um local de acesso
para que o publico pudesse assistir confrontos entre times, que eram alocados em servidores
da modificagdo do Half-Life. Como as plataformas de streaming, hoje principal meio de visu-
alizacdo desses torneios, ainda nao tinham realizado sua ascensao no mercado devido a escas-
sez da tecnologia e o fundo de patrocinadores, a partir da HLTV, esse era um dos, ou o Unico,
meio de acesso para assistir a essas partidas online.

Outro aspecto muito importante, que cativava o engajamento e troca entre os frequen-
tadores do portal, eram as sessdes de forum. Um espaco onde os jogadores podiam se conec-
tar, fazer amizades e trocar informagdes sobre os jogos no geral. Além de discutir sobre o jo-
go, compartilhar estratégias, dicas e truques. Assim como a pioneira A¢do Games no Brasil
destrinchava os langamentos da grande indistria, os foruns eram um espaco informal que os
proprios jogadores realizavam esse servico, sejam eles amadores ou profissionais. Isso por-
que, na época, por mais que as redes sociais fossem algo possivel, como o MySpace em 2003,
ainda nao era o fendmeno cultural que se tornou hoje, sendo algo de nicho muito especifico

comparado aos foruns de discussao.

# Ver matéria: 15 anos atrds, Brasil conquistava o Counter-Strike. Disponivel em:
<https://www.terra.com.br/gameon/15-anos-atras-brasil-conquistava-o-counter-
strike,6ef4941f6abdac7a40a144101a00fac61kd9hry0.html>. Acesso em: 23 ago. 2023.

2 Jogo eletronico do género multiplayer online battle arena (MOBA) desenvolvido e publicado pela Riot Ga-
mes.

% 42 edigdo anual do campeonato presencial com 16 equipes de todo o mundo, realizado em Seul ¢ Busan (Co-
reia do Sul).

2" Artigo: 20 anos de HLTV.org. Disponivel em: <https://www.hltv.org/news/33554/20-years-of-hltvorg>. Acesso
em: 12 ago. 2023.
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https://www.terra.com.br/gameon/15-anos-atras-brasil-conquistava-o-counter-strike,6ef4941f6abdac7a40a144101a00fac61kd9hry0.html
https://www.terra.com.br/gameon/15-anos-atras-brasil-conquistava-o-counter-strike,6ef4941f6abdac7a40a144101a00fac61kd9hry0.html
https://www.hltv.org/news/33554/20-years-of-hltvorg
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Ja em 2009, com o avango de possibilidades na internet, o site comegou a indexar esta-
tisticas de jogadores e equipes, por meio de uma variedade de métodos e fontes. Geralmente,
as estatisticas eram coletadas de forma manual ao assistir o replay de partidas gravadas, atra-
vés de um software que permite assistir essas gravagoes diretamente do servidor do jogo, co-
letando dados em tempo real sobre as a¢des dos jogadores, pontuacdes e estatisticas. Partidas
essas, que geralmente eram disputadas em campeonatos de alto nivel apenas. Conforme essa
producao foi se tornando um contetido consumido e procurado pela comunidade, o portal
também comegou a buscar outras fontes de dados para produzir suas estatisticas, como entre-
vistas com jogadores, técnicos, informagdes divulgadas pelas equipes, organizadores de tor-
neios e campeonatos de todas as categorias.

Além dessa coleta, o site assume o papel de realizar o trabalho de tratamento de todos
esses dados e utiliza ferramentas de algoritmos para processar e analisar todos esses materiais
recolhidos, gerando assim estatisticas mais complexas de pontuagdes e rankings de jogadores
e equipes. Sendo, hoje em dia, a principal fonte para esses dados. Fator valioso e fundamental
para a comunidade, entusiastas € equipes que competem no nivel mais alto pelas primeiras
posicdes mundiais. Pois, somente dessa forma, tornou-se possivel um julgamento da perfor-
mance individual e coletiva dos clubes participantes dos campeonatos de grande escala, fator
importante para alimentar a competitividade dentro do ambiente dos esportes tradicionais e
eletronicos.

Pois, além desses fatores, sdo com esses dados que se torna possivel compreender
areas de melhoria no desenvolvimento da equipe, assim como tendéncias para competi¢des
futuras, auxiliando na preparagdo técnica de partidas que estdo por vir. E importante ter em
mente que no ambiente de mais alto nivel, qualquer virgula pode fazer a diferenca entre o
sucesso e o fracasso, ¢ tudo uma questao de detalhes. Além do valor técnico, essas estatisticas
estabelecem um papel fundamental para compor uma identidade de transparéncia e imparcia-
lidade, para evitar fraudes e manipulagdes de resultados, garantindo a integridade e a credibi-
lidade das competi¢cdes. Que futuramente evoluiram para contribuir aos sites de apostas espor-
tivas, que possuem uma grande parcela dos patrocinadores desses eventos junto a grandes
empresas desenvolvedoras de hardware tecnoldgico, como por exemplo, a Intel.

E, com toda essa atengdo prestada aos detalhes quanto as estatisticas, o site também
introduziu os prémios HLTV MVP em 2016 (condecorado para o jogador mais valioso de al-
guma competi¢cdo) e o HLTV Top 20 em 2010. Através do qual, segundo seu banco de estatis-
ticas, avaliacdo numérica e conceitual de uma banca avaliativa, a equipe do portal ranqueia os

20 melhores jogadores do ano conforme seu impacto nos maiores campeonatos realizado no
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ano, além de sempre conter um artigo explicativo que elabora a decisdo de escolha de cada
jogador em sua devida posi¢do no ranking anual. Sendo essa a condecoragao individual mais
bem conceituada em todo o cendrio de Counter-Strike: Global Offensive.

Hoje em dia, o site ¢ mantido por uma equipe de jornalistas e especialistas em e-sports
de diferentes partes do mundo. Fornecendo conteudo atualizado sobre as ultimas noticias,
eventos e desenvolvimentos desse universo, sempre produzindo analises, entrevistas e cober-
tura de bastidores dos eventos, permitindo que os leitores tenham uma compreensdo mais
aprofundada e critica do que estd acontecendo no cenario competitivo. Ou seja, toda essa con-
textualizagdo do portal ¢ importante para entendermos a sua importancia quanto uma entidade
que contribui para a constru¢ao de uma cultura e identidade em torno dos esportes eletronicos.

Ao relembrar o precursor Counter-Strike (CS 1.6), ¢ importante ressaltar que as com-
petigoes realizadas atualmente comegaram a se desenvolver proximo ao seu langamento, na
primeira década do século XXI. Seguindo a mesma férmula de bolo, o sucessor espiritual do
“CS 1.6”, chamado Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO), foi langado em agosto de
2012 pela Valve Corporation. ”Sucessor espiritual”, pois em 2004 a Valve langou dois jogos, o
Counter-Strike: Condition Zero (CS:CZ) e o Counter-Strike: Source (CS:S). Além disso, essas
duas sequéncias ndo foram bem recebidas pelas organizadoras de torneios e os jogadores pro-
fissionais. Apesar de o Condition Zero e o Source tentarem manter os mesmos aspectos do CS
1.6, apenas atualizando o visual, ndo foi o suficiente para os jogadores migrarem de jogo, de-
vido a varias questdes pessoais. Mantendo o Counter-Strike como modalidade nas grandes
competicdes até o ano de 2012, em mar¢o daquele ano, o ultimo grande torneio com premia-
¢ao total de 100 mil dodlares, foi sediado em Hannover o Intel Extreme Masters Season VI
World Championsth28.

Primordialmente, o CS:GO foi recebido com opinides mistas, mas o sentimento de
nostalgia ao degustar da nova obra da Valve foi um ponto ressaltado em diversas criticas pri-
mordiais.

Na sexta série, eu acordava para a escola as 5h30, mas depois comecei a
acordar as 4h30 apenas para jogar algumas rodadas antes da aula. Chame is-
so de dedicagdo ou obsessdo doentia, mas eu estava viciado em CS, era mais
do que um jogo. Foi meu hub social, meu visualizador do iTunes ¢ minha
breve entrada no design de jogos [...]. Continua sendo um jogo de tiro multi-
player de destaque que abriu o caminho para os futuros jogos que viriam, ou
coisas que viriam [...] (PINSOF, 2012, traducdo nossa)®.

% Ver: IEM6 WC Prizes Announced. Disponivel em: < https://www.hltv.org/news/8221/iem6-we-prizes-
announced>. Acesso em: 28 nov. 2023.

% No original: “In sixth grade, I would wake up for school at 5:30 AM, but then I started getting up at 4:30 just
to get a couple rounds in before class. Call it dedication or a sickening obsession, but I was hooked on CS (nev-
ermind my neighbor who broke into my house to play while I slept!) It was more than a game. It was my social


%3c%20https:/www.hltv.org/news/8221/iem6-wc-prizes-announced
%3c%20https:/www.hltv.org/news/8221/iem6-wc-prizes-announced
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Em 2013, a Valve comegava a cimentar o caminho de grandes competigdes quanto ao
CS:GO. Foi em novembro desse ano que ocorreu o primeiro torneio patrocinado pela produto-
ra dona do CS:GO, o DreamHack Winter 2013*°. Com a absurda premiacao de 250 mil dola-
res (inédita na época) financiados pela comunidade, foi dado o pontapé inicial para o maior e
mais desejado troféu desse FPS: o titulo de um Major. No mini documentério, “CS:GO -
"DREAM" NiP at DreamHack Winter 2013 (2014), de Kevin Tweedale, o ex-jogador da
Ninjas in Pyjamas quatro vezes vice-campeao € uma vez campedo do Major, Richard "Xizt"
Landstrom, responde ao ser indagado sobre o apoio que recebe e como ele enxerga o Mundial
de 2013:

(Minha familia) eles viram o quanto eu amava (o jogo) e assim comegaram a
me apoiar. Agora existem grandes fas da NIP (Ninja in Pyjamas) e também
estdo me apoiando de todas as formas. Entdo agora estd sendo otimo! [...]
Quando penso em Dreamhack, me vem a cabega prestigio, gloria, o maior
evento de todos, preciso ganhar, ndo posso perder (TWEEDALE, 2014, tra-
dugdo nossa)®..

HLTV.ore

Figura 03: DreamHack Winter 2013 - Final entre Fnatic e Ninjas in Pyjamas. Jonkoping, Suécia.
Fonte: hltv.org

hub, my iTunes visualizer, and my brief entryway into game design [...]. It is and remains a standout multiplayer
shooter that paved the way for things to come [...]”.

%0 Ver: First details for DreamHack Winter. Disponivel em: <https://www.hltv.org/news/11436/first-details-for-
dreamhack-winter>. Acesso em: 28 ago. 2023.

%1 No original: “They saw how much i loved it. They started to supporting me, and right now there are big fans of
NIP and they’re supporting me in every way. So it 's great now. [...] When i think of DreamHack, i think of pres-
tige, glory, the biggest tournament ever, have to win it, can’t lose”.


https://youtu.be/u_076BDPBKc
https://youtu.be/u_076BDPBKc
https://www.hltv.org/news/11436/first-details-for-dreamhack-winter
https://www.hltv.org/news/11436/first-details-for-dreamhack-winter
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Dessa forma, com a abrangéncia do jogo eletronico comegando a tomar proporgdes
cada vez maiores, o portal HLTV, também teve de acompanhar o raciocinio de desenvolvi-
mento dos torneios eletronicos. Pois em 2012, previamente ao Dreamhack Winter 2013, o site
recebeu uma grande atualizagdo que comegava a contabilizar as estatisticas do CS:GO, o que
marcou claramente a passagem de foco de um jogo para o seu sucessor. Além disso, esses
dados comegaram a ser tratados por especialistas da area e comecaram a apresentar variaveis
mais densas, criando um leque de leituras para entusiastas e para comissdes técnicas. Essa
apuragdo acaba sendo de extrema importancia para que as equipes profissionais consigam
extrair o maximo de leituras a partir da interpretagdo desses dados logo no inicio do desenvol-
vimento do jogo.

Hoje em dia, o portal conta com uma bateria de publica¢des que segue certo padrao,
no qual hd uma divis@o por assunto e categorias, abrangendo em sua maior parte o texto, mas
também complementando com 4udio e video. O maior foco atualmente ¢ o da cobertura de
campeonatos — ndo se sabe ao certo quais os critérios utilizados pela equipe de jornalistas,
mas ¢ comum que haja uma cobertura interina de eventos realizados pelas organizadoras
“proximas” da Valve. Proximas, seriam empresas que ja realizaram um torneio mundial patro-
cinado por ela, referido pela empresa como Major. Nessa cobertura, estdo presentes publica-
¢des como, agendamento dos torneios, divulgacao das organizadoras de torneios, atualizacdes
sobre derrotas e vitorias, entrevistas com jogadores seguindo abordagens sobre o jogo, € a
premiagdo elaborada pelo proprio portal, o HLTV M VP*. Nesse formato, as entrevistas po-
dem ser manuscritas ou entdo publicadas em um modo similar a coletiva de imprensa em au-
diovisual.

O segundo material de maior publicagdo no site, nao menos importante que a cobertu-
ra de eventos devido ao volume de publicagdes, sdo as atualiza¢des sobre o mercado de trans-
feréncia. Nesse segmento, seria um conteudo extremamente similar como a se¢do dos veicu-
los brasileiros tradicionais, Globo Esporte e do Lance!, ao cobrirem o futebol. Sao
apresentados alguns detalhes sobre contratos, negociacdes de clubes entre contratados, rumo-
res de transferéncias futuras, anélise de impactos das transferéncias, rotacdo da equipe técnica
tatica de preparagdo, salarios e negociacdes em andamento. Nesses dois quesitos, ndo ha mui-
to que se diferenciar do jornalismo esportivo ja praticado ha décadas no mercado desde o im-
presso, a diferenga € que esse formato tomou mais espaco no webjornalismo devido ao facil

acesso a internet e a agilidade em publicar esse contetido em primeira mao nos veiculos.

%2 Ver matéria: Top 20 players of 2020: introduction. Disponivel em: <https://www.hltv.org/news/30897/top-20-
players-of-2020-introduction>. Acesso em: 23 de ago. 2023.



https://www.hltv.org/news/30897/top-20-players-of-2020-introduction
https://www.hltv.org/news/30897/top-20-players-of-2020-introduction
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Quanto ao conteudo exclusivamente audiovisual, ha dois tipos de publica¢des que sdo
mais frequentes pelo site. Sendo o primeiro, um video de melhores momentos, no qual o site
realiza uma compilagdo das melhores jogadas individuais, seja de um jogador especifico ou
de momentos memoraveis de um torneio, como, por exemplo, um “TOP 10”. Esse contetido
costuma ser bastante curto, girando em torno de um video hospedado no YouTube com cerca
de 1 minuto para melhores momentos de um jogador especifico, ou de 3 a 10 minutos para
melhores jogadas de um torneio em especifico. Geralmente langado logo apods o fim da partida
ou do torneio, nunca ¢ postado com uma distancia de mais de um més do acontecimento.

O segundo contetido audiovisual rotineiramente publicado no portal € o podcast, es-
treado em 2018, chamado de HLTV Confirmed. Esse programa ¢ um podcast similar a um
Talk Show, transmitido com imagens pela Twitch, com 3 pessoas responsaveis por conduzir o
show. Quase sempre acompanhados de mais um convidado envolvido no cendrio, seja joga-
dor, treinador, criador de conteudo, narrador, representante de organizagdes e jornalistas do
meio. A bancada é composta pelo ex-jogador australiano, atualmente narrador, Chad “SPUNJ”
Burchill, o editor chefe do portal Milan “Striker” Svejda e o jornalista chefe de operacdes
Zvonimir "Professeur" Burazin. Dentre os temas abordados, sdo varios, mas na estrutura ado-
tada pelo podcast, sempre ocorre um trecho de entrevista direta ao convidado. Logo apos,
todos discutem as noticias e os rumores do cenario em conjunto. Esse formato ¢ muito inte-
ressante, pois ¢ um dos poucos conteiidos nos quais ¢ possivel resgatar a opinido da equipe
HLTV, pois nas postagens escritas ¢ comum que a abordagem seja sempre “neutra”, sem
qualquer trago de opinido emitida.

Além desses pilares de postagens, € recorrente ver “publicacdes especiais” que fogem
do escopo desses assuntos abordados, como citado anteriormente, além de nao possuir uma
constancia, me parece algo espontdneo. Nao ha uma certa esquematizagdo dessas postagens
ou assuntos em comum, mas geralmente costuma abarcar questdes voltadas ao jogo ou do
cenario em geral. Nessa secdo, de certa forma, € comum o detalhamento de atualizagdes apli-
cadas ao jogo, além de explicagcdes sobre como essas alteragdes realizadas pela Valve podem
impactar diretamente o competitivo. Outra possibilidade refere-se na explica¢do detalhada de
como certas tendéncias de estilos de jogo aplicadas pelos jogadores profissionais impactam no
resultado final ou na influéncia de outras equipes a seguirem o mesmo estilo. Mas, nao ha um
padrao nessas postagens, elas podem ter um formato similar a uma reportagem, artigo de opi-

nido, perfil, andlise sistematica ou até mesmo uma resenha critica.
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2.2. Comunidade e interpretacio

O site, sob uma perspectiva de seus dias iniciais, tem como principal objetivo estimu-
lar a interagdo entre membros participantes desse nicho, devido ao fato de existirem poucos
espacos desse tipo. Como citado anteriormente, as redes sociais ainda nao tinham se configu-
rado como algo relevante, muito menos como um ambiente de interacdo para um publico fo-
cado em jogos eletronicos. Dessa forma os foruns de discussdo eram a via principal de trocas
interpessoais na internet, uma possibilidade que alavancou a difusao de conhecimento entre os
jogadores nos anos iniciais de langamento de jogos eletronicos.

Dentre essas muitas trocas, possibilitava-se uma hipotética ideia de consolidacdo e
solidificagdo de uma comunidade interessada em assuntos em comum. Segundo o documenta-
rio Video Game Invasion (2004), a propria ascensdo do jogo Wolfenstein 3D foi de acordo
com a divulgagdo na internet, onde os autores disponibilizaram o download de apenas uma
parcela do produto de graga no site Shareware. Para acessar o jogo completo, era necessario
pagar o preco de comercializagdo. Era uma forma pioneira de deixar o publico cativado com
apenas uma parte pequena do jogo, hoje intitulado como versao de demonstracdo. O burburi-
nho tomou conta da internet e em pouco tempo ja tinha se tornado um sucesso, vendendo mi-
lhares de copias, devido a difusdo desse ambiente.

E claro que ha 20 anos, a internet ainda se moldava conforme a necessidade do usuario
que, de certa forma, apresenta caracteristicas liquidas, de constante mudangas e evoluc¢ao,
pratica e rapida. Devido a isso, os foruns de discussdo deixaram de ser o principal agente de
interacdes na internet, para um meio de comunicacdo alternativo dentre as emergentes redes
sociais e aplicativos de mensagens instantaneas e pessoais, como os e-mails e o ICQ. Mas ao
adaptar o site para um formato com mais énfase em transmissdes de partidas, um novo con-
ceito foi se transformando nesse ambiente.

Havia uma necessidade dentro da comunidade do Counter-strike que buscava assistir
as partidas profissionais, porém as organizadoras de torneios ainda estavam desenvolvendo-se
nesse ramo e a transmissao de partidas oficiais ao vivo eram muito escassas. De acordo com
isso, foi entendida uma demanda por informagdes. Portanto, o site disponibilizava uma forma
de assistir a partidas oficiais ao vivo e gravacdes delas, além da computagdo e elaboracao das
estatisticas, tornando-se um produto de maior ateng¢do e relevancia no portal. Mais tarde, o
portal evoluiu sua estrutura para abarcar uma sessdo a um blog, que continha postagens roti-
neiramente com um cunho de jornalismo amador. Ndo se sabe exatamente quando esse conte-

udo comegou a ser veiculado, porém, a primeira publicagao que temos conhecimento, se deu
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no dia 2 de dezembro de 2005%. Postagens essas, que também incluem um espago de comen-
tarios para possibilitar a interacdo de internautas entre si e raramente com a participacdo de
um agente da empresa.

Hoje em dia, ¢ claro reconhecer o aspecto jornalistico do site, contendo formato e
apresentacao similar a midias tradicionais do esporte. Assim como no futebol, havia um terre-
no fértil para a comunidade de jornalistas desenvolver e experimentar, inclusive com a possi-
bilidade de explorar teores mais ludicos. Neto (2018), ao parafrasear Couto (2014), discorre
sobre a liberdade de imprensa esportiva no Brasil, deixando claro o papel das cronicas em um
momento que o pais vivia um regime militar.

A popularizagdo da modalidade entre o publico nacional beneficiou as ativi-
dades dos chamados cronistas esportivos, que passaram a se aproveitar do
grande movimento em torno da divulgacdo das partidas futebolisticas para
estabelecer a legitimidade para a sua atividade no ambito comunicacional
(COUTO, 2014 apud NETO, 2018, p.535)

Ha de se discutir sobre a os conceitos por tras da noticia € o quao real e palpavel ela €.
Por mais que a profissdo jornalistica tenha como prioridade a veracidade dos fatos, a verdade
e o compromisso de servir publicamente a populagdo com os acontecimentos de relevancia,
nao deslegitima as obras que aproveitam de recursos ludicos, com drama e interpretacdes
mais abrangentes, como os cronistas. Traquina (2002) assemelha-se as reflexdes de Neto
(2018), citando Tuchman (1976), pois a noticia pode ser vista como um espelho da realidade,
ndo a realidade em si, mas o desenho dela pela 6tica de um profissional.

Afirmar que as noticias sdo estorias nao ¢, de forma alguma, rebaixar as no-
ticias, nem acusa-las de serem ficticias. E antes alertar-nos de que, como to-
dos os documentos publicos, as noticias sdo uma realidade construida que
possui a sua propria validade interna. (TUCHMAN, 1976 apud
TRAQUINA, 2002. p.48)

Além desses quesitos, também ¢ interessante ressaltar que o portal busca atender a di-
versas comunidades, em especifico, separando geograficamente, contendo se¢des sobre regi-
0es do mundo, como Europa, América do Norte e Brasil. Pois, dessa forma, cria-se a possibi-
lidade de potencializar o alcance do contetdo publicado, tendo os frequentadores do portal
como agentes que interagem e solicitam essas adaptagdes. Dessa forma, acaba ramificando os
profissionais do jornalismo de acordo com sua respectiva regido, a fim de ter um acesso maior
a diferentes culturas e localidades, quebrando barreiras de linguagens, sendo o caso das filiais

chamadas “Dust 2”. Nelas, ¢ reservado um dominio com uma equipe de jornalistas locais para

% Primeira postagem registrada no site hltv.org “ESWC 2006 WEBSITE LAUNCH?”, 2005. Disponivel em:
<https://www.hltv.org/news/58/eswc-2006-website-launch>. Acesso em: 12 de ago. 2023.
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cobrir e apurar os fatos com mais exatiddo ao redor do mundo, como citado antes, uma espé-
cie de se¢des dentro do caderno de esporte.

No caso do jornalismo esportivo, ¢ importante refletir se ocorrem embates entre as
comunidades esportivas e jornalisticas na busca por validar suas posi¢des de intérpretes do
futebol no Brasil (NETO, 2018). E essa comunidade de jornalistas, que desdobra o mundo,
busca interpretar os sentidos do jornalismo e manter-se antenada quanto ao contetido publico
em diferentes regides. Traquina (2002) busca tensionar e definir esse conceito: “O conceito de
‘comunidade interpretativa’ ¢ definido por Hymes (1980, p. 2) como um ‘grupo unido pelas
suas interpretagdes partilhadas da realidade’”. Interpretagdes essas, que segundo o autor, tam-
bém sdo visualizadas como o espelho da realidade. Ideias que também vao ao encontro de
Silva (2005).

Kunczik estd preocupado com o poder dos jornalistas, pois, como diz, as
percepcdes da realidade por parte de um povo sdo formadas, de modo deci-
sivo, pelos critérios de selegdo de um Unico grupo ocupacional: os jornalis-
tas; entdo, a realidade construida pela midia noticiosa significaria a imagem
do mundo criada na cabega dos receptores pelos critérios dos jornalistas.
(KUNCZIK, 2001 apud SILVA, 2005. p.3)

E interessante compreender que o site assume um certo tipo de compromisso com o
jornalismo, a verdade e a utilidade publica, por mais que seja um veiculo com patrocinadores
de empresas privadas, com interesses especificos. Ainda assim, hd um interesse em redimen-
sionar o pensamento do publico. Na dire¢do e realidade construida por esses profissionais,
pinta-se uma imagem de mundo através dos textos (SILVA, 2005). Esses profissionais enxer-
gam a si como tal, possuem obrigagdes quanto a si € o interesse do veiculo, além das condutas
de ética da profissao.

No momento em que se dao os acontecimentos, os jornalistas tendem a in-
terpreta-los unidimensionalmente porque veem a si mesmos coletivamente
como conduzindo a comunidade em determinado sentido”, diz B. Zelizer
(2000, p.42). Assim, os jornalistas sdo parte de um processo continuo pelo
qual criam um repertorio de boas coberturas que, em constante atualizagao, ¢
usado para referenciar e balizar a pratica contemporanea. (ZELIZER, 2000
apud LEAL; JACOME, 2012, p.51)

O veiculo tende a se integrar na comunidade de jornalistas esportivos, pois a partir
desses ideais de comunidade interpretativa, vai compartilhando experiéncias com veiculos que
cobrem esportes tradicionais. Mas, essa identidade que os profissionais criam ao participar da
sua “tribo”, que seriam pessoas formadas no meio da comunicagao publica ou jornalismo, ¢
algo um pouco abstrato e pouco palpavel. Leal e Jacome (2012) também referenciam esse

pensamento.
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Perder a dimensdao metaforica do termo, portanto, é correr o risco de fixar
identidades e relagdes que, por sua propria dindmica, sdo instaveis, difusas e
contextualizadas. Assim, por exemplo, uma aplicacdo dura da expressao
“comunidade interpretativa dos jornalistas” pode levar a supor uma identida-
de jornalistica unica ou transnacional, que ao fim e ao cabo, essencializaria e
homogeneizaria jornalistas e jornalismos, desconsiderando a diversidade de
suas formas, suas realidades, seus valores e dos seus processos (LEAL;
JACOME, 2012. p.52).

Essas identidades, também devem ser levadas em consideragdo; as localizagdes geo-
graficas, pois a cultura em que o individuo estd inserido, possui normativas variaveis que po-
dem ser contrarias a outra parte do mundo. Isso traz esse aspecto difuso e instavel.

Dessa forma, torna ainda mais interessante entender que o portal busca se estender a
diversas culturas e regionalizacdes, pois esse fator € algo que retorna aos ideais cldssicos de
conduta jornalistica, que seria o ato de entregar o contetido relevante a0 maximo de pessoas
possiveis. De acordo com isso, o efeito aplicado no publico, desejado pelo veiculo, tende a ser
mais assertivo devido a inser¢do do profissional jornalista em diversos espagos, cadenciando a
interpretacdo dos fatos para uma gama maior de pessoas. Assim, Traquina (2002) relaciona os
pensamentos de Cohen (1963), ao buscar respostas sobre a uniformidade de noticias ao redor
do mundo em veiculos diferentes ao abordar um assunto em comum.

Quer isto dizer, portanto, que a imprensa € muitissimo mais que um fornece-
dor de informag@o e opinido. Pode muitas vezes néo ter sucesso quando diz
as pessoas o0 que pensar, mas € surpreendentemente bem-sucedida ao dizer as
pessoas no que pensar. Resulta daqui que o mundo parece diferente a pessoas
diferentes, dependendo nao s6 dos seus interesses pessoais, mas também do
desenho que lhes ¢ feito pelos escritores, editores e directores dos jornais que
leem (COHEN, 1963 apud TRAQUINA, 2002. p.47)

Mas, assim como uma porta que necessita de uma maganeta para ser aberta, o jorna-
lismo precisa do leitor para que exista uma demanda da sua oferta. Caso contrério, os veiculos
seriam fechados, pois como citado anteriormente, o sistema capitalista forma o jornalismo
com o intuito de reter os seus clientes, sempre mantendo o leitor interessado nos assuntos cir-
culados. Portanto, tendo o esse agente como pega fundamental de um veiculo, ele tem a pos-
sibilidade de reivindicar a¢des e buscar o jornal para que alteracdes, corre¢cdes ou novos ca-
minhos sejam tomados. Como uma espécie de sdcio na empresa.

O leitor revela-se, nesse momento, como o parceiro comunicativo, como um
interlocutor sem o qual o processo jornalistico ndo tem rigorosamente nem
sentido nem validade. Assim, leitores, ouvintes, telespectadores etc., em sua
dimensao individual, coletiva e/ou institucional, sdo atores sociais que cons-
tituem um marco regulatorio importante e possuem exigéncias previstas na
produgdo jornalistica. Mais que simples destinatarios, esses interlocutores se
fazem presentes, como espelho, como discurso, como expectativa ou mesmo
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concretamente ao longo de todo processo jornalistico (LEAL; JACOME,
2012. p.55).

O consumidor, tendo em perspectiva que ele age como massa, tem voz ativa e pode
surtir efeitos na produgio de um jornal que tenha uma certa dependéncia dessa massa. E claro
que as propor¢des podem variar de acordo com as realidades, como também € possivel que
um veiculo ndo tenha o minimo interesse em ouvir seus consumidores, como muito menos
atender a pedidos.

A natureza dessa comunidade interpretativa ¢ liquida, transforma-se o tempo todo con-
forme existe a0 mesmo tempo. Caso contrario, ela seria restrita. Ainda mais quando o foco ¢
uma comunidade que surge e evolui em um ambiente extremamente fértil, como a internet,
que se desdobra a todo momento junto ao passar do tempo e das necessidades. A “tribo” tam-
bém se articula com diversas identidades, isso para que seja possivel a retengdo de um publico
especifico, junto a coordenacdo do imaginario desse povo para um foco em especifico que o
veiculo almeja pintar através das suas publicagdes. Esse ecossistema ¢ complexo, recheado de
diversos atores e agentes importantes, seja o dinheiro, pessoas de fama, consumidores, publi-
citarios e outros.

Econdmico. A comunidade interpretativa é constituida e alterada permanen-
temente por seus jornalistas, leitores, midias, empresas que as financiam
através da publicidade, politicos, entre outros, que constroem interpretacdes
nem sempre harmoniosas, € colaboram para criar valores e pardmetros acer-
ca do jornalismo e do mundo narrativo que constroem (LEAL; JACOME,
2012. p.57)

A partir do exposto, aproximando a ideia de comunidade interpretativa as produgdes
do portal HLTV, ira se dar o estudo de caso dessa monografia. Tentando observar as tendén-
cias do mundo que a equipe de jornalistas busca refletir, qual realidade eles procuram espe-

lhar/relatar para os leitores, qual o norte que o discurso segue.



41

CAPITULO 03 — O que é o Coach Bug?

No dia 31 de agosto de 2020%, o portal Hltv.org, publicou pela primeira vez sobre o
Coach Bug. Segundo a ESL¥, os treinadores Nicolai “HUNDEN” Petersen, Ricardo “dead”
Sinigaglia e Aleksandr “zoneR” Bogatiryev, foram banidos por tempo determinado (cada trei-
nador recebeu sua propria sentenga), por explorar ilegalmente uma falha no jogo para receber
vantagem injusta contra o oponente. Depois disso, mais 37 treinadores foram investigados e
sentenciados®, configurando o maior escandalo, segundo Ian Smith, ja datado dentre outros
no cenario competitivo de CS:GO. Durante o podcast HLTV Confirmed, produzido e executa-
do pelo portal HLTV, no episodio 9 da 5* temporada, o editor-chefe do portal, Milan Svejda,
pediu umas palavras finais sobre o Coach Bug para o entrevistado Ian Smith, Comissario da
ESIC:

O Counter-Strike € incrivel. [...] Eu absolutamente amo o Counter-Strike, e
como vocé sabe, um monte de coisas eu acompanhei bem de perto. E cada
pessoa, 99% que eu conheci na comunidade, ¢ incrivel e muito legal de se
conviver. E uma comunidade brilhante. Isso (Coach Bug) é uma aberragio,
certo? Esta é uma aberracdo chocante, muito decepcionante, mas apenas
0,1% das partidas que analisamos tiveram pessoas que abusaram, explora-
ram, foram pegas pelo bug, possivelmente trapaceando. Nao nos deixemos
levar, € grande coisa, € horrivel, ¢ um escandalo. [...] Mas ainda ¢ um jogo
incrivel com pessoas incriveis (HLTV CONFIRMED, 2020, EP9 Season 5.
Traduc3o nossa)®’.

Durante o inicio de 2020, enquanto o coronavirus ainda ndo era uma ameag¢a mundial,
os campeonatos de CS:GO ocorriam de forma presencial, sendo que os dois principais even-
tos realizados, juntos, somaram 800 mil dolares em premiagdes. Ja os eventos mais importan-

tes do ano estavam programados para 21 de agosto em Colonia, na Alemanha, a ESL One:

¥ Ver: HUNDEN, dead, zoneR banned for coaching bug exploit. Disponivel em:
<https://www.hltv.org/news/3022 1/hunden-dead-zoner-banned-for-coaching-bug-exploit>. Acesso em: 28 nov.
2023.

% ESL Gaming GmbH, empresa alemi de esportes eletronicos.

% Ver: ESIC isues bans to 37 coaches for spectator bug bug abuse. Disponivel em:
<https://www.hltv.org/news/30351/esic-issues-bans-to-37-coaches-for-spectator-bug-use>. Acesso em: 28 nov.
2023.

¥ No original: “Counter-strike is awesome. [...] I absolutely love counter-strike, and as you know, a bunch of
stuff i followed pretty closely. And every person, 99% that i met in the community, it's amazing, and really cool
to hang out with. It's a brilliant community. This (Coach Bug) is an aberration, right? This is a shocking aberra-
tion, very disappointing, but 0.1% of the maps that we looked at show that people have abused, exploited, been
caught by the bug, possibly cheating. Let's not get carried away, it's a big deal, it is horrible, it's a scandal. [...]
But still an amazing game and amazing people”.



https://www.hltv.org/news/30363/esic-commissioner-ian-smith-weve-got-factually-substantiated-reports-on-stream-sniping
https://www.hltv.org/news/30221/hunden-dead-zoner-banned-for-coaching-bug-exploit
https://www.hltv.org/news/30351/esic-issues-bans-to-37-coaches-for-spectator-bug-use
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Cologne38; e no Rio de Janeiro ocorreria a ESL One: Rio*®, no dia 09 de novembro. Em soma-
toria, esses eventos teriam o or¢amento de trés milhdes de dolares em premiagdes para as
equipes, caso tivessem ocorrido. Porém, infortunadamente, eles foram cancelados devido as
medidas sanitarias de seguranga contra a Covid-19, que proibia o aglomeramento de grande
publico em um local.

Nesses torneios realizados no inicio de 2020, sendo eles, a BLAST Premier: Spring
2020% (entre janeiro e fevereiro) e a Intel Extreme Masters XIV — World Championship41 (en-
tre fevereiro e margo), havia um palco onde o imenso teldo tomava conta do centro. Nas duas
extremidades foram montados cinco computadores para cada equipe, onde eles se “digladia-
vam” em uma disputa de melhor de trés pela vitéria, em frente a um ptblico de 11 mil pessoas
em média (capacidade da Spodek Arena em Katowice, Polonia). Uma partida do jogo tético
de tiro em primeira pessoa (FPS) ¢ composta por duas equipes de cinco atletas, sendo um lado
atacante e o outro defensor, dividida em rodadas de 1 minuto e 55 segundos, onde o primeiro
a ganhar 16 rodadas vence uma partida.

Existem dois objetivos para vencer uma ronda, sendo um deles especifico para cada
lado e o outro, ¢ geral. Caso ocorra a eliminacdo do time inimigo por inteiro, ¢ vencida uma
rodada, esse € o objetivo geral. Agora, ja a tarefa em especifica ¢ diferente para cada lado.
Para o time dos atacantes (Terroristas) consiste na iniciativa de plantar uma bomba explosiva
em um dos dois locais especificos do mapa jogado, além de deixa-la por 40 segundos apods ser
armada. Para os defensores (Contraterroristas), deve-se proteger os dois locais de armagdo

para que os atacantes ndo ativem a bomba, no caso da ativacdo, eles devem desarmar.

% Ver: ESL One Cologne at risk as Germany suspends all Major events until august 31*. Disponivel em:
<https://www.hltv.org/news/29464/esl-one-cologne-at-risk-as-germany-suspends-all-major-events-until-august-
31>. Acesso em: 28 nov. 2023.

¥ Ver: ESL One: Rio 2020 Major cancelled due to coronavirus pandemic. Disponivel em:
<https://www.hltv.org/news/30265/esl-one-rio-2020-major-cancelled-due-to-coronavirus-pandemic>. Acesso
em: 28 nov. 2023.

0 Ver: BLAST Premier Spring Series group draw. Disponivel em: <https://www.hltv.org/news/28697/blast-
premier-spring-series-group-draw>. Acesso em: 28 nov. 2023.

* Ver: IEM Katowice invites announced. Disponivel em: <https://www.hltv.org/news/28775/iem-katowice-
invites-announced>. Acesso em: 28 nov. 2023.



https://liquipedia.net/counterstrike/BLAST/Premier/2020/Spring/Regular_Season
https://liquipedia.net/counterstrike/BLAST/Premier/2020/Spring/Regular_Season
https://www.hltv.org/news/29464/esl-one-cologne-at-risk-as-germany-suspends-all-major-events-until-august-31
https://www.hltv.org/news/29464/esl-one-cologne-at-risk-as-germany-suspends-all-major-events-until-august-31
https://www.hltv.org/news/30265/esl-one-rio-2020-major-cancelled-due-to-coronavirus-pandemic
https://www.hltv.org/news/28697/blast-premier-spring-series-group-draw
https://www.hltv.org/news/28697/blast-premier-spring-series-group-draw
https://www.hltv.org/news/28775/iem-katowice-invites-announced
https://www.hltv.org/news/28775/iem-katowice-invites-announced
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Figura 04: IEM XIV — World Championship. Final entre Natus Vincere e G2.
Fonte: hltv.org/Radostaw Makuch

Logo apds o fechamento das fronteiras e as problematicas de satide no mundo inteiro,
foi anunciado que as organizadoras realizariam seus eventos de forma online. Além da ques-
tdo da internet, os times da Europa, Asia, Oceania e Américas nio poderiam mais se enfrentar
em campeonatos. Apesar de ser possivel realizar uma partida entre dois times situados em
continentes diferentes, o atraso entre uma agdo e reacdo chega a ser impraticavel, com atraso
de 200 ou mais milissegundos, devido a tecnologia existente em 2020. Ou seja, todos os tor-
neios internacionais foram adaptados para ocorrer somente no proprio continente, dividido
entre segoes proximas, modificando a competitividade existente. O atleta Peter Stanislaw Jar-
guz, afirmou em entrevista, naquele ano:

[...] para mim, no meu caso, eu estou no nordeste do Canada. Eu tenho um
ping horrivel, ndo importa contra quem jogamos. Entdo eu tenho que me
ajustar quanto aos pequenos detalhes do jogo, como os duelos de mira e coi-
sas assim. SO porque eu ndo consigo reagir rapido o suficiente, por conta do
meu ping e como minha internet funciona. Entdo eu preciso jogar um pouco
diferente. Mas em termos de como abordar o jogo no geral, continuamos nos
preparando da mesma forma, nés continuamos escolhendo as taticas da
mesma forma (BETWAY ESPORTS, 2020. Tradugio nossa)*.

*2 No original:” [...] Like, for me, for instance, i'm in northeast Canada. I have horrible ping, no matter who we
play. And so I have to kind of adjust my little things in the game, aim duels and stuff like that. Just because i
can't react fast enough, because of my ping and the way my internet works. So I have to play a little slightly
differently. But in terms of the approach overall game, we’re gonna still prepare in the same way, we're gonna
call the same strats”.



44

Segundo o ranking HLTV dos trinta melhores times do mundo®®, no dia 27 de abril de
2020, baseado em pontos obtidos em vitorias, seis sdo da América do Norte e dois sdo da
Oceania, todos os outros sdo da Europa. Ou seja, com as fronteiras fechadas, os torneios in-
ternacionais ficaram restritos. Jogadores atuantes na América, Asia e Oceania, que possuem
equipes pleiteando o topo do ranking, comecaram a se defasar taticamente. Isso porque os
melhores times estavam disputando na Europa e evoluindo cada vez mais, deixando as outras
equipes, que antigamente sempre competiam na Europa, a deriva. Isso porque o cenario de
jogadores da Europa ¢ mais extenso, devido ao fato de que a maioria dos times que possuem
patrocinadores de larga escala, geralmente compostos por cidadios europeus. Além de que a
base ou o centro de treinamento das equipes listadas no ranking HLTV também s3o na Euro-
pa.

Esse formato dificultou a fiscalizagdo contra programas de computador ilegais ou
qualquer ato que seja estritamente proibido por parte dos participantes. Trés métodos sdo uti-
lizados para realizar essa fiscalizagdo quando os torneios sdo disputados presencialmente.
Primeiramente, todos os computadores sdo previamente preparados com um programa anti-
trapaga, para evitar qualquer tipo de instalagdes ilegais de terceiros, realizando modificagdes
no jogo. Segundo, ¢ comum que participem pelo menos dois arbitros, sendo que um deles
utiliza o computador para entrar na partida disputada, com o intuito de fiscalizar qualquer
acao suspeita dentro do jogo como observador. Terceiramente, o segundo arbitro se posiciona
atras dos jogadores, com visdo privilegiada aos monitores dos atletas, também atento a qual-
quer acdo suspeita que possa ser realizada de forma invisivel as duas primeiras medidas. Sen-

do o terceiro método crucial para que os outros dois funcionem corretamente.

® Ver: Counter-Strike World ranking on April 27th, 2020. Disponivel em:
<https://www.hltv.org/ranking/teams/2020/april/27>. Acesso em 28 nov. 2023.



https://www.hltv.org/ranking/teams
https://www.hltv.org/ranking/teams/2020/april/27
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Figura 05: Arbitro circulado de vermelho ao fundo fiscalizando o jogador Ethan da equipe Evil Ge-
niuses, durante a BLAST Premier: Spring Series 2020. Londres, Inglaterra.
Fonte: hltv.org

3.1. Os treinadores e a descoberta

Além de compreender todo o contexto que rodeia o acontecimento do Coach Bug, ¢
importante contextualizar qual a funcdo que os treinadores, também chamados de coachs,
possuem dentro de uma estrutura profissional de uma equipe. Pois, assim como no futebol,
onde os jogadores recebem, previamente as partidas, assisténcia técnica sobre como executar
taticas, fung¢do dentro de campo e comportamentos do inimigo para se atentar, no CS:GO nao
¢ muito diferente. O papel e a fung@o dos treinadores sdo extremamente similares quando co-
locado os dois esportes em contraste, uma pessoa responsavel por retirar o maximo de desem-
penho possivel dos seus atletas, fazendo com que os individuos trabalhem melhor como um
coletivo.

Durante entrevista para a Voxel, o ex-treinador da equipe Immortals explica qual ¢é a
sua funcao dentro da organizagdo. Rafael “zakk” Fernandes diz:

O nosso trabalho (como treinador ou coach) é estudar os outros times, estu-
dar o nosso time e descobrir qual é a brecha que a gente pode achar em cima
do nosso jogo. Entdo tem uma preparacdo muito grande, muitos dias antes,
porque a gente descobre os times que a gente vai jogar muitos dias antes. [...]


https://www.youtube.com/watch?v=djfXuaYRsLU
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O meu trabalho ¢ esse, deixa-los focados apenas no jogo e acalmar, trabalhar
o mental, a mente deles (VOXEL, 2016).

Enquanto os campeonatos eram presenciais, os treinadores se posicionavam ao lado do
arbitro, atrds da sua equipe, similar ao futebol, apesar de que, dessa forma, eles tém a possibi-
lidade de se comunicar com os jogadores apenas durante as pausas taticas. Cada equipe possui
um nuamero especifico de pausas taticas que possuem determinado tempo, geralmente gira em
torno de 3 a 5 pausas taticas de 30 segundos, porém varia de acordo com a organizadora do
torneio.

Quando os campeonatos tomaram o formato remoto, algumas barreiras foram impos-
tas. A presenca do terceiro arbitro se tornou inacessivel, pois os times podiam jogar de qual-
quer local de preferéncia, como sua propria casa, escritorio, lan-house ou até mesmo no cen-
tro de treinamento da equipe. Também dificultando a fiscalizagdo quanto as conversas
paralelas e trocas de informagao entre o treinador e os atletas. Além disso, nesse momento, foi
permitido que o treinador entrasse na partida como espectador a partir do seu computador,
antes da pandemia isso nao era praticado. E foi com essas brechas que o ex-treinador Nicolai
“HUNDEN” Petersen, do time Noruegués, Heroic, relatou a Valve pela primeira vez o defeito
no jogo que permitia explorar as taticas do adversario, entre junho e julho de 2020. Detectado
em uma partida oficial de campeonato durante a CS_Summit 6: Europe44.

O erro (ou bug em inglés), resumindo em linhas gerais, foi uma falha no jogo Counter-
Strike: Global Offensive que permitia uma visdo ilegal e privilegiada da equipe adversaria
para o treinador. Possibilitando a leitura dos movimentos do inimigo e a previsao tatica que o
adversario iria utilizar, informagdes que desequilibraram as partidas completamente. Nesse
momento, o caso ainda era desconhecido pelo publico e nenhuma nota, pronunciamento ou
noticia sequer teria sido divulgada. Determinado acontecimento, de certa forma, gerou uma
“quebra da integridade competitiva”, pois um time teria trapaceado e abusado de formas ile-
gais para obter resultados favoraveis em um torneio com premiagao total de 125 mil dolares.

Em agosto de 2020, o ex-treinador do time Wista Krakéw, Mariusz “Loord” Cybulski,
tornou o caso publico em seu Twitter. Ele diz*: “Existe um bug que permite ao treinador ver

acima do mapa e informar os jogadores. [...] Acho que isso ¢ muito importante, especialmente

* Ver: CS Summit 6 North America & Europe format and invites announced. Disponivel em:
<https://www.hltv.org/news/29760/cs-summit-6-north-america-europe-format-and-invites-announced>. Acesso
em: 28 nov. 2023.

* Postagem disponivel em: <https://www.twitlonger.com/show/n_lsrcioo>. Acesso em: 12 out. 2023.



https://www.hltv.org/news/29760/cs-summit-6-north-america-europe-format-and-invites-announced
https://www.twitlonger.com/show/n_1srcioo
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agora — quando todos os eventos importantes sdo jogados online” (tradugao nossa)*. Junto
com a manifestagdo, foram apresentadas evidéncias. Sendo elas, duas fotos da tela de seu
computador, demonstrando uma visdo privilegiada de uma partida entre os times North e
Wista Krakow, ocorrida em 26 de agosto de 2020, no torneio Nine to Five #3%_ Pela primeira
vez, o caso foi exposto para o publico geral, pois os sites especializados ainda ndo tinham
falado nada sobre o assunto ou ndo tinham conhecimento sobre ele.

Posteriormente, segundo Michal Slovinski, o arbitro de CS:GO da ESL e um dos prin-
cipais atores das investigagoes, relatou em entrevista ao podcast HLTV Confirmed (2020) no
episodio 6-2 da quinta temporada, que o primeiro réu ja tinha sido encontrado uma semana
anterior ao pronunciamento de Loord. Ou seja, os comissarios responsaveis por manter a inte-
gridade competitiva desses torneios ja estavam cientes sobre o acontecimento. Porém, antes
que Loord se pronunciasse nas redes sociais, nenhuma nota ou algo do tipo foi a publico. Tal-
vez, essa atitude foi tomada para evitar qualquer tipo de escandalo no cendrio antes que pro-
vas e conclusdes fossem tomadas internamente, mas o atraso na decisdo de comunicagdo pu-
blica abriu espago para que outras pessoas fisicas fizessem a divulga¢do da forma que bem
entendessem. Sem conhecimento nenhum sobre gerenciamento de crise ou algo do tipo.

Apos essa divulgacdo, outros atletas e treinadores também foram a publico expressar
sua indignacao contra a falha no jogo. A maioria disse ter recorrido a Valve para reparar o erro
no jogo. Assumindo que o papel principal da empresa que criou o jogo, seja manter o funcio-
namento perfeito do mesmo e livre de qualquer erro, a produtora do jogo ndo emitiu qualquer
tipo de comunicado oficial sobre o assunto até o més seguinte, em setembro de 2020. Porém,
no mesmo dia que Loord postou o caso no Twitter, o arbitro Michau respondeu ao comunica-
do. Dizendo: “A Valve esté ciente, eu relatei isso ha algum tempo, entdo espero que uma cor-
recdo esteja chegando” (traducao nossa)®®. Ou seja, além da comissdo de arbitros j& estarem
cientes sobre o ocorrido, a desenvolvedora do jogo também optou por manter o siléncio até
que um internauta divulgou tudo. No caso, Cybulski em seu Twitter. As intencdes da Valve

sao desconhecidas, pois ndo houve pronunciamento sobre o atraso dessa comunicagao.

*® No original: “There is a bug that allows coach see above the map and tell info to the players. [...] I think it’s
really important especially now — when all important events are played online”.

*" Campeonato realizado na Europa durante agosto de 2020 de forma on-line, devido ao isolamento social do
coronavirus. Organizado pela Relog Media com 50 mil ddlares em premiacdes. Ver: MIBR eliminated from Nine
to Five 3 by Wisla Krakow. Disponivel em: <https:/www.hltv.org/news/30181/mibr-eliminated-from-nine-to-
five-3-by-wisla-krakow>. Acesso em: 28 nov. 2023.

* No original: “Valve is aware, I reported this a while ago so hopefully a fix is incoming”.


https://twitter.com/michau9_/status/1298704180497002498
https://www.hltv.org/news/30181/mibr-eliminated-from-nine-to-five-3-by-wisla-krakow
https://www.hltv.org/news/30181/mibr-eliminated-from-nine-to-five-3-by-wisla-krakow
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3.2. Conceituacao e configuraciao como escandalo

Antes de qualquer configuragcdo ou conceituacgao, as visdes sobre o assunto podem ser
diversas, dependendo de variados contextos e experiéncia de vida do interpretante. E muito
importante observar que a percepcdo de um evento como um escandalo, ou a sua caracteriza-
¢do, pode variar dependendo das normas culturais, contextos sociais e sensibilidades do mo-
mento. O que ¢ considerado um escandalo em uma cultura ou época pode nao ser visto da
mesma forma em outra. Pois, se a palavra pode ser descrita como algo, segundo o site di-
cio.com.br, “coisa indecorosa, contrario a bons costumes”. O que seria a definicdo de “bons
costumes”? Levando isso em consideracdo, deve-se manter claro e em perspectiva quais cos-
tumes estamos nos referindo e quais codigos de conduta sdo importantes para se ter como
base.

Olhando pela perspectiva do jornalismo, ¢ interessante que se tenha em maos um es-
candalo, pois a noticia com apelo emocional tende a repercutir com facilidade, gerando maior
receita, mais vendas de exemplares.

Neste contexto, a publicagdo de revelacdes e alegacdes escandalosas (ou po-
tencialmente escandalosas) pode ser vista como possuindo interesse econo-
mico: os escandalos fornecem historias cheias de vida, provocativas que po-
dem ser usadas para chamar atencdo dos leitores ¢ manté-los presos
enquanto o enredo se desenrola dia a dia, semana a semana (THOMPSON,
2002 apud VARGAS, 2019, p. 28)

No jornalismo, a cobertura de escandalos pode desempenhar um papel importante na
promogao da accountability (prestacao de contas) e no papel da imprensa como um contrape-
so ao poder. No entanto, deve-se conter o sensacionalismo excessivo, sem perder a precisao
dos fatos. Segundo Traquina (2002), o escandalo ¢ um ponto chave importante de muito valor
para a tribo jornalistica, assim como a notoriedade do principal agente da noticia.

Vargas (2019, p.28) também relata como o Watergate € um ponto chave para entender
o escandalo dentro do jornalismo: “Muitos foram os escandalos noticiados pelos veiculos de
jornalismo [...]. Especificamente 1972, ficou conhecido o chamado Watergate, para muitos o
maior escandalo da histéria, que levou a rentincia do entdo presidente dos Estados Unidos”.

Dessa forma, ¢ possivel comegar a compreender que geralmente pessoas com imagem
publica amplamente conhecida, como politicos, atletas, atores e musicos, tendem a protagoni-
zar esse tipo de situacdo. Isso porque, geralmente, levando em consideracao produgdes jorna-
listicas, Vargas (2019) complementa que ¢ mais palpavel relatar um caso de drama de oculta-

¢do e revelagcdo, pois uma figura publica tem sua vida amplamente exposta em midias
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variadas. Caso um acontecimento de subversao da moral alheia ndo chegue ao conhecimento
do grande publico, que vive a par dessas defini¢gdes moralistas, um escandalo também nao
pode tornar-se algo palpavel. E apenas um segredo.

Outro ponto importante que Thompson (2002) apud Vargas (2019, p.27) lista em sua
definicdo é: “Apds um escandalo e durante uma crise, ¢ fundamental acompanhar as respostas
do publico nas redes sociais e as manifestagdes offline, como protestos, xingamentos em fren-
te a sede, etc.”. Um reclame pela repulsa do publico médio, também ¢ um bom termdémetro
para conseguir identificar tal situacdo, pois se nao ha relevancia ou consentimento publico,
deixa de ser algo relevante e torna-se comum. O profissional como agente desse meio do jor-
nalismo, costuma conduzir investigagdes detalhadas para descobrir a verdade por tras do es-
candalo, identificar as partes envolvidas e explorar os possiveis impactos. De acordo com os
comissarios da Esports Integrity Commission, foi proposto que essa abordagem e identifica-
¢ao dos suspeitos fossem feitas minuciosamente € sem o conhecimento do publico. Fator que
pode “resultar em processos criminais, perdas de cargos e fins de carreiras, respingando na
reputacao das pessoas e das instituicdes envolvidas” (VARGAS, 2019, p.28).

Quando o assunto ¢ esportes, esses conceitos tornam-se menos ambiguos, pois geral-
mente as federacdes esportivas mantém codigos de condutas e regras bem estabelecidas, que
devem ser seguidas pelos atletas, equipes e até patrocinadores. A produtora Valve deixou claro
que “O Counter-Strike ¢ melhor quando as equipes competem em igualdade de condicdes € a
habilidade ¢ o tnico limite para o sucesso™. O esporte ¢ valorizado por sua capacidade de
oferecer competigdes justas. As equipes competem em igualdade de condi¢des, com base em
suas habilidades, treinamento e esforgo. A trapaca compromete a integridade do esporte. A
competi¢do baseia-se em principios fundamentais de integridade, fair play e igualdade de
condig¢des para todos os participantes, garantindo justica e honestidade entre todos.

A ESIC, Comissao de Integridade dos E-sports (Esports Integrity Commission), se
autodescreve como:

A missdo da ESIC ¢ ser o guardido reconhecido da integridade dos esports e
assumir a responsabilidade pela interrupgdo, prevencdo, investigacdo e re-
pressdo de todas as formas de trapaga, incluindo, mas ndo se limitando a,
manipulago de partidas e doping (ESIC®, sem data, tradugiio nossa)>*.

9 Nota de esclarecimento publicada pela Valve. Disponivel em:

<https://steamcommunity.com/games/CSGO/announcements/detail/3677802763035982970>. Acesso em: 09
ago. 2023.

0 pagina de esclarecimento do site oficial da comissdo. Disponivel em: <https://esic.gg/about/>. Acesso e 04
out. 2022.



https://esic.gg/about/
https://esic.gg/about/
https://steamcommunity.com/games/CSGO/announcements/detail/3677802763035982970
https://esic.gg/about/
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Sendo assim, em 02 de setembro de 202052, a ESIC se pronunciou e declarou o bani-
mento de treinadores que exploraram o erro para ganhar vantagem. Isso porque, a comissao
possui parceria, além de uma relagdo de respeito, com os idealizadores de torneios do CS:GO.
Um banimento foi outorgado para trés treinadores investigados, um deles o primeiro a relatar
o0 erro para a instituicao, Nicolai "HUNDEN" Petersen. Sendo assim, eles estavam estritamen-
te proibidos de participar dos proximos torneios durante um determinado periodo. Cada um
recebeu uma pena especifica de acordo com o impacto da trapaga.

Ap6s dois dias, a comissdo langou mais um comunicado, anunciando a abertura de um
inquérito sobre o Coach Bug53. Seria realizada uma analise de aproximadamente 25 mil parti-
das entre 2016 e 2020. Na outra semana, apos 14 dias, finalmente a produtora do jogo publi-
cou uma nota sobre os acontecimentos, dizendo: “Quanto a ac¢ao contra treinadores individu-
ais, vamos esperar até termos uma visao completa da extensao do abuso de bugs e as punigdes
impostas por terceiros”>". Ou seja, nas entrelinhas, a empresa confiou a investigacdo a ESIC,
indicando que seria necessario realizar uma apuragao mais ampla dos casos para declarar
qualquer ato ou sang¢ao aos infratores.

Com o intuito de compreender os impactos, segundo dados do Esports Charts, foi rea-
lizada uma analise para determinar o pico de espectadores € a média das horas assistidas. Com
o intuito de aumentar a transparéncia e a confianc¢a de dados, o Esports Charts recolheu anali-
ticamente as métricas de transmissoes ao vivo de diversos sites, como a Twitch € YouTube. O
segundo trimestre de 2020, foi representado pelo maior pico de horas assistidas, quantificando
a impressionante marca de 125.43 milhdes de horas. Ja o primeiro trimestre de 2020, foi o
segundo maior pico de espectadores simultaneos desde o primeiro trimestre de 2019, reunindo

1 milhdo, 2 mil e 133 pessoas a0 mesmo tempo.

*1 No original: “The Mission of ESIC is to be the recognised guardian of the integrity of esports and to take re-
sponsibility for disruption, prevention, investigation and prosecution of all forms of cheating, including, but not
limited to, match manipulation and doping”.

%2 Ver: Esports Integrity Commission statement on exploitation of a bug in CS:GO by team coaches. Disponivel
em: <https://esic.gg/sanction-outcome/esports-integrity-commission-statement-on-exploitation-of-a-bug-in-csgo-
by-team-coaches/>. Acesso em: 09 ago. 2023.

% Ver: Esports Integrity Commission Opens Inquiry into Historical Spectator Bug Exploitation. Disponivel em:
<https://esic.gg/industry-update/esports-integrity-commission-opens-inquiry-into-historical-spectator-bug-
exploitation/>. Acesso em: 28 nov. 2023.

> Ver: Atualiza¢io sobre os Mundiais e treinadores (coaches). Disponivel em: <https://blog.counter-strike.net/pt-
br/index.php/2020/09/31641/>. Acesso em: 09 ago. 2023.



https://escharts.com/news/pandemic-impact-on-csgo
https://esic.gg/sanction-outcome/esports-integrity-commission-statement-on-exploitation-of-a-bug-in-csgo-by-team-coaches/
https://esic.gg/sanction-outcome/esports-integrity-commission-statement-on-exploitation-of-a-bug-in-csgo-by-team-coaches/
https://esic.gg/industry-update/esports-integrity-commission-opens-inquiry-into-historical-spectator-bug-exploitation/
https://esic.gg/industry-update/esports-integrity-commission-opens-inquiry-into-historical-spectator-bug-exploitation/
https://blog.counter-strike.net/pt-br/index.php/2020/09/31641/
https://blog.counter-strike.net/pt-br/index.php/2020/09/31641/
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Segundo a curadoria da IGN e dados liberados pela Valve, em 2020, o CS:GO esteve
entre os 12 jogos mais jogados do ano™, lista que conta com produtos que obtiveram pico de
200 mil jogadores simultaneos na plataforma Steam. Além disso, o jogo também participa da
categoria de jogos mais vendidos do ano na plataforma. Nao ¢ possivel quantificar todas as
vendas, mas o produto foi incluido na categoria de mais vendido junto a outros 11 jogos ele-
tronicos. E importante ressaltar esses niimeros para dimensionar a quantidade de espectadores
que acompanham o cendrio competitivo do jogo, na época, pois isso impacta diretamente na
construgdo e definicio de um acontecimento como escandalo. E impossivel medir o alcance
da HLTV na publicagdo dessas noticias devido a falta de ferramentas. Portanto, ndo se deve
assumir que o escandalo impactou negativamente nas visualizagdes, mas sim compreender o

contexto da comunidade e engajamento com o produto no momento especifico.

CS:GO esports popularity (2019-2021)
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Figura 06: Grafico sobre a popularidade do CS:GO. Mensurado em horas assistidas e pico de espec-
tadores
Fonte: escharts.com

Dessa forma, comega a se instaurar um momento de crise. Os codigos de conduta da
competi¢ao foram quebrados por 3 treinadores. Sendo que entre profissionais banidos, 2 deles

eram integrantes de times que disputavam entre as 20 melhores equipes do mundo, segundo o

® Ver: Steam Reveals the Top-Selling and Most-Played Games of 2020. Disponivel em:
<https://www.ign.com/articles/steam-reveals-the-top-selling-and-most-played-games-of-2020>. Acesso em: 28
nov. 2023.



https://www.ign.com/articles/steam-reveals-the-top-selling-and-most-played-games-of-2020
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ranking HLTV atualizado no dia 24 de agosto de 2020%°, 7 dias previamente o primeiro bani-
mento. Ou seja, eram pessoas € organizagdes que estavam envolvidas nos maiores torneios de
expressao no cenario, profissionais que integravam os maiores palcos da competicdo desse
esporte. Entende-se como grande expressdo, a partir de trés perspectivas, sendo uma delas os
torneios que apresentam as maiores premiacdes em dolar. Quanto a segunda, seriam competi-
¢oes qualificatérias que garantem vagas para esses torneios com grandes premiagdes. E o ter-
ceiro ponto, ¢ medido através de espectadores médios através dos canais oficiais de transmis-
sdo, geralmente disponibilizado pela 7Twitch e contabilizado por site de terceiros.

No mesmo més, no dia 28°’, foi declarado que a ESIC concluiu 20% das investigacdes
que ela mesma teria se comprometido a realizar, como citado anteriormente. Uma lista deta-
lhada com 37 treinadores infratores também foi divulgada, aplicando banimentos de 3,75 a 36
meses, classificados em niveis que variam de acordo com o nimero de rondas exploradas ¢ a
frequéncia também. Ainda foi deixado claro que, aqueles que confessaram o abuso e colabora-
ram com a investiga¢do, sofreriam redu¢do da pena. Nesse momento, o caso foi dimensionado
como um escandalo internacional, abalando a opinido publica que idolatrava esses times. Pois
integrantes de times que competiam no mais alto nivel e eram considerados excepcionais es-
tavam nessa lista. Entre as 30 melhores equipes do mundo, segundo o ranking HLTV de 21 de
setembro de 2020%, cerca de 9 equipes tiveram o treinador acusado ou banido do cenario
competitivo por tempo determinado. De acordo com os niimeros, 30% dos melhores times do
mundo estavam envolvidos no escandalo, configurando de forma concreta, que apenas 70%
do cendrio competiu legalmente, decretando a crise no cendrio.

Somente em janeiro de 2021, a Valve Corporation, conhecida por ser breve e ausente
quanto ao pronunciamento oficial sobre seus jogos, veio a publico para esclarecer sobre as
investigagdes que foram amplamente estudadas. No dia 27, uma nota> sobre os campeonatos
regionais de classificacdo para o Mundial de 2021 (ou Major, tnico campeonato chancelado
pela Valve e de maior prestigio) foi publicada. Na se¢do final, a empresa ndo esqueceu sobre

os acontecimentos e deixou clara sua posi¢ao, dizendo:

% Ver: Counter-Strike ~ World  ranking on  August  24th, 2020. Disponivel em:
<https://www.hltv.org/ranking/teams/2020/august/24>. Acesso em: 28 nov. 2023.

> Ver: Esports Integrity Commission Findings from investigation into CS:GO Spectator Bug Exploitation. Dis-
ponivel em: <https://esic.gg/sanction-outcome/esports-integrity-commission-findings-from-investigation-into-
csgo-spectator-bug-exploitation/>. Acesso em: 11 out. 2023.

®  Ver: Counter-Strike ~ World  ranking on  September  21st,  2020.  Disponivel  em:
<https://www.hltv.org/ranking/teams/2020/september/21>. Acesso em: 28 nov. 2023.

* Ver: 2021 RMR Update. Disponivel em: <https:/blog.counter-strike.net/index.php/2021/01/32375/>. Acesso
em: 11 out. 2023.



https://www.hltv.org/ranking/teams/2020/august/24
https://esic.gg/sanction-outcome/esports-integrity-commission-findings-from-investigation-into-csgo-spectator-bug-exploitation/
https://esic.gg/sanction-outcome/esports-integrity-commission-findings-from-investigation-into-csgo-spectator-bug-exploitation/
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https://blog.counter-strike.net/index.php/2021/01/32375/
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Apo6s nosso acompanhamento, decidimos que os treinadores que exploraram
o bug da camera ndo poderdo participar de alguns eventos futuros patrocina-
dos pela Valve — esse nimero sera determinado pela extensao do abuso. [...]
nds estaremos mudando as restri¢cdes a equipe de suporte da seguinte manei-
ra: [...] nem os treinadores nem qualquer outro membro da equipe de suporte
serdo permitidos na sala, no servidor ou de se comunicarem com a equipe
durante uma partida online. (VALVE, 2021, traducio nossa)®.

Ou seja, as restricdes impostas pela ESIC, a partir desse momento, foram oficialmente
chanceladas pela produtora do jogo, além de se ter aplicado mais uma nova san¢ao. A desen-
volvedora decidiu proibir a presenca de treinadores € membros da organizagao no servidor, ou
na sala com os jogadores durante competi¢cdes online apoiadas pela Valve.

Ap6s todo esse desenrolar, os treinadores realizaram apelagdes independentes, através
de perfis pessoais em redes sociais, a favor da sua inocéncia, o que auxiliou ainda mais na
repercussdo das noticias, gerando também apelo publico de indignacdo dos espectadores. No
dia 21 de agosto de 2021, a ESIC revisitou os casos do segundo lote de banimento®, pois apos
todo esse tramite, seria de muita valia levar em consideracao as novas sang¢des adicionais que
a Valve imp0s, além do material de evidéncias dos réus em prol de sua defesa, encontrando
muita dificuldade para determinar uma abordagem de sancdo justa, proporcional e consistente
para todos os individuos condenados. Como o processo investigativo ¢ lento e arduo, a insti-
tui¢do durante boa parte do tempo preferiu manter a maioria das informagdes em confidéncia.
Pelo simples fato de recurso da equipe de integrantes e para evitar um efeito negativo na repu-
tacdo de partes inocentes que posteriormente ndo participaram de atividades corruptas.

Os treinadores brasileiros Alessandro “Apoka” Marcucci e Nicholas “Guerri” Noguei-
ra apresentaram pedidos de apelo sobre as suas puni¢des. Apesar do recurso ter sido realizado
fora da janela de permissdo, o comissario lan Smith da ES/C acabou por aceitar a analise dos
pedidos por um motivo. Segundo nota da institui¢do, “[..] as san¢des da Valve notificadas
posteriormente haviam distorcido o efeito pretendido das san¢des da ESIC, de modo que ndo
eram mais proporcionais nem dentro do escopo do resultado pretendido pela ESIC, quando as
sancoes foram determinadas e emitidas”. Sendo assim, foi realizado um novo método para o

calculo do tempo em que todos os réus deveriam ficar banidos dos grandes eventos. A pena de

% No original: “As our follow up, we have decided that coaches that exploited the camera bug will be ineligible
to participate in some number of future Valve-sponsored events—that number to be determined by the extent of
the abuse. [...] we’ll be changing the restrictions on support staff in the following way: [..] Neither coaches nor
any other team staff will be allowed in the room, on the server, or to otherwise communicate with the team dur-
ing an online match”.

® Ver: ESIC announce transparency initiative; provide update into spectator bug inquiry*. Disponivel em:
<https://www.hltv.org/news/32204/esic-announce-transparency-initiative-provide-update-into-spectator-bug-
inquiry>. Acesso em: 28 nov. 2023.
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Apoka foi reduzida em 85%, de 36 para 5,4 meses. Guerri foi banido de 5 Majors, enquanto
recebia uma redugdo de 60% em seu banimento de eventos de membros da ESIC, de 10 para 4
meses. Entretanto, a Valve nao acatou as mudangas nas penas realizadas pelos comissarios.
Como apontado por Marques et al. (2020, p.25), o jornalismo editorial se mostra rele-
vante ndo apenas em virtude da influéncia que seus textos exercem sobre a opinido publica e
sobre as elites politicas e econdmicas. Lembrando que esse fator, da cobertura jornalistica, é
um ponto importante a ser considerado, ¢ esse angulo e forma de abordagem que também
contribuem para o processo de constru¢do de imagem. Pois, ao se tornar midiatizado, o escan-
dalo exacerba seus efeitos sobre a reputacdo dos agentes, que passam a ter dificuldades em
cultivar uma imagem publica positiva e veem seu capital politico diminuir severamente, a

depender da propor¢do do caso (MARQUES et al. 2020).
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CAPITULO 04 — Analise: as postagens no HLTVorg e a comunidade

interpretativa

Para realizar a andlise de forma efetiva, primeiro ¢ importante esclarecer o recorte des-
sa pesquisa. O corpus esta composto por publicacdes do site HLTV.org, que contém um vasto
arquivamento desses produtos, disponivel para qualquer publico. Para exercer um recorte
mais preciso temporal, foram selecionados momentos de pico nas postagens no site, tendo em
mente o Coach Bug como um ponto importante de crise que pode, ou ndo, ter efeito nessa
produgdo. Portanto, foram recolhidos dados de todas as publicagdes no site no decorrer de 5
meses, sendo o inicio, julho de 2020, 1 més prévio ao escandalo, até novembro de 2020, 2
meses apos o pico de postagens sobre o assunto.

Foi recolhido todo o material publicado pelo site a partir do sétimo més de 2020, inici-
ando na matéria com titulo “Liquid send 100 Thieves to cs_summit 6 North America lower
bracket®, postada no primeiro dia do més. Quanto a ultima matéria, como o fim do recorte
estabelecido, tem-se a postagem “Gambit Knock Cloud9 down to DreamHack Masters Winter
Group A Lower Bracket”®, do dia 30 de novembro de 2020. Todo o contetdo que foi divul-
gado nesse meio tempo foi contabilizado, para assim podermos entender o fluxo, rotina e
quantidade de material que o portal costuma enviar a comunidade. Primeiramente com o in-
tuito de categorizag¢do e contabiliza¢do, para posteriormente entendermos as nuances das es-
critas jornalisticas e suas caracteristicas gerais, sem detalhamento e aprofundamento dos con-
ceitos da profissdo e escrita, apenas um apanhado geral.

Como j4 contextualizado, o site também produz contetido em audiovisual. Porém, nes-
te momento ndo se observou o contetdo dessas; ainda que seja possivel pontuar questdes
marcantes nesse conteido. Pois, dessa forma, se necessitaria de outra abordagem sobre um
formato diferente de midia, apesar de que desde os seus anos iniciais o portal utiliza do seu
canal do YouTube para hospedar essas feituras. No inicio, como o site ainda ndo tinha definido
sua identidade e objetivos como um integrante da imprensa, eram comuns videos de cunho
pouco informativos, buscando transmitir a experiéncia e documentar o ambiente em que 0s

torneios eram realizados ainda no jogo passado, o Counter-Strike.

%2 Ver: Liquid send 100 Thieves to cs_summit 6 North America lower bracket, 2020.. Por Lucas Miles. Disponi-
vel em: <https://www.hltv.org/news/29925/liquid-send-100-thieves-to-cs-summit-6-north-america-lower-
bracket>. Acesso em: 12 ago. 2023.

% Ver: Gambit Knock Cloud9 down to DreamHack Masters Winter Group A Lower Bracket, 2020. Por Lucas
Miles. Disponivel em: <https://www.hltv.org/news/30730/gambit-knock-cloud9-down-to-dreamhack-masters-
winter-group-a-lower-bracket>. Acesso em: 12 ago. 2023.
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Entdo, o material a ser observado ¢ o formato e a constru¢ao do “espelho da realidade”
criado pelos jornalistas e publicado em texto corrido no portal. Busca-se, entdo, observar co-
mo, através disso, podemos, ou ndo, aferir caracteristicas sobre como a comunidade interpre-
tativa exerce esse trabalho para a comunidade, que também ¢ um agente fundamental. Como
base tedrica para tal fundamento, os conceitos aqui explorados e citados por Leal e Jacome
(2012), serdo de grande valia. Outra autora importante para a analise ¢ Zelizer (1992), cujas
ideias foram articuladas por outros pesquisadores durante o segundo capitulo.

Por mais que haja uma se¢do exclusiva de comentarios para os internautas que aces-
sam o portal, esse contetido ndo serd levado em consideracdo, no que diz respeito a esmiugar
as reacdes ¢ impactos que o escandalo reverberou nas mensagens escritas neste espaco. Além
disso, houve uma grande repercussdo em outras plataformas, uma delas que a propria HLTV
costuma citar em seu contetido, € o Twitter, pois os jornalistas utilizam de vozes oficiais que
publicaram depoimentos pessoais para linkar ao conteudo escrito nas se¢des referentes ao
Coach Bug principalmente. Pois, por motivos que ndo nos cabe apresentar neste texto, ou en-
tao elucidar uma justificagcdo, do porqué ndo houve uma postagem que incluisse uma entrevis-
ta direta com os treinadores sentenciados por trapaca. O campo da especulagdo ndo serd um
ponto tocado durante essa analise, seja nesse quesito em especifico, ou em outros pontos mais
abrangentes.

Outro ponto a ser desconsiderado nesta se¢do, seria quanto as métricas € os impactos
causados diretamente na comunidade devido a dissolu¢do do escandalo. Isso porque ndo te-
mos acesso a dados que auxiliam nessa analise detalhada e mesmo que tivéssemos, haveria de
ter um pré-preparo dessas estatisticas para que fosse possivel entender como um artefato im-
plica a consequéncia a outro agente. Determinar que as visualiza¢des sofreram uma queda nos
seus numeros devido ao escandalo, ¢ um trabalho que ndo se realizar no momento, tanto pela
natureza desse trabalho, quanto pela falta de dados que nos impossibilita de fazer essa ligacao
direta entre ator e reagente.

Portanto, em suma, a analise busca entender, observar e raciocinar sobre esse ambiente
de nicho, apontar caracteristicas e apresentar pontos de relevancia nessa forma emergente do
fazer jornalistico. Destacar pontos de relevancia e a falta desses pontos. Qual o caminho que
esses profissionais percorrem, as linhas das publicagdes e quais trechos sdo evitados. Gerar
uma analise contextual sobre a comunidade interpretativa e como ela direciona a identidade
dessa tribo, como caminho, entende-se como, onde ¢ que esse discurso praticado pretende
chegar? O que eles pretendem construir? O que eles ndo querem construir? O que esta impli-

cito ou explicito?
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4.1. Fluxo e percepc¢io quantitativa na rotina

A fim de entender a rotina de postagens da HLTV, realizou-se a transcri¢do dos dados
brutos com o intuito de transformar a compreensdo desses dados em algo mais informativo e
de facil entendimento. Para criar essa tabela, foi necessario a divisdo desse conteido em cate-
gorias, que podem ser resumidas ao conteudo central e o tema estabelecido em cada posta-
gem. Dentre essas divisoes, no total, sdo 8 categorias que demarcam um claro seguimento no
assunto abordado, além da contabilizacdo do numero total de publicagdes em cada més res-
pectivamente. No total, foram 796 posts realizados no intervalo de 5 meses, entre os meses de
julho até novembro de 2020. Essas categorias mencionadas, foram denominadas por “Assun-
to”, onde cada categoria foi separada para compreender melhor o fluxo durante o dia a dia do
portal.

A categoria “Mercado de transferéncia” refere-se a todo aquele contetido que tem co-
mo assunto principal rumores de futuras transferéncias, contratos, retirada e aquisi¢ao de atle-
tas e também decisdes pontuais quanto ao elenco de respectivas equipes; na categoria “Cober-
tura de evento”, toda a publicagdo que tem como assunto principal os detalhes sobre os
torneios organizados, seja anuncio de times participantes, equipe de transmissao € narragao,
resumo de partidas com atualizagdes, apresentacdo analitica basica sobre disputas e também, a
premiacdo de jogador mais valioso do torneio decidido pela comissdo do site. A categoria;
“Entrevistas” que, como o proprio nome ja resume a opera, refere-se a postagens que incluem
depoimentos diretos aos jornalistas da equipe, geralmente produzidas como pingue-pongue,
ou como longos depoimentos sobre algo em especifico, os assuntos sdo variados; categoria
“Video e Podcast”, sdo todas publicagdes que contém um video de melhores momentos, seja
do torneio ou de jogadores em especifico, além da divulgacao do podcast na integra, geral-
mente hospedado no YouTube, ou nos agregadores de podcast; categoria “Conteudo do patro-
cinador”, reune postagens sobre o anuncio de temporadas ao “jogo” disponivel no website,
também conhecido como fantasy64, onde os prémios sdo cedidos pelos patrocinadores do ca-
nal, com o intuito de divulgar essas marcas; categoria “Repasse das organizagdes”, ¢ referen-

te a toda noticia, ou divulgacao de relevancia para a comunidade, onde empresas participantes

% No jogo, os usudrios participam de campeonatos a partir da selecio de um time e uma liga, podendo, se tive-
rem um bom desempenho, ganhar prémios no final de cada rodada. Fonte: O Globo. Disponivel em:
<https://oglobo.globo.com/brasil/conteudodemarca/fantasy-game-conheca-jogo-virtual-que-testa-habilidade-dos-
fas-de-futebol-25374576>. Acesso em: 13 de ago. 2023.
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e organizadores dos torneios de CS:GO publicam nos respectivos websites ou paginas oficiais
de redes sociais; categoria “Contetido especial”, seria a categoria mais “subjetiva” da rotina
do portal, ¢ uma definicdo ampla que ndo se propoe a resumir esse contetido. Pois, dentre a
programacao do site, ¢ comum que algumas publicagdes fujam totalmente das outras categori-
zagdes, como reportagens, artigos de opinido e andlise sobre o cenario ou atualizagdo do jogo,
portanto, enquadra-se nessa categoria; ¢ a categoria “Coach Bug” se resume as publicagdes
que tem como centro do seu eixo as exploracdes realizadas ilegalmente pelos treinadores, ja
expostas no Capitulo 3 desta monografia.

Segue a apresentacdo do conteudo de julho, contabilizando a porcentagem sobre o to-

tal, para que possamos concluir e aferir situagdes através dessa observagao.

Julho - Total de postagens: 109
Assunto N° de postagens Porcentagem
Mercado de transferéncia 39 35,7%
Cobertura de evento 39 35,7%
Entrevista 12 11%
Video e Podcast 9 8%
Contetido do patrocinador 5 4,5%
Repasse de organizagdes 0 0%
Conteudo especial 4 3,60%
Coach Bug 0 0%

Figura 07: Contabilizacdo de postagens durante julho, 2020.
Fonte: hltv.org

Nesse momento, o Coach Bug ainda ndo era uma realidade de conhecimento publico,
devido a isso, ¢ justificada a falta de postagens sobre o assunto neste més, pois conforme ja
explicitado, a primeira noticia do escandalo s6 veio a publico, oficialmente, no dia 31 de

agosto de 2020.
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E interessante observar que, a primeira vista, existe uma discrepancia no numero de
postagens de algumas categorias, sendo as atualizagdes sobre mercado de transferéncia e co-
bertura de eventos, responsaveis por 71,4% (78 publicacdes) de todo o material contabilizado
em referéncia ao total, de 109 (100%). O restante dos produtos realizados pela equipe de jor-
nalistas resume-se a apenas 28,6% em relagio ao total. E notavel que ha uma preferéncia pelo
maior volume de postagens nessas duas categorias, direcionando os olhos da comunidade para
um teor de contextualizag¢ao e atualizagdes sobre o que ocorre no cendrio na atualidade abor-
dada.

Devido ao grande numero de publicagdes nessas categorias, isso dificulta a contagem
sistematica desses caracteres para estipular uma média. Mas, para termos uma nog¢ao basica,
utilizando-se como base uma noticia de cada categoria, ¢ possivel observar um nimero a ser
levado em consideragdo. Ao relacionar a contagem de uma postagem sobre cobertura de even-
tos no dia 31 de julho® e outra sobre mercado de transferéncias no dia 28 de julho®, & possi-
vel estimar uma média relativa.

Dessa forma, podemos observar que nessas duas postagens temos uma média em torno
de 960 caracteres com espaco na postagem mais antiga e 1400 na postagem mais recente. Ou
seja, quando comparado as outras categorias, ¢ notavel uma diferenca no volume de escrita,
pois € necessario que haja pouca complexidade e aprofundamento para manter essa rotina de
grande rotatividade, fluidez e agilidade nas categorias de mercado de transferéncia e cobertura
de eventos.

Para o més de agosto, observa-se que algumas das categorias ndo tém um aumento
significativo de volume ou mesmo diferenca entre 0 més de julho. A maioria dos resultados
permaneceu similar. Devido a isso, indico apenas as 3 categorias que realmente foram rele-
vantes para essa contabiliza¢do. Foi possivel notar um aumento expressivo na contagem total
de postagens desse més, passando de 109 de julho, para 185. Além de que a secdo de cobertu-
ra de eventos teve um aumento de 11,8% em relagdo ao total de postagens do més de julho.
Outro ponto a ser relembrado, ¢ que segundo citado anteriormente, o conhecimento publico
do Coach Bug veio a tona oficialmente apenas no dia 31 deste més, contendo apenas uma

noticia sobre o assunto.

% Ver:: Match-up s for Europe & NA Qualifiers for Funspark Ulti announced, 2020. Por: Luis Mira. Disponivel
em: <https://www.hltv.org/news/30033/match-ups-for-europe-na-qualifiers-for-funspark-ulti-announced>. Aces-
so em: 13 ago. 2023.

% Ver:: Giants round out roster with RIZZ, 2020. Disponivel em: <https://www.hltv.org/news/30022/giants-
round-out-roster-with-rizzz>. Acesso em: 13 ago. 2023.
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Agosto - Total de postagens: 185
Assunto N° de postagens Porcentagem
Mercado de transferéncia 49 26,4%
Cobertura de evento 88 47,5%
Entrevista 13 7%

Figura 08: Contabilizacdo de postagens durante agosto, 2020.
Fonte: hltv.org

Uma justificativa plausivel para entender esse aumento notavel, pode estar relacionada
aos campeonatos sediados neste més. De acordo com os arquivos do site, durante o més de
julho, foram realizados 38 torneios, sendo que 2 deles possuiam a presenca de pelo menos 5
equipes presentes no top 10 do Ranking HLTV do respectivo més.

Quanto a agosto, foram realizados 61 torneios, sendo que 5 deles também contaram
com as equipes de alto nivel do més anterior. Nao ¢ possivel provar algo, pois analisar apenas
esses dados e justificar o alto nimero de postagens com o alto nimero de campeonatos pode
ser algo equivocado. No entanto, ¢ possivel compreender que h4 uma certa relacao entre esses
dois fatores, pois caso ndo houvesse um numero significativo desses torneios, ndo haveria
material o suficiente para que os jornalistas realizassem seu trabalho.

Em relacdo ao més de setembro, temos um diferencial dréastico, que € a presenga do
escandalo instaurado na midia, conforme as especificagdes ressaltadas por Vargas (2019) e
Traquina (2002), ja abordadas no capitulo anterior.

Com uma leve reducgdo na produgdo de contetdo no geral, grande parte dos esforcos
foram direcionados para o assunto em destaque, pois 15% do total de postagens € uma parcela
que nenhuma outra categoria atingiu no decorrer desses meses. Dessa forma ¢ impossivel nao
reparar a repercussao do Coach Bug na cobertura do assunto, o que também denota alguns
tracos de intencdo dos jornalistas ao redirecionamento do imaginario da comunidade quanto a

construcao da realidade.
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Setembro - Total de postagens: 160

Assunto N° de postagens Porcentagem
Mercado de transferéncia 61 38,1%
Cobertura de evento 34 21,5%
Entrevista 13 8,25%

Videos e Podcast 13 8,15%
Conteudo do patrocinador 2 1,25%
Repasse de organizagdes 8 5,9%
Conteudo especial 5 3,10%

Coach Bug 24 15%

Figura 09: Contabilizacdo de postagens durante setembro, 2020.
Fonte: hltv.org

Além de tudo isso, € notavel que houve uma decisdo por diminuir o segmento dos pa-
trocinadores, ndo hd um motivo aparente ou algo que possa ser levado em consideracao, po-
rém ¢ o Uinico més que possui menos de 4 postagens mensais. E, o podcast recebeu uma gran-
de injecdo de contetido e material para ser trabalhado, mas mesmo assim, ainda manteve a sua
constancia um episodio semanal ou 4 mensais. A secdo que parece ter recebido menos atengao
foi a de cobertura de eventos, porém, ndo se pode afirmar com concretude que a divulgagdo
do escandalo reverberou negativamente no volume de produgdes sobre os eventos.

Quanto aos meses de outubro e novembro, 0os nimeros parecem ter voltado a normali-
dade; ndo houve mais discrepancias na quantidade de postagens nas outras categorias, man-
tendo as secdes de mercado de transferéncia, cobertura de eventos e entrevistas como plano
principal da redacdo. Houve um certo recuo quanto a cobertura do escandalo, apesar de que as
noticias e os reports continuaram a ser publicados pelas vozes oficiais, como a Valve e a
ESIC. Porém, devido a menor quantidade, o contetido parece ter se segmentado de uma forma

mais enxuta, pois além do foco de diminuir as postagens desse segmento, houve um certo
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movimento de redimensionar o contetido para cobrir somente o que o portal considera o ne-

cessario.
Outubro - Total de postagens: 181
Assunto N° de postagens Porcentagem
Mercado de transferéncia 63 40,3%
Cobertura de evento 73 34,8%
Entrevista 6 3,3%
Coach Bug 2 1,1%
Figura 10: Contabilizacdo de postagens durante outubro, 2020.
Fonte: hltv.org
Novembro - Total de postagens: 161
Assunto N° de postagens Porcentagem
Mercado de transferéncia 24 14,9%
Cobertura de evento 94 58.3%
Entrevista 13 7,4%
Coach Bug 2 1,2%

Figura 11: Contabilizagdo de postagens durante novembro, 2020.
Fonte: hltv.org

Conforme os dados apresentados nessa analise, ¢ possivel concluir que o é4pice do
drama e do escandalo se deu no més de setembro, logo ap6s suceder a primeira noticia no dia
31 de agosto. Dessa forma ¢ evidente concluir que o caso analisado nesta monografia, teve um
grande impacto na rotina de producdo de noticias desses jornalistas. Nao ¢ consideravel dizer
que o veiculo aumentou a sua produgdo para atender a essa demanda, talvez com o intuito de
accountability segundo Vargas (2019), com a tentativa de gerar receita se aproveitando da

situagdo. Mas ha de se atentar que, mesmo assim, houve um desvio grande de foco do portal,
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que consiste em abordar constantemente o mercado de transferéncias e a cobertura de eventos.
Por este fator, ¢ factivel concluir, que o impacto no fluxo de noticias aconteceu de forma per-

ceptivel.

4.2. Interpretacio e abordagem do caso

Analisando todo o historico do portal HLTV, ndo € possivel encontrar alguns materiais
que tenham um cunho, de certa forma, dramatico, ou que usem os fatos para criar uma narra-
tiva literaria. No jornalismo esportivo, essa € uma pratica que busca contextualizar o ambiente
de alguns esportes, como por exemplo o futebol, de uma forma que se aproxima da visao de
um torcedor. O publico-alvo da maioria dos jornais especializados no assunto, seria a comuni-
dade de torcedores e pessoas que admiram o esporte, além dos proprios atletas que também
buscam se inteirar do que esta acontecendo no seu meio. Devido a isso, a paixdo pelo clube e
pelo esporte, ¢ uma tematica que alguns escritores praticam na sua escrita, como a busca da
liberdade interpretativa que jornalistas brasileiros abordaram ao relatar o futebol, os cronistas
esportivos, segundo Neto (2018).

Tendo em vista esse caminho que alguns autores tomam para recuperar esse espirito de
amor e ardéncia do torcedor, outros veiculos buscam uma visdo mais fidedigna e ndo emocio-
nal, o relato do fato em sua mais “pura” e “sébria” forma. Além de que € notdvel a falta de
entrevista com os principais atores envolvidos nesse caso, ndo ha qualquer tipo de matéria
semelhante ao que eles costumam fazer rotineiramente com os atletas, como por exemplo,
uma entrevista pingue-pongue. Nao € possivel dizer a justificativa para essa decisdo, mas €
um ponto extremamente relevante a ser levado em conta, nem mesmo uma voz de autoridade,
uma pessoa de referéncia recebeu certo espago para estabelecer seus ideais de forma livre e
aberta. Isso quando analisamos exclusivamente as postagens escritas.

O caminho que o portal HLTV toma ao elaborar seu conteudo, tenta levar a uma certa
maneira propria de conduzir a produgdo da informagao. Pois, ao exercer a leitura de todas as
postagens sobre o Coach Bug, nenhuma delas procura emitir qualquer tipo de opinido aberta-
mente. Nao foi escrita qualquer linha que possa se assemelhar a um editorial, ao que a empre-
sa tem como opinido, se concorda ou ndo com 0s acontecimentos.

Dessa forma, o HLTV, enquanto analisamos apenas a sua escrita, de certa forma, busca
se isentar de um posicionamento. H4 uma decisdo por parte da dire¢do, que nenhuma opinido
seja tomada explicitamente nas publicagdes. Ao contrario disso, o portal reserva um espacgo

que quebra todas essas regras de conduta que ele segue, o podcast HLTV Confirmed. Nao se
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propde a analisar esse produto na monografia, mas ¢ interessante ter em mente que foi nesse
ambiente que os apresentadores falaram e repetiram seus pensamentos e ideais quanto a todo
o escandalo que aconteceu. Além de também entrevistaram duas pessoas de extrema impor-
tancia nesse caso todo, dando visibilidade aos aspectos dos bastidores sobre a investigacao e
como acontece o processo de julgamento nesse ambiente moderno esportivo, assunto que nao
possui informag¢des de um veiculo reconhecido que sejam tao detalhadas na internet.

Apos sete dias da primeira postagem sobre o assunto, os apresentadores do podcast
haviam convidado o arbitro veterano, Michal Slowinski, que analisou e apresentou publica-
mente as provas em um trabalho conduzido pela ESIC. E com esse intuito de expressar algum
tipo de opinido, de certa forma, indireta, Zvonimir Burazin, o diretor de operagdes do portal e
host do podcast, escreveu e publicou67 sobre a entrevista publicando uma noticia com algumas
aspas especificas do arbitro.

Além dessas aspas coletadas, o site funciona como um certo agente, ou uma ponte, que
faz a ligagdo das noticias publicadas por outros 6rgaos (como a Valve, ESIC ou ESL), para
que chegue até ao publico que consome o seu conteudo diariamente. Como uma espécie de
voz para organizagdes de grande porte com pouco alcance comunicativo, uma espécie de
agregador de notas oficiais. Porém, ha de se notar que o site toma um certo cuidado em rela-
¢do0 a quais empresas eles veiculam o discurso em seu site, além de ndo comportar todas as
opinides dessas empresas, apenas os trechos que lhes convém.

E importante lembrar que a comunidade, nesse aspecto, ¢ um agente de extrema valia
que direciona seus desejos a equipe de redagdo para que sejam atendidos. Tendo em mente
que o site constroi a sua opinido através de outras empresas € personalidades, também optou
por publicar alguns apelos de treinadores que, a primeira vista, foram “injustamente” banidos.
Alguns desses treinadores recorrem as suas redes sociais para apelar de alguma forma a sua
inocéncia contra a acusagao da ESIC. O portal compartilhou algumas postagens, o que, para a
equipe, era conveniente devido ao discurso desses treinadores serem coerentes, bem construi-
dos e com devidas provas concretas. Muitos outros tentaram fazer o mesmo, mas apenas al-
guns foram selecionados.

A partir desses tragos, a comunidade interpretativa de jornalistas que exerce a profis-
sdo, em especifico neste portal, comeca a construir a identidade desse nicho junto da comuni-

dade de leitores que acessam diariamente o portal e sdo peca fundamental para essa constru-

%7 Ver: Michal Slowinski: “This instance of the bug has been fixed; unfortunately, i think there might be more”,
2020. Disponivel em: <https://www.hltv.org/news/30258/michal-slowinski-this-instance-of-the-bug-has-been-
fixed-unfortunately-i-think-there-might-be-more>. Acesso em 13 ago. 2023.
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¢do. Priorizando por valorizar fatos sempre acima de especulagdes, sem bombardear suas pu-
blicagcdes com diversos rumores e suposicdes, apenas fatos e vozes oficiais ou de extrema
relevancia nesse ambiente de esporte competitivo eletronico. Ha um senso de servigo publico
quanto a preocupacdo da veracidade de tudo o que € publicado, além de se manter, de certa
forma, como um espelho da realidade “imparcial”. Mas como foi dito nas linhas anteriores, o
HLTV toma partido e apoia deliberadamente as personalidades oficiais e as vozes apelativas,
sendo que as duas t€ém em comum a apresenta¢dao de provas e fatos que contribuem para dar
veracidade ao seu discurso. Em momento nenhum o site propde a fazer um juizo de valor e
trabalhar ideias sobre se os julgamentos foram justos ou injustos, apenas fatos e repasses.

Essa comunidade busca construir um “espelho da realidade™ através da 6tica mais so-
bria e justa possivel, que imprime tracos da arte em seu texto, uma realidade pintada com
acréscimos nos detalhes e na dramaticidade das cena. Nesse caso analisado, o escandalo do
cenario competitivo colocou em risco a integralidade das disputas, uma quebra de confianca
quanto a igualdade dos atletas. Esse fato revela um portal que busca o remediagdo da crise
através das caracteristicas listadas nessa analise, pois caso o contrario, essa quebra no cenario
competitivo coloca o portal em risco de faléncia.

Com a inten¢do de ndo veicular rumor, suposicao ou imprimir sua opinido nos textos,
o veiculo mostra-se como um ponto de encontro onde veicula notas de organizacdes ja estabe-
lecidas no meio, para que assim, possam receber atengdo da comunidade. Uma via de repasse
publico que funciona como centro de divulgacdo para tudo aquilo que ¢ de relevancia para o
cenario e que contribui para a desconstrugdo ou correcdo do escandalo. O intuito ¢ dar visibi-
lidade a pronunciamentos que ndo teriam o mesmo alcance caso fossem publicados em redes
sociais ou nos sites oficiais dessas organiza¢cdes. Um agente de referéncia que preza sempre
por transmitir uma imagem transparente, precisa e com agilidade, devido a sua estrutura orga-
nizacional de profissionais. Pois, sendo um veiculo que surge na era da internet, a era do ime-
diatismo, ¢ importante que noticias em primeira mao sejam postadas pela HLTV, ou espera-se
que pelo menos o veiculo ndo demore muito para afirmar sua visdo apds a publicacao de outro

website.
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CONSIDERACOES FINAIS

Apos a conclusao da pesquisa, € possivel apontar as nuances desse jornalismo exerci-
do no emergente ambiente digital, principalmente em meio a um escandalo. O conteudo apre-
sentado ¢ uma forma de jornalismo expresso, de rapida leitura, com tragos de personalidade
que busca a isenc¢do de partidos ou opinido, toma um rumo totalmente contrario ao jornalismo
de cronicas. Além disso, o HLTV também se comporta como um agregador de noticias, ele
retne e coloca-se no centro de distribui¢do da informagdo, com o fim de repasse de outras
organizagdes relevantes em meio a comunidade competitiva de esportes eletronicos. Esse € o
jornalismo emergente que permeia essa “tribo”. Fato pelo fato.

Dentre as suas nuances, o site mostrou que, para emitir claramente a opinido de alguns
membros da redacdo, ¢ necessario que seja feito apenas no ambiente audiovisual. Nesse caso
o podcast, espaco reservado para julgamento de valores. As postagens analisadas deixam fir-
mado que a equipe retransmite apenas vozes que vao ao encontro dos valores que preza, vozes
de referéncia, que antes de tudo, apresentam provas e justificam seus argumentos. Nada apa-
renta ser colocado no campo das ideias, ou especulagdes, apenas fatos. Sem estorias, emocao
ou algo do referente ao cunho literario. O fato ¢ relatado com intuito de “espelhar a realida-
de”, a noticia crua e auténtica. Ao estabelecer interacdo com leitores, a comunidade interpreta-
tiva e os jornalistas pintam os quadros de forma que seja o mais similar com a realidade, rapi-
do e objetivo. Ao mesmo tempo em que indica, pela leitura de mundo “factual”, que valores
sao validos para aquela comunidade interpretativa € comunicativa em seu todo (na integracao
entre seus agentes).

Ficou estabelecido, a partir da andlise quantitativa, que o site possui trés segmentos de
referéncia como carro chefe; Noticias e rumores sobre o mercado de transferéncia, cobertura
de eventos, e entrevistas. Ao descobrir e cobrir o escandalo, o fluxo de noticias do portal so-
freu graves alteragdes no més de setembro, diminuindo o volume nas outras categorias, fo-
cando no Coach Bug. Ao vivenciar a crise, tornou possivel analisar o portal quanto aos valo-
res éticos e sociais, pois a configuracdo como escandalo exigiu que o veiculo apresentasse um
posicionamento durante a cobertura.

Por fim, o HLTV também se apresenta como a fonte de referéncia no meio informativo
estatistico. Pois, a partir desses dados, ele ¢ o ator que também realiza uma curadoria para
premiagdes e ranqueamento de equipes. O espago completo para informacdes técnicas direci-
onadas ao publico entusiasta e as noticias para o publico em geral, dessa forma o portal busca

atingir esses dois entornos do nicho em que participa.



67

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

AMERICO, Marcos. O jornalismo esportivo transmidia no ecossistema dos esportes ele-
tronicos (e-sports). Estudos em Jornalismo e Midia, v. 11, n. 2, p. 316-327, 2014. Disponivel
em: <https://repositorio.unesp.br/handle/11449/135504>. Acesso em: 12 ago. 2023.

BASTOS, Helder. Ciberjornalismo, jornalismo e democracia. FLUP - Faculdade de Letras da
Universidade do Porto. Artigo em Revista Cientifica Nacional, p. 93-105. 2015. Disponivel
em: <https://repositorio-aberto.up.pt/handle/10216/81651>. Acesso em: 04 out. 2022.

BATISTA, M.L.S. et al. Um estudo sobre a historia dos jogos eletronicos. Revista Eletrénica
da Faculdade Metodista Granbery. Juiz de Fora, N. 3, 2007. Disponivel em:
<https://www.academia.edu/40013187/UM_ESTUDO_SOBRE_A_HIST%C3%93RIA_DOS

_JOGOS_ELETR%C3%94NICOS>. Acesso em: 12 out. 2023.

BETWAY ESPORTS. CS:GO Pros Answer: How Does Online Compare to Playing on
LAN? [Locugdo de]: Rob Clarkson. Youtube, 24 jun. 2020. 1 video (6 min). Disponivel em:
<https://youtu.be/EfuKL3mrfCk>. Acesso em: 12 out. 2023.

CAMARGO, V.R.T. Comunicagdo Esportiva: Fluxos Convergentes entre as Ciéncias da

CAMPOS, A.G. FRANGE, M.B. Jornalismo no mundo dos esports: reflexdes sobre os desa-
fios para a cobertura dos esportes eletronicos na pratica jornalistica. Artigo apresentado no
Simpdosio Nacional da ABCiber, 2017. Disponivel em:
<https://docslib.org/doc/2505747/jornalismo-no-mundo-dos-esports-reflex%C3%B5es-sobre-
os-desafios-para-a-cobertura-dos-esportes-eletr%C3%B4nicos-na-pr%C3%A 1tica-
jornal%C3%ADstical>. Acesso em: 04 out. 2022.

CARVALHO, G.M. O desenvolvimento dos eSports e seus meios comunicativos: Jorna-
lismo ou RP?. Faculdade de Letras da Universidade de Porto. Porto, 2021. Disponivel em:
<https://repositorio-aberto.up.pt/handle/10216/137507>. Acesso em: 17 jun. 2022.

Comunicacgdo e o Esporte. Motrivivéncia: educacio fisica, esporte, lazer e midia, Floriano-
polis, n. 17, 2001. Disponivel:
<https://periodicos.ufsc.br/index.php/motrivivencia/article/view/5936>. Acesso em: 17 jun.
2022.

COOPER-RICHET, Diana. A imprensa al6fona no mundo (séculos XVII, XVIII e XIX): a
dominagdo do francés e do inglés. Revista Escritos, Ano 10, n.10. 2016. Disponivel em:
<http://escritos.rb.gov.br/numero10/artigo02.php>. Acesso em: 12 ago. 2023.

CORDEIRO, R.Q.F. et al. Teorias da Comunicag¢ao. Porto Alegre: SAGAH, 2017. E-book

COSTA, Marina. Primeiros conceitos e definigdes de comunicagdo. CORDEIRO, R.Q.F. et al.
Teorias da Comunicacio. Porto Alegre: SAGAH, 2017, p.13-30. E-book

COUTO, Euclides de Freitas. Da Ditadura a Ditadura: Uma histéria politica do futebol
brasileiro (1930-1978). Niter6i: Editora da UFF, 2014


https://repositorio.unesp.br/handle/11449/135504
https://repositorio-aberto.up.pt/handle/10216/81651
https://www.academia.edu/40013187/UM_ESTUDO_SOBRE_A_HIST%C3%93RIA_DOS_JOGOS_ELETR%C3%94NICOS
https://www.academia.edu/40013187/UM_ESTUDO_SOBRE_A_HIST%C3%93RIA_DOS_JOGOS_ELETR%C3%94NICOS
https://youtu.be/EfuKL3mrfCk
https://docslib.org/doc/2505747/jornalismo-no-mundo-dos-esports-reflex%C3%B5es-sobre-os-desafios-para-a-cobertura-dos-esportes-eletr%C3%B4nicos-na-pr%C3%A1tica-jornal%C3%ADstica1
https://docslib.org/doc/2505747/jornalismo-no-mundo-dos-esports-reflex%C3%B5es-sobre-os-desafios-para-a-cobertura-dos-esportes-eletr%C3%B4nicos-na-pr%C3%A1tica-jornal%C3%ADstica1
https://docslib.org/doc/2505747/jornalismo-no-mundo-dos-esports-reflex%C3%B5es-sobre-os-desafios-para-a-cobertura-dos-esportes-eletr%C3%B4nicos-na-pr%C3%A1tica-jornal%C3%ADstica1
https://repositorio-aberto.up.pt/handle/10216/137507
https://periodicos.ufsc.br/index.php/motrivivencia/article/view/5936
http://escritos.rb.gov.br/numero10/artigo02.php

68

FORECHI, M. FLORES, N.M. MELO, C.O. Jornalismo digital e cibercultura. Porto Ale-
gre: SAGAH, 2019. E-book.

HLTV Confirmed - CS:GO Podcast: Coach bans explained by ESIC, stream-snipe scandal
coming? [Locugdo de]: Chad Burchill, Milan Svejda e Zvonimir Burazin. Entrevistado: Ian
Smith. HLTV.org, 29 set. 2020. Podcast. Disponivel em: <https://youtu.be/cOrHNEFA7]8>.
Acesso em: 12 ago. 2023.

HLTV Confirmed - CS:GO Podcast: How was the coaching bug discovered? Can we pun-
ish the players? [Locucdo de]: Chad Burchill, Milan Svejda e Zvonimir Burazin. Entrevista-
do: Michal Slowinski. HLTV.org, 8 set. 2020. Podcast. Disponivel em:
<https://youtu.be/20eDm02MgvE>. Acesso em: 12 ago. 2023.

HOFF, Rafael Sbeghen. Jornalismo esportivo. In: JUSKI, J.R. et al. Jornalismo especializa-
do. Porto Alegre: SAGAH, 2020, p.85-100. E-book.

HYMES, D. H. Language in Education: Ethnolinguistic Essays. Washington, D.C : Center
for Applied Linguistics, 1980.

JUNIOR, C.A.T. Jornalismo esportivo: o que €. Revista Pauta Geral-Estudos em Jornalis-
mo, Ponta Grossa, v. 4, n. 2, p. 38 -59. Jul/Dez 2017. Disponivel em:
<https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6199434>. Acesso em: 17 jun. 2022.

JUSKI, J.R. et al. Jornalismo Especializado. Porto Alegre: SAGAH, 2020. E-book

LEAL, B. S.; JACOME, P. Outros agentes na comunidade interpretativa do jornalismo. Ru-
MoRes, V. 7, n. 14, p. 45-61. 2013. Disponivel em:
<https://www.revistas.usp.br/Rumores/article/view/69429>. Acesso em: 11 ago. 2023.

MARQUES, F. SANTOS, D.H. MONT’ALVERNE, C. FERRACIOLI, P. A atuagdo do jorna-
lismo editorial no escandalo JBS: uma analise comparativa sobre os jornais Folha de S. Paulo
e O Estado de S. Paulo. Revista Brasileira de Ciéncia Politica. Brasilia, v. 33. 2020. Dispo-
nivel em:
<https://www.scielo.br/j/rbcpol/a/QGvqaY CTI9pK cgdFgwnbcHk Yj/abstract/?lang=pt>. Acesso
em: 04 out. 2022.

NETO, Helcio Herbert Moreira da Silva. Liberdade interpretativa e jornalismo esportivo
no Brasil: um universo para pesquisa. VII Seminario de Pesquisas em Midia e Cotidiano,
Niteroti, 2018. Disponivel em:
<https://www.academia.edu/43308834/Liberdade_interpretativa_e jornalismo_esportivo_no_
Brasil um_universo_para_pesquisa>. Acesso em: 12 ago. 2023.

PEREIRA, B. ORDONHES, M.T. SILVA, C.G. GIANATTI, B.G. O esporte e a industria cul-
tural: a espetacularizagcdo e mercantiliza¢ao do esporte na sociedade liquido-moderna. Revista
da ALESDE. Curitiba, v. 7, n. 1, p. 1-10, 2016. Disponivel em:
<https://www.researchgate.net/publication/327579061 O _esporte e _a_industria_cultural a e

spetacularizacao_e_mercantilizacao_do_esporte_na_sociedade liquido-_moderna>.  Acesso
em: 11 ago. 2023.

PEREIRA, Silvio Kazuo. O videogame como esporte: uma comparac¢io entre esportes
eletronicos e esportes tradicionais. 2014. 122 f. Trabalho de conclusdo de curso - Universi-


https://youtu.be/eOrHN8FA7j8
https://youtu.be/2OeDm02MgvE
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6199434
https://www.revistas.usp.br/Rumores/article/view/69429
https://www.scielo.br/j/rbcpol/a/QGvqYCT9pKcg4FgwnbcHkYj/abstract/?lang=pt
https://www.academia.edu/43308834/Liberdade_interpretativa_e_jornalismo_esportivo_no_Brasil_um_universo_para_pesquisa
https://www.academia.edu/43308834/Liberdade_interpretativa_e_jornalismo_esportivo_no_Brasil_um_universo_para_pesquisa
https://www.researchgate.net/publication/327579061_O_esporte_e_a_industria_cultural_a_espetacularizacao_e_mercantilizacao_do_esporte_na_sociedade_liquido-_moderna
https://www.researchgate.net/publication/327579061_O_esporte_e_a_industria_cultural_a_espetacularizacao_e_mercantilizacao_do_esporte_na_sociedade_liquido-_moderna

69

dade de Brasilia, Brasilia, 2014. Disponivel em: <https://bdm.unb.br/handle/10483/9385>.
Acesso em: 17 jun. 2022.

PINSOF, Allistair. Review: Counter-Strike: Global Offensive. Disponivel em:
<https://www.destructoid.com/reviews/review-counter-strike-global-offensive/>. Acesso em:
04 out. 2022.

PRADO, Magaly. Webjornalismo. Rio de Janeiro: LTC, 2011.

RAMBUSCH, J. JAKOBSSON, P. PARGMAN, D. Exploring E-sports: a case study of game
play in Counter-strike. The 2007 world conference of Digital Games Research Association.
Digital Games Research Association (DiGRA) , 2007, Vol. 4, p. 157-164. Disponivel em:
<https://www.diva-portal.org/smash/record.jsf?pid=diva2%3A25495&dswid=-6256>. Acesso
em: 04 out. 2022.

SILVA, Fernando Lopes da. Conceitos de jornalismo especializado. In: JUSKI, J.R. et al.
Jornalismo especializado. Porto Alegre: SAGAH, 2020, p.13-34. E-book.

SILVA, G. Jornalismo e constru¢do de sentido: pequeno inventario. Caligrama (Sao Paulo.
Online), [S. L], V. 1, n. 3, 2005. Disponivel em:
<https://www.revistas.usp.br/caligrama/article/view/56681>. Acesso em: 11 ago. 2023.

SILVEIRA, G.C. SANGALETTI L. WAGNER, C. Introducio ao Jornalismo. Porto Alegre:
SAGAH, 2018. E-book.

SILVEIRA, Guaracy Carlos da. Defini¢cdes conceituais do jornalismo. SILVEIRA, G.C.
SANGALETTI L. WAGNER, C. Introdu¢ao ao Jornalismo. Porto Alegre: SAGAH, 2018,
p-13-24. E-book.

SILVEIRA, Guaracy Carlos da. O jornalismo impresso europeu (séculos XVII a XIX).
SILVEIRA, G.C. SANGALETTI, L. WAGNER, C. Introducio ao Jornalismo. Porto Alegre:
SAGAH, 2018, p.37-52. E-book.

SILVEIRA, Nathaly Ely da. Jornalismo esportivo: conceitos e praticas. Trabalho de con-
clusdo de curso - Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2009. Disponivel
em: <https://www.lume.ufrgs.br/handle/10183/22683>. Acesso em: 12 ago. 2023.

SOBREIRA, Rafael Torres. Os 25 anos da imprensa especializada sobre games no Brasil e
a transformacio das narrativas midiaticas: das revistas Acio Games e VideoGame ao
lancamento do Pokémon GO. Intercom, 40° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunica-
¢ao, Curitiba, 2017. Disponivel em:
<https://www.portalintercom.org.br/anais/nacional2017/indiceautor.htm>. Acesso em: 12 ago.
2023.

Sul, Cascavel, 2018. Disponivel em:
<https://www.portalintercom.org.br/anais/sul2018/resumos/R60-1291-1.pdf>. Acesso em: 12
ago. 2023.

TORREALBA, A.B.D. KURTZ, A.S. Os e-sports como uma nova alternativa para o jor-
nalismo esportivo. Intercom, XIX Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido

TRAQUINA, Nelson. Jornalismo: questdes, teorias e estorias. Lisboa: Vega, 1993.


https://bdm.unb.br/handle/10483/9385
https://www.destructoid.com/reviews/review-counter-strike-global-offensive/
https://www.diva-portal.org/smash/record.jsf?pid=diva2%3A25495&dswid=-6256
https://www.revistas.usp.br/caligrama/article/view/56681
https://www.lume.ufrgs.br/handle/10183/22683
https://www.portalintercom.org.br/anais/nacional2017/indiceautor.htm
https://www.portalintercom.org.br/anais/sul2018/resumos/R60-1291-1.pdf

70

TRAQUINA, Nelson. Uma comunidade interpretativa transnacional: a tribo jornalistica. Me-
dia & Jornalismo. Lisboa, v.1, n.l, 2002, p.45-64. Disponivel em:
<http://cicdigitalpolo.fcsh.unl.pt/pt/revista-media-jornalismo-no-1/>. Acesso em: 12 ago.
2023.

UNZELTE, Celso. Jornalismo esportivo: relatos de uma paixao. Sdo Paulo: Saraiva, 20009.

VARGAS, Julia Teixeira. FORA DAS QUATRO LINHAS: A gestio de crise da CBF apos
o Fifagate em 2015. Trabalho de conclusdo de curso - Universidade Federal do Rio Grande
do Sul, Porto Alegre, 2019. Disponivel em: <https://lume.ufrgs.br/handle/10183/234742>.
Acesso em: 12 ago. 2023.

VIDEO GAME INVASION: THE HISTORY OF A GLOBAL OBSESSION. Dire¢ao:
David Carr e David Comtois. Estados Unidos: GSN Network, 2004.

VOXEL. O que faz um Coach no CS:GO? Entrevistamos zakk da Immortals [ESL Pro
League]. [Locugdo de]: Gabriel Soto Bello. Youtube, 29 out. 2016. 1 video (3 min). Disponi-
vel em: <https://youtu.be/djfXuaYRsLU>. Acesso em: 12 out. 2023.

ZELIZER, Barbie. Covering The Body: The Kennedy assassination, the media, and the
shaping of collective memory. Chicago: University of Chicago Press, 1992.


http://cicdigitalpolo.fcsh.unl.pt/pt/revista-media-jornalismo-no-1/
https://lume.ufrgs.br/handle/10183/234742
https://youtu.be/djfXuaYRsLU

	6d9655a9f246c0e8203b25f88668dd84dde8924ee4196c0291af70fbc30218c1.pdf
	6d9655a9f246c0e8203b25f88668dd84dde8924ee4196c0291af70fbc30218c1.pdf
	6d9655a9f246c0e8203b25f88668dd84dde8924ee4196c0291af70fbc30218c1.pdf



