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RESUMO

Este memorial apresenta o processo de concepgdo, pesquisa e desenvolvimento do Trabalho
de Conclusdo de Curso em Jornalismo, estruturado em dois produtos integrados: o portal Por
Dentro do Jogo e a reportagem multimidia “O fendmeno CazéTV e a reconfiguracio
estrutural das transmissoes esportivas no Brasil”, (disponiveis em:
https://leonardomineo2003.wixsite.com/por-dentro-do-jogo). O documento registra os
objetivos do projeto, as escolhas editoriais e metodoldgicas e as decisdes de linguagem e
formato que orientaram a produgdo. A fundamentagao tedrica sustenta a analise do fenomeno
a partir de debates sobre convergéncia midiatica, plataformizagdo, economia da atengao,
cultura participativa, recep¢ao e construcdo de comunidade, além de discussdes sobre
performance, credibilidade e governanga de espacos digitais. O memorial também
contextualiza historicamente o modelo tradicional de transmissdo esportiva no Brasil,
marcado por concentracdo de direitos e centralidade da televisdo, e relaciona esse cenario a
migracao do consumo para o streaming e para plataformas como o YouTube. No eixo do
produto, o texto descreve a proposta do Por Dentro do Jogo como um portal de jornalismo
esportivo analitico, sustentado por assinatura e com publicagdo semanal de reportagens
aprofundadas e multimidia. Sdo detalhados aspectos de arquitetura narrativa, uso de recursos
multimidia como evidéncia e ritmo, planejamento editorial, fluxo de producao, estratégias de
distribuicao e critérios de qualidade, além de diretrizes de moderagdao e convivéncia para a
construcdo de uma comunidade de leitores. Por fim, o memorial sintetiza resultados,
limitagcdes e possibilidades de continuidade do projeto, refor¢ando sua contribui¢do para
compreender as transformagdes contemporaneas no consumo € na mediacao das transmissoes

esportivas no Brasil.

Palavras-chave: jornalismo esportivo; reportagem multimidia; plataformas digitais;

YouTube; CazéTV; modelos de assinatura.



ABSTRACT

This memorial presents the conception, research, and development process of the Journalism
undergraduate capstone project, structured around two integrated outputs: the Por Dentro do
Jogo portal and the multimedia feature “The CazéTV phenomenon and the structural
reconfiguration of sports broadcasting in Brazil”, (available on:
https://leonardomineo2003.wixsite.com/por-dentro-do-jogo). The document records the
project’s objectives, editorial and methodological choices, and the language and format
decisions that guided production. The theoretical framework supports the analysis of the
phenomenon through debates on media convergence, platformization, the attention economy,
participatory culture, audience reception and community-building, as well as discussions of
performance, credibility, and the governance of digital spaces. The memorial also provides
historical context for Brazil’s traditional sports broadcasting model marked by the
concentration of rights and the centrality of television and connects this scenario to the
migration of consumption toward streaming and platforms such as YouTube. On the product
side, the text describes Por Dentro do Jogo as an analytical sports journalism portal, funded
through subscriptions and designed to publish weekly in-depth, multimedia reports. It details
narrative architecture, the use of multimedia resources as evidence and pacing devices,
editorial planning, production workflow, distribution strategies and quality criteria, as well as
moderation and community guidelines for building a readership community. Finally, the
memorial summarizes the project’s results, limitations, and future possibilities, highlighting
its contribution to understanding contemporary transformations in the consumption and

mediation of sports broadcasts in Brazil.

Keywords: sports journalism; multimedia longform; digital platforms; YouTube; CazEéTV;

subscription-based media.
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1 INTRODUCAO

Este memorial descreve o processo de criacdo, pesquisa, produgdo e finalizagdo do
Trabalho de Conclusdo de Curso em Jornalismo estruturado em torno de dois resultados
integrados: (1) a criagdo do portal digital Por Dentro do Jogo e (2) a producao da reportagem
multimidia “O fendomeno Caz¢TV e a reconfiguracao estrutural das transmissoes esportivas
no Brasil”. O documento tem como objetivo registrar decisdes editoriais ¢ metodoldgicas,
explicitar a fundamentagdo tedrica que sustenta a abordagem analitica e apresentar a logica
do produto jornalistico desenvolvido.

O “Por Dentro do Jogo” foi pensado como um ‘“site-apresentacao” €, a0 mesmo
tempo, como uma plataforma de continuidade, onde semanalmente serdo postadas grandes
reportagens com temas importantes e de interesse publico da atualidade. Ao abrir a pagina
inicial, o usuario se depara com um video curto composto por cortes de atletas em diferentes
modalidades de esportes e, ao final, aparece a logo do site. Na sequéncia, logo abaixo, hd um
texto de apresentacdo que define o projeto como jornalismo esportivo analitico e multimidia,
voltado a estudantes e profissionais de comunicagao, jornalistas e torcedores jovens e adultos
que buscam contetido original e independente. Ao lado deste texto, hd uma imagem que de
uma pessoa pisando em uma bola de futebol, simbolo do esporte mais popular e consumido
no Brasil. No entanto, escrito no texto de apresentacao do site, a proposta consiste em ampliar
o olhar para além do placar, contemplando as dimensdes econdmicas, culturais e sociais que
permeiam o universo esportivo. Porém, ¢ importante ressaltar que as reportagens nao se
restringirdo ao futebol, mas também abrangerdo outras modalidades esportivas, evidenciando
a complexidade e a amplitude do esporte.

A reportagem que inaugura o portal investiga um fendmeno especifico e, a0 mesmo
tempo, revelador de uma transformagao maior, a consolidacao da CazéTV como referéncia de
transmissoes esportivas no YouTube e a reconfiguracdo do ecossistema brasileiro de midia
esportiva. O recorte foi escolhido por combinar, em um Unico caso, mudangas de linguagem,
alteracdes de modelo de negdcio, deslocamento de infraestrutura (da TV para plataformas) e
reorganizacdo da audiéncia de “publico” para “comunidade”. Além disso, a escolha desse
tema como reportagem inaugural, em uma perspectiva de metalinguagem, fundamenta-se
também em uma motivacdo pessoal, marcada pelo interesse e admiragdo pela CazéTV, o que
motiva a busca por compreender de forma mais aprofundada o fendmeno aqui analisado.

Do ponto de vista do produto, a opg¢ao por um portal com reportagens semanais que se



sustente via assinatura dos leitores parte de uma premissa: ha espaco para um jornalismo
esportivo que combine narrativa, dados, referéncias académicas e recursos multimidia,
tratando o esporte como campo cultural e econdmico. Em vez de se organizar pela logica do
noticidrio didrio e da velocidade, o site aposta em reportagens aprofundadas, com
periodicidade semanal, que conectam esporte a dimensdes estruturais: economia, cultura
digital, politica, direitos de transmissdo, plataformas, tecnologia e questdes sociais. A
proposta € como se fossemos ‘entrar nos bastidores do esporte’ e explicar transformagdes que
o publico percebe no cotidiano, mas nem sempre consegue contextualizar.

O tema central do TCC ¢ a transformagdo das transmissdes esportivas no Brasil em
um cenario de convergéncia mididtica e fortalecimento de plataformas digitais. Dessa forma,
ela parte da percepcdo de que a experiéncia de “assistir esporte” no Brasil passa por uma
reorganizacao acelerada. A televisdo linear segue relevante, mas enfrenta a fragmentacao da
atencao, a queda da TV por assinatura ¢ a expansao de plataformas digitais que disputam o
esporte como contetdo de alto valor e essa reorganizagdo altera o acesso do torcedor (onde e
em que condigdes assistir), reconfigura o mercado de direitos e modifica praticas de
mediacdo e linguagem no jornalismo esportivo. Seguindo essa linha de pensamento, o
problema que orienta a reportagem pode ser formulado dessa forma: quais condi¢des
culturais, econdmicas e tecnoldgicas permitem que um projeto nativo do digital (CazéTV)
alcance escala comparavel a televisdo e, ao fazé-lo, reconfigure padrdes tradicionais de
transmissao esportiva no pais?

O recorte no fenomeno CazéTV ndo ¢ meramente biografico. Trata-se de observar
uma reorganizacao estrutural com a queda do modelo de TV por assinatura como principal
via de acesso ao esporte, mudanga de habitos de consumo para streaming e video online,
deslocamento do “ao vivo” para ecossistemas de plataforma e nova centralidade de

linguagem, comunidade e dados na constru¢dao do produto esportivo audiovisual.
1.1 Objetivos

O objetivo geral deste Trabalho de Conclusdo de Curso foi produzir uma reportagem
multimidia capaz de explicar, com base em dados, bibliografia e andlise critica, como a
CazéTV se consolida como um caso emblematico da reconfiguracdo das transmissoes
esportivas no Brasil, articulando trés dimensdes centrais: linguagem, plataforma e modelo de
negocio. Para alcancar esse objetivo, o trabalho buscou, primeiramente, contextualizar

historicamente o modelo de transmissdo esportiva no pais e seus principais pilares, a TV



aberta, a TV por assinatura e o mercado de direitos. Em seguida, reuniu evidéncias da
mudanga de habito do publico, marcada pelo crescimento do streaming e do video online,
relacionando esse processo ao consumo do esporte ao vivo. A pesquisa também se dedicou a
analisar a Cazé¢TV como um projeto nativo de plataforma, destacando mecanismos de
producao de valor ligados a atengdo, aos dados, ao vinculo comunitario e a publicidade. Além
disso, discutiu elementos de linguagem e performance, como humor, informalidade e a
centralidade da persona do apresentador, como parte constitutiva do produto editorial. Por
fim, problematizou a audiéncia enquanto comunidade, considerando tensdes ligadas a
moderacdo, a representatividade e a governanca do chat, e justificou a escolha do formato

multimidia e do portal Por Dentro do Jogo como uma proposta editorial seriada e sustentavel.

1.2 Estrutura do produto e da reportagem

A decisao por um produto digital, que integra o portal e a reportagem multimidia,
responde a necessidade de coeréncia entre forma e contetido. Se o objeto de estudo ¢ um
fendmeno que se constroi no ecossistema das plataformas, em que a experiéncia envolve
video, chat, cortes, circulagdo em redes e consumo em multiplas telas, faz sentido que a
apresentacao do trabalho também seja nativa do digital. Assim, a constru¢do do site “Por
Dentro do Jogo” e da reportagem buscou manter essa coeréncia entre o formato e o objeto
analisado. Se o tema ¢ a transmissdo esportiva em plataformas digitais, como a CazéTV, o
produto final também precisava operar nessa logica, com narrativa longa, recursos multimidia
e potencial de circulagdo. Por isso, o site funciona como “capa”, isto €, como apresentacao e
contéiner para a reportagem principal, além de projetar continuidade editorial: a publicacdo
semanal de uma reportagem multimidia aprofundada, sustentada por um modelo de assinatura
dos leitores.

A reportagem foi estruturada em capitulos que organizam a leitura e modulam a
densidade do conteudo. A estratégia alterna cenas e acontecimentos, que funcionam como
gancho narrativo, com explicagdes contextualizadas e conceitos analiticos. Manter esse
equilibrio foi uma preocupacdo constante, pois um texto excessivamente académico perderia

ritmo jornalistico, enquanto um texto excessivamente leve perderia capacidade explicativa.



2 JUSTIFICATIVA

A escolha do tema se justifica por sua relevancia imediata: a reorganiza¢do dos
direitos de transmissdo e a expansdo de plataformas digitais alteram a forma de acesso ao
esporte e reconfiguram o trabalho jornalistico, da apuragdo ao modo de narrar e distribuir
conteudos. O caso CazéTV se tornou uma referéncia ao combinar escala de audiéncia,
linguagem de internet e uma operacdo profissionalizada. Estudar esse fenomeno permite
compreender a mudanga para além do “novo que viralizou”, situando-a como parte de um
processo mais amplo de transformacdo no consumo audiovisual e na economia do esporte.

Do ponto de vista académico, o trabalho dialoga com debates de comunicacdo e
jornalismo sobre convergéncia, plataformas, cultura participativa e narrativas digitais. Do
ponto de vista social e profissional, contribui para que torcedores e profissionais entendam
que o que esta em disputa ndo ¢ apenas o “onde assistir”, mas com que mediagdo, quais
valores, quais modelos de mercado e quais efeitos sobre o acesso.

J4, analisando com o ponto de vista do produto, a criagdo do portal “Por Dentro do
Jogo” busca oferecer um formato coerente com o préprio objeto: um jornalismo que se
organiza no digital, com multimidia, linguagem contemporanea e proposta de comunidade e

sustentabilidade por meio de assinaturas.
2.1 Reportagem, rigor e narrativa no jornalismo digital

A opgao pela reportagem como forma central se apoia na capacidade do género de
articular fatos, contexto, personagens e dados em narrativa explicativa. Lage (2003) aponta
que a reportagem se estrutura por técnicas de pesquisa e entrevista que permitem
compreender o acontecimento para além do “agora”. Essa escolha se relaciona ao objetivo do
portal: produzir jornalismo esportivo analitico, ndo apenas cobertura diaria.

No digital, o formato longform reaparece como estratégia editorial de diferenciagdo
quando combina texto e multimidia. Longhi (2014) discutem como o longform digital se
consolida por dispositivos de navegacdo, leitura em telas e integragdo de recursos
audiovisuais. A autora também analisa técnicas narrativas do storytelling multimidia ao
observar o uso de texto, video, ritmo e prova documental em formatos longos.

O rigor jornalistico ¢ orientado por Kovach e Rosenstiel (2014) com a disciplina de
verificacao, independéncia editorial € compromisso com relevancia publica. Esses principios
foram convertidos em critérios praticos de escrita e edi¢do: explicitar fontes, contextualizar

nameros, diferenciar descricdo e andlise e incluir limites e tensdes junto com ganhos e



promessas.

Como bibliografia complementar sobre jornalismo e novas midias, Canavilhas (2014)
discute como tecnologias digitais reconfiguram produgdo, distribuicao e rotinas, impactando
formatos e expectativas do publico. Anderson, Bell e Shirky (2012), ao discutirem
“jornalismo poés-industrial”, descrevem como a transi¢ao digital altera estruturas de redacgao,
modelos de negocio e a relacdo com publicos e plataformas. Essas obras ajudam a sustentar o
Por Dentro do Jogo como produto orientado a transi¢do: um portal que assume o digital sem

abandonar a logica jornalistica de verificagdo e contextualizagao.

2.2 Futebol, televisdo, plataformas e economia politica: porque a CazéTV é um caso

relevante

A transmissdo esportiva no Brasil foi historicamente organizada pela escassez de
meios de distribui¢do e pela concentragdo econdomica. A TV aberta, por décadas, funcionou
como a principal janela de acesso e organizou o tempo social dos jogos, enquanto a TV por
assinatura consolidou camadas de exclusividade por meio de pacotes e do pay-per-view.
Nesse modelo, os direitos de transmissdo se tornam ativos estratégicos, pois controla-los
significa controlar o “produto esporte”, seus horarios e parte relevante de sua narrativa. A
economia politica da comunicagdo, em leituras brasileiras, ajuda a compreender esse arranjo
como resultado de um mercado marcado por disputas estruturais € concentra¢ao, no qual
distribui¢do e visibilidade operam como dimensdes centrais de poder (BOLANO, 2004;
LIMA, 2001). A discussao sobre TV por assinatura também evidencia como a oligopolizagio
e as barreiras de entrada moldaram o setor, reforcando a logica de exclusividade e
restringindo alternativas de acesso (BRITTOS, 1999).

Esse cenario pode ser lido, ainda, como um campo atravessado por pressdes
econdmicas e pela competicdo por audiéncia. Bourdieu (1997) argumenta que a televisao
tende a operar sob essas pressdes, com efeitos sobre formatos e autonomia, o que contribui
para interpretar a transmissao esportiva como um espaco de disputa em que critérios de valor
e visibilidade sdo definidos por interesses econdmicos. No plano cultural, Helal (2003)
mostra como midia e futebol constroem narrativas de idolatria e identidade, lembrando que a
transmissao nao € neutra, pois produz memoria, herdis e sentidos coletivos. Assim, o esporte
ndo ¢ apenas conteudo a ser exibido, mas um produto cultural € econdmico permanentemente

mediado.



E a partir desse quadro que o memorial contextualiza porque um projeto como a
Caz€TV consegue existir. Com o avango de ambientes digitais € a expansdo de dispositivos
conectados, a distribuicdo do audiovisual deixa de depender apenas de canais lineares e passa
a operar em ecossistemas de plataforma. Bolafio e Brittos (2007) analisam como essa
transi¢ao tecnologica reabre disputas sobre mercado, esfera publica e estrutura do sistema
televisivo, indicando que o digital ndo deve ser entendido apenas como nova técnica, mas
como reorganizagdo de relagdes econdmicas e regulatorias. Nesse contexto, a queda de
centralidade do modelo tradicional de TV paga, somada ao crescimento de alternativas
online, favorece a busca do publico por formas mais flexiveis de consumo e abre espago para
novos intermediarios e modelos de monetizagao.

O YouTube pode ser compreendido como um ambiente tipico da cibercultura, com
circulacdo acelerada, recombina¢do de conteudos e dindmicas proprias de sociabilidade
mediada, o que recoloca o audiovisual em logicas de rede e participagdo (LEMOS, 2002). A
transmissdo ao vivo tem papel decisivo nesse processo, pois organiza simultaneidade e
atencdo coletiva, atributos historicamente associados a TV aberta. No entanto, ao incorporar
o esporte ao vivo, a plataforma nao apenas replica uma logica televisiva. Ela reorganiza a
experiéncia ao adicionar interagao constante, circulagdo de cortes, conversacao em rede e
continuidade de contetido para além do tempo da partida. Essas camadas podem ser descritas
a partir de estudos brasileiros sobre redes sociais e interacdo mediada, que mostram como a
comunicacdo online se estrutura por trocas, vinculos e dinadmicas coletivas que produzem
pertencimento e disputas no espago digital (RECUERO, 2009; PRIMO, 2007). A
intensificagdo da velocidade e do tempo real também ajuda a explicar o valor social do ao
vivo na cultura midiatica contemporanea, em uma logica na qual a atengdo ¢
permanentemente disputada (TRIVINHO, 2007).

Do ponto de vista da mediagdo técnica, a visibilidade e a distribui¢do passam a
depender de métricas e sistemas automatizados. Silveira (2019) discute como algoritmos
modulam comportamentos, organizam a circulagdo e influenciam escolhas, afetando
diretamente os regimes de visibilidade em ambientes digitais. O mesmo autor também
problematiza a centralidade do mercado de dados e suas implicagdes para privacidade,
apontando que, muitas vezes, 0 acesso “gratuito” envolve trocas baseadas em informacao,
rastreamento e segmentacdo. Para o jornalismo, isso significa atuar em um ecossistema no
qual a distribui¢do ndo depende apenas de decisdes editoriais, mas também de regras de
plataforma, métricas e comportamentos do publico.

Para aprofundar o olhar econdmico sobre esse conjunto de transformacdes, o

10



memorial incorpora a economia politica da comunicagdo. Bolafio (2000) discute como essa
abordagem analisa mercantilizagdo, espacializagdo e estruturacdo do poder no campo
comunicacional. McChesney (2013) ressalta como modelos econdmicos moldam o que se
torna visivel e sustentavel, inclusive no ambiente da internet, evidenciando que a
reorganizacao tecnoldgica nao elimina disputas de poder, mas as configura. Hesmondhalgh
(2013), ao discutir as industrias culturais, oferece ferramentas para compreender a produgdo
de contetido sob pressdes de mercado, risco e concentracdo. Esses referenciais ajudam a
sustentar que a reconfiguracdo das transmissdes ndo € apenas mudanca de “tela”, mas
rearranjo de poder e mercantilizagdo em torno do esporte.

Nesse contexto, a CazéTV se torna um objeto jornalistico relevante por condensar, em
um caso recente e popular, mudangas em curso no audiovisual esportivo, como a migra¢ao do
ao vivo para as plataformas, a reorganizacao dos habitos de consumo, a disputa por direitos e
a transformagdo da linguagem. O fenomeno ndo se reduz a uma figura carismatica ou a um
estilo de transmissdo, pois envolve infraestrutura, economia e cultura. Como a transmissao
esportiva ¢ um conteido ao vivo e imprevisivel, capaz de mobilizar tempo social e
conversacdo coletiva, quando ela passa a operar em plataformas com chat e métricas
simultaneas, o evento esportivo ganha novas camadas. Ele passa a ser medido, recomendado,
recortado e comentado em tempo real, alterando sua materialidade e seus critérios de valor.

Dessa forma, o projeto do TCC se justifica como tentativa de organizar questoes que
atravessam jornalismo, comunicagdo e esporte. O que muda quando a “TV do esporte” se
torna plataforma? Que tipo de credibilidade se constrdi nesse ambiente? Como o valor
econdmico ¢ produzido? O que se ganha em acesso € o que se perde em governanga,

autonomia e diversidade?

2.3 Convergéncia, plataformizacio e visibilidade: por que o ao vivo migra

O deslocamento do esporte para as plataformas ocorre junto com mudanca de hébito e
convergéncia. Jenkins (2006) descreve convergéncia como um processo em que velhas e
novas midias se cruzam e no qual a circulagdo passa a depender também das praticas do
publico. No esporte, isso significa que a partida ndo termina no apito final, porque o jogo
continua em cortes, reacdes, comentarios, memes e debates pds-jogo.

Para evitar determinismo tecnoldgico, o memorial mobiliza Martin-Barbero (2009) e
suas mediacdes culturais, lembrando que consumo e sentido dependem do cotidiano, da

familia, da classe e do lugar social da midia. Quando o YouTube passa a ser consumido pela
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TV conectada, a plataforma ocupa a sala e reconfigura a experiéncia como coletiva e
doméstica, aproximando-se da TV tradicional, mas com camadas adicionais de rede, como
chat e circulagdo. A sociedade em rede de Castells (2010) ajuda a entender por que
experiéncias audiovisuais se tornam acompanhadas por conversagdo em rede e por que o
esporte, por ser ao vivo, funciona como ancora de atengdo coletiva € como evento que
legitima o ambiente digital. O caso CazéTV ¢ analisado como evidéncia de que infraestrutura
e habito ja permitem que o ao vivo esportivo migre para plataformas em escala.

Esse cenario dialoga com a ideia de sociedade de plataforma. Van Dijck, Poell e De
Waal (2018) definem este contexto como aquele em que plataformas se tornam infraestrutura
do social, reorganizando valores publicos, trabalho e mercados. Poell, Nieborg e Van Dijck
(2019) definem plataformizagdo como a penetracao de infraestruturas e governangas das
plataformas em setores culturais. Slee (2017) discute “capitalismo de plataforma” para
mostrar como as plataformas operam modelos de negoécio baseados em dados e
intermediagdo. Por isso, uma transmissdo no YouTube ndo equivale a “passar o jogo em outro
canal”. Ela ocorre em um ambiente atravessado por algoritmos, métricas, politicas de
monetizacao, publicidade e regras de moderacdo. Nesse arranjo, o canal atua ao mesmo
tempo como produtor editorial e como operador de uma presenca em plataforma.

Para aprofundar a dimensao algoritmica, Silveira (2019) discute poder algoritmico e
politica, mostrando como algoritmos organizam visibilidade e afetam experiéncias. Em
transmissoes esportivas, isso aparece no modo como o contetido € recomendado e no papel de
titulos e miniaturas como dispositivos de aten¢dao. O ao vivo disputa o feed com multiplos
conteudos e, por isso, a transmissdo se conecta a uma gramatica de plataforma, que envolve

chamada, thumbnail, horério e cortes, diferente do que ocorre na TV linear.
2.4 Atencao, dados, monetizacio e circulacio participativa

A migracdo do ao vivo para plataformas ndo envolve apenas distribui¢do, mas
também formas especificas de produzir valor. Goldhaber (1997) descreveu a atengcdo como
recurso escasso e fonte de valor na internet. Citton (2018) amplia o debate com a ecologia da
aten¢do, destacando que regimes de atengdo produzem efeitos culturais e politicos.. Nesse
contexto, valor ndo ¢ apenas numero bruto. Ele se expressa em tempo de permanéncia,
engajamento, retorno e vinculo.

Bruno (2018) descreve o capitalismo de vigilancia como forma de acumulagdo

baseada na captura de dados comportamentais para previsao e influéncia. Mesmo quando o
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conceito ndo ¢ aplicado integralmente ao caso, ele funciona como alerta. A gratuidade nao
significa auséncia de troca, ja que parte do valor circula em dados e atengdo, o que afeta
decisodes editoriais e comerciais.

A participacdo do publico pode ser interpretada como trabalho cultural. Antunes
(2018) propde “free labor” para compreender como produgdo cultural e afetiva sustenta
economias digitais sem remuneracdo direta. Comentarios, memes e recortes circulaveis
produzem valor, e esse valor € capturado por projetos e plataformas. Por isso, o memorial
evita uma leitura romantica de comunidade. Ela ¢ poténcia, mas também parte da
engrenagem economica.

Esses processos se conectam a circulagdo em rede. Jenkins (2006) descreve a cultura
participativa e a centralidade das praticas do publico na circulagdo. Jenkins, Ford e Green
(2013) discutem spreadability para explicar como conteudos circulam socialmente e como
valor se constroi em redes. No esporte, isso se manifesta em momentos “clipaveis” e em
borddes que viram unidades de circulagdo. Bruns (2005) propde o conceito de gatewatching,
no qual publicos e produtores acompanham e reorientam fluxos de informagdo, muitas vezes
fora das portas tradicionais de gatekeeping. Isso aparece quando o publico recorta, comenta e
redistribui, moldando a agenda do que viraliza e do que vira destaque. Shirky (2008)
contribui a0 mostrar como redes digitais permitem organiza¢do sem estruturas tradicionais,
com efeitos sobre colaboragdo e coordenacdo. Esse argumento ajuda a compreender mutirdes
de chat, brigading e mobilizagdes em torno de frames de torcedor, que exigem atencao

editorial para governanca.

2.5 Sociabilidade, publicos afetivos e performance: chat, segunda tela e persona

O chat e a conversagdo em torno do jogo podem ser interpretados como forma de
sociabilidade e producdo de afeto. Primo (2012) discute “publicos afetivos” para analisar
como emogdes e expressdes circulam em redes e organizam coletivos. Em transmissdes
esportivas, esse afeto aparece como torcida, humor, indignacao e celebracdo em tempo real.
Aneleto (2018) discute como relacdes mediadas produzem sensacdo de proximidade e
vinculo. Isso se conecta a persona do apresentador e ao sentimento de “estar junto” no ao
vivo. Castells (2013) analisa como as redes organizam publicos e disputam visibilidade e
poder. Mesmo quando o foco ¢é politica, a lente ajuda a entender que espagos de conversagao
em rede tém dinamica propria e podem ser capturados por grupos organizados, exigindo

governanga. Nesse sentido, o chat ndo ¢ s6 comentario. Ele ¢ parte do produto e reorganiza a
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relagdo com o espetaculo esportivo.

Essa experiéncia também exige reflexdo sobre performance e autenticidade. Goffman
(1959) descreve a apresentacdo de si como performance social, com gestdo de impressao
diante do publico. Traquina (2002) discute identidade profissional do jornalismo e tensdes
impostas por formatos hibridos, o que ajuda a pensar como linguagem, improviso e
informalidade podem coexistir com expectativas de credibilidade e responsabilidade.

Para complementar a dimensao de celebridade e influéncia, Marshall (1997) discute a
celebridade como forma de poder cultural ¢ como modo de mediagdo no capitalismo
contemporaneo. Abidin (2018) analisa a celebridade na internet € 0o modo como a fama online
se constroi por intimidade performada e rotinas de conteudo. Cunningham e Craig (2019)
discutem “social media entertainment” como ecossistema em que entretenimento e
plataformas se interseccionam e no qual produtores se tornam marcas. Esse conjunto sustenta
a leitura de que a persona nao ¢ apenas estilo, mas ativo de media¢ao que organiza atencao,
vinculo e valor econdmico. Ao mesmo tempo, a personalizacdo cria dependéncias, pois o
produto pode se confundir com a figura e o debate sobre credibilidade pode ser tensionado

por lealdades de comunidade.

2.6 Espetaculo, governanca e ética: limites do jornalismo esportivo em plataformas

O jornalismo esportivo opera sob pressdes de comercializagdo e tecnologia. Pessutti
(2025) discute esse cenario, enquanto Rowe (2003) analisa a relacdo indocil entre esporte,
cultura e midia. Helal (2001) discute estrelas esportivas como construgdes mididticas que
articulam género, moralidades e narrativas. Para aprofundar o esporte no digital, Hutchins e
Rowe (2012) discutem como tecnologia e rede reconfiguram poder e cultura no esporte
midiatizado. Helal (2001), ao organizar MediaSport, destaca que esporte e midia formam um
campo de dependéncia reciproca e disputas de representagao. Giulianotti (2010) oferece uma
leitura sociolégica do futebol como fendmeno global e cultural, util para situar o esporte
como industria e identidade.

Nesse ambiente, a participagdo em tempo real exige governanga. Gillespie (2018)
discute como a moderacao molda normas sociais e atua como decisao politica sobre o espaco
publico digital. Roberts (2019) descreve o trabalho invisivel e industrial da moderacao. Para
complementar, o memorial mobiliza Habermas (1989) e a ideia de esfera publica como
espaco de debate, lembrando que meios e formatos moldam quem fala, quem ¢ ouvido e

quais temas circulam. O chat pode funcionar como micro esfera publica do jogo, mas também
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pode se tornar espago de agressdo e silenciamento. Ao conectar Habermas (1989) a
moderagdo, sustenta-se que liberdade total sem governanca tende a favorecer os mais
agressivos e organizados, produzindo exclusdo. Essa discussdo retorna ao projeto do portal.
Se Por Dentro do Jogo pretende construir uma comunidade de leitores, precisa prever regras e
moderagdo desde o design, como forma de responsabilidade editorial e garantia de um espago
plural.

Por fim, a reconfiguragdo também exige refletir sobre ética e credibilidade. O Codigo
de Etica dos Jornalistas Brasileiros (FENAJ, 2007) afirma o direito a informag3o e principios
de responsabilidade profissional. Kovach e Rosenstiel (2014) reforcam a disciplina de
verificagdo e independéncia editorial. Debord (1997) alerta para o risco de o espetaculo
dominar o debate publico e deslocar relevancia em favor do entretenimento. No jornalismo
esportivo, essa tensdao € constante. Por isso, 0 memorial registra uma regra editorial adotada
na escrita: todo ganho do modelo digital, como acesso, proximidade e linguagem, ¢
acompanhado por um limite, como dependéncia de plataforma, governanca do chat, risco de
superficializacdo e integragdo de marcas. O objetivo ¢ manter o olhar critico sem

demonizagao do formato.
3 METODOLOGIA DE PESQUISA E PRODUCAO

A produgdo da reportagem combinou revisdo bibliografica, levantamento de dados
publicos, andlise de documentos e observacdo sistematica de contetido audiovisual para
elaboragdo de pauta detalhada que serviu como base para realizacdo da reportagem. A revisao
bibliografica foi utilizada para construir categorias analiticas e perguntas-guia que orientaram
toda a apuracdo e a escrita, especialmente em torno de plataforma, atencdo, comunidade,
performance e governanga. J& o levantamento de dados teve como objetivo sustentar a
hipotese de mudangca de habito, reunindo indicadores sobre consumo de video online,
streaming e transformagdes no acesso as transmissoes esportivas.

Como nao foi possivel realizar entrevistas originais durante o processo, a producao
exigiu um trabalho intenso de curadoria e checagem de materiais disponiveis publicamente.
Foi necessario buscar e selecionar trechos de entrevistas ja publicadas, videos, cortes e
conteudos institucionais, sempre com o cuidado de contextualizar as falas, identificar autoria
e data, e cruzar informagdes para reduzir o risco de reproduzir versdes isoladas ou discursos
promocionais. Além disso, foi necessario encontrar cortes de videos, montar graficos e uma

linha do tempo que corroboram para o que estava sendo escrito. A observagdo de contetido,
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por sua vez, permitiu identificar padrdes de linguagem e interacdo, com evidéncias
verificdveis em transmissdes e recortes, como borddes, estratégias de humor, dindmica do
chat, momentos de maior engajamento e repercussdes em redes. Dessa forma, a apuragao foi
organizada para articular dados, bibliografia e exemplos audiovisuais concretos, garantindo
consisténcia ao argumento mesmo sem entrevistas diretas.

Para complementar o método, o memorial dialoga com Gil (2008) e o estudo de caso
como estratégia para compreender fendmenos contemporaneos em contexto real,
especialmente quando as fronteiras entre fendmeno e contexto ndo sao nitidas. Embora o
produto seja jornalistico, a logica do estudo de caso ajuda a justificar o uso da CazéTV como
janela para a transformagao estrutural.

Além disso, a observa¢dao de ambiente digital se inspira em discussoes de pesquisa na
internet, como Hine (2000), que problematiza a observagao de praticas online e sua relacao
com o cotidiano. O trabalho nao realiza etnografia completa, mas utiliza principios: observar
praticas, registrar padrdes e reconhecer limites de generalizacao.

A reportagem foi estruturada em quatro capitulos para administrar a complexidade do
tema e manter a legibilidade em ambiente digital. O primeiro capitulo funciona como gancho
narrativo a partir de um marco de audiéncia na Copa do Mundo de 2022 e transforma o
recorde em problema investigativo. A partir desse acontecimento, o texto reconstroi as
condi¢des que tornaram o feito possivel, detalha a negociagao dos direitos digitais no Brasil e
apresenta a Caz¢TV como um fendmeno que extrapola a Copa. Ainda nesse capitulo, a
narrativa se expande para explicar o papel de Casimiro Miguel na consolidacao do projeto,
sua trajetoria profissional, a passagem por modelos televisivos e a virada para o ecossistema
de lives, além da parceria com a LiveMode e da continuidade do sucesso em eventos
posteriores, como Copa do Mundo Feminina, competi¢des de clubes e Jogos Olimpicos,
evidenciando que se trata de um modelo em consolidacdo e ndo de um evento isolado.

O segundo capitulo desloca o foco do caso para o contexto. Ele descreve o
ecossistema historico das transmissdes esportivas no Brasil, marcado pela centralidade da TV
aberta, pela for¢a da TV por assinatura e pela economia dos direitos. Em seguida, apresenta o
desgaste progressivo desse arranjo e sustenta a hipdtese de mudanga de habito com dados e
exemplos, como a reducdo da base de assinantes, a ascensdo do streaming e a ampliagdo do
consumo de video online, especialmente pela TV conectada. O capitulo também discute
como o YouTube deixa de ser apenas repositorio de videos para operar como hub de
transmissdoes ao vivo em escala, reposicionando o esporte como conteudo estratégico e

reorganizando a experiéncia de consumo para além da l6gica de grade e canal fixo.
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O terceiro capitulo aprofunda a dimensao da linguagem e da performance, analisando
a estética do improviso como elemento estruturante do produto. O texto descreve como a
Caz€TV se apresenta como “resenha”, com humor, borddes e interrupgdes atravessadas pelo
chat, mas sustenta que essa espontaneidade depende de uma operacao hiperproduzida, com
equipe, fluxo, ritmo e rotinas. Para contextualizar essa virada, o capitulo retoma o processo
de informalizagdo do jornalismo esportivo, frequentemente associado a “leifertizagao”,
destacando mudancas de formato, centralidade do apresentador e disputas simbolicas entre
informacao e entretenimento. Em seguida, mostra como a Caz€TV herda e radicaliza esse
caminho no ambiente de plataformas, onde a interacdo deixa de ser acessoério ¢ passa a
integrar o mecanismo de transmissdo. A discussdo se fecha ao tratar conceitos como
“espontaneidade programada” e “media hub”, e ao decompor elementos de linguagem que
favorecem pertencimento e circulacao, como borddes, humor e o chat como coautor.

O quarto capitulo desloca a andlise para a audiéncia entendida como comunidade. A
reportagem mostra como o canal transforma espectadores em participantes, organizando uma
“arquibancada digital” que produz coédigos internos, reforca a sensagdo de estar junto e, ao
mesmo tempo, expoe tensdes do espago participativo. O capitulo descreve padroes
recorrentes do chat em grandes jogos, como torcida em texto, explosdes de mensagens e
piadas internas, e discute fronteiras simbolicas do tipo “nos” e “eles”. Além disso, inclui um
episddio emblematico em que a participagdo vira risco, quando ataques machistas e sexistas
no chat durante a Copa do Mundo Feminina levaram a desativacdo do chat, evidenciando que
comunidade exige governanca. O capitulo também aborda criticas relacionadas a
representatividade na equipe de cobertura, deslocando o debate do comportamento do publico
para a visibilidade institucional e para quem ocupa espago de fala no projeto.

A multimidia, ao longo dos quatro capitulos, foi tratada como evidéncia e como ritmo.
Ela funciona como evidéncia porque trechos de transmissoes, cortes e entrevistas publicas
permitem que o leitor veja, de forma observavel, aquilo que o texto analisa, como picos de
audiéncia, dinamica do chat, marcas de linguagem, uso de borddes e a encenagdo do
improviso. Também cumpre fungdo argumentativa ao materializar nimeros e comparagoes
por meio de graficos e tabelas, como a evolugdo de recordes, o recuo da TV por assinatura, a
migracdo para streaming e a presenga do YouTube em TVs conectadas. Além disso, a
multimidia organiza ritmo de leitura, criando pausas entre blocos mais densos e transi¢des
entre topicos, o que melhora a experiéncia em tela e ajuda o leitor a acompanhar o
encadeamento do argumento sem perder o fio narrativo.

O critério de inser¢dao foi manter a funcdo narrativa clara para cada recurso, seja para
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ilustrar um ponto, evidenciar um dado, contextualizar uma afirmagdo ou conduzir a proxima
ideia. Assim, os materiais multimidia ndo entraram como decora¢do, mas como parte do
método de demonstracdo da reportagem, refor¢cando a verificabilidade do que ¢ dito e
contribuindo para que o leitor compreenda o fendmeno tanto pelo argumento quanto pelo

contato direto com suas manifestagdes no ambiente digital.

3.1 Pauta detalhada

De forma breve, a pauta da reportagem que inaugura o portal foi estruturada a partir
da andlise da CazéTV como um estudo de caso representativo das transformagdes
contemporaneas na midia esportiva brasileira. O tema central consiste na reconfiguracao do
ecossistema de transmissoes esportivas no pais, tomando como recorte a consolidagcdo da
CazéTV enquanto modelo nativo do ambiente digital. Nesse sentido, a problematica que
orienta a apuracao busca compreender de que maneira essa iniciativa exemplifica mudangas
estruturais nas formas de producao, distribuicao e consumo de contetido esportivo, bem como
quais impactos esse modelo revela em termos de linguagem, mercado e relagdo com a
audiéncia.

Parte-se da hipotese de que a CazéTV nido constitui uma ruptura isolada, mas sim a
consolidagdo de um novo paradigma comunicacional, ancorado na logica das plataformas
digitais, na interatividade e na formag¢do de comunidades, em contraste com o modelo
tradicional da televisdo. A partir disso, o objetivo geral da reportagem ¢ analisar esse
fendmeno enquanto expressdo das transformacdes do jornalismo esportivo contemporaneo.
Como objetivos especificos, destacam-se a investigagdo da migracdo das transmissdes da
televisdo para plataformas digitais, a analise das mudancas de linguagem, marcadas pela
informalidade, pelo humor e pela proximidade com o publico, a compreensdo do papel da
audiéncia como agente ativo, a avaliacdo do modelo de negocio adotado e a identificacdo de
impactos culturais e comportamentais no consumo esportivo.

Diante disso, a pauta utilizada como base para a realizagdo da reportagem foi
estruturada da seguinte forma: titulo, CazéTV e a reconfiguragdo da transmissdo esportiva no
Brasil; tema, a transformacdo do ecossistema da midia esportiva brasileira a partir da
consolidagdo da CazéTV como modelo nativo do ambiente digital; e recorte, a analise da
Cazé¢TV como estudo de caso para compreender mudangas estruturais na transmissao
esportiva, considerando a linguagem, o modelo de negocio, as plataformas e a relagdo com a

audiéncia.
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Durante o processo de criacdo da pauta, a reportagem foi organizada em capitulos que
orientaram tanto a apuragdo quanto a construgdo narrativa do contetido final. Inicialmente,
apresenta-se o contexto de surgimento da CazéTV, abordando sua origem, os agentes
envolvidos e o cenario de transformagao da midia esportiva brasileira. Em seguida, o segundo
capitulo discute a ruptura no modelo tradicional de transmissdo esportiva, evidenciando a
migracdo da televisdo para plataformas digitais e seus impactos no acesso € no consumo do
contetido. Na sequéncia, a reportagem dedica um capitulo a andlise das mudancas de
linguagem, destacando caracteristicas como a informalidade, o uso do humor e a maior
proximidade com o publico, elementos que marcam a comunicagdo no ambiente digital.
Posteriormente, aborda-se o papel da interatividade, com énfase nas ferramentas de
participagdo em tempo real, como o chat, que contribuem para uma experiéncia mais
dindmica e colaborativa.

Durante a estruturacdo desses capitulos, houve também um processo de curadoria de
conteudos, com o objetivo de selecionar e organizar materiais que contribuissem para o
aprofundamento da analise. Nesse sentido, foram elaborados graficos, coletadas entrevistas ja
realizadas por outros veiculos, uma vez que, durante o processo de producao, nao foi possivel
realizar entrevistas proprias, além da busca por dados e videos que pudessem ser
incorporados a reportagem como elementos de contextualiza¢do e apoio informativo.

Outro eixo estruturante consiste na analise da transformacdo da audiéncia,
compreendida ndo apenas como publico, mas como comunidade ativa, participante do
processo comunicacional. Em continuidade, hd um capitulo voltado ao modelo de negbcio e a
insercao da CazéTV no mercado publicitario, evidenciando novas estratégias de monetizacao
e relacionamento com marcas. Por fim, a reportagem se encerra com uma reflexdo sobre a
reconfiguragdo do ecossistema esportivo, considerando as mudangas mais amplas no setor,

como a fragmentacao das audiéncias e o fortalecimento das plataformas digitais.
4 O SITE COMO PRODUTO FINAL

O produto final deste TCC nao se limita a reportagem em si, mas inclui a constru¢ao
de um ambiente digital proprio para abriga-la e apresenta-la ao publico. O portal Por Dentro
do Jogo foi desenvolvido como “capa” e contéiner editorial da reportagem multimidia,
funcionando ao mesmo tempo como porta de entrada para o conteido € como proposta de
continuidade do projeto. A decisdo por um site atende a 16gica do proprio objeto analisado, ja

que o fendmeno estudado se consolida em ecossistemas de plataforma, com forte presenca de
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video, circulacao em rede e consumo em multiplas telas.

Logo na entrada do portal, a experiéncia foi pensada para ser direta e chamativa. A
primeira dobra apresenta um video de abertura com cortes rapidos de atletas praticando
diferentes esportes. Ao final do video, surge a logo do site, refor¢ando identidade e
memorizagdo de marca. A fungdo do video ¢ dupla: criar identidade (um ‘tom’ visual que
associa o projeto a dinamismo e diversidade esportiva) e sintetizar a proposta em poucos
segundos, favorecendo a retengdo.

Abaixo do video, o site apresenta um texto-manifesto que posiciona o Por Dentro do
Jogo como um portal de jornalismo esportivo analitico, voltado a reportagens aprofundadas e
multimidia, conectando esporte a dimensdes culturais e econdmicas. A linguagem do texto
busca combinar clareza institucional com aproximagao do publico, convidando o leitor a se
engajar com a proposta e, ao final, a assinar para acompanhar a continuidade do projeto. Ao
lado desse texto, uma imagem de uma pessoa com o pé sobre uma bola de futebol reforga o
conceito central do portal, que ¢ olhar para o esporte “dentro e fora de campo”, ou seja, para
além do placar e do acontecimento imediato. A identidade visual observavel, ¢ utilizado um
fundo em degradé de azul, tipografia em branco de alto contraste € composicdo em duas
colunas (texto a esquerda e imagem a direita). O azul foi escolhido por operar como cor
associada a confianga e seriedade, ajudando a equilibrar o tom ‘esportivo’ com a proposta
analitica. O titulo em caixa alta cria forca de marca e facilita reconhecimento, enquanto a
organizacao do texto em bloco favorece a leitura em tela.

Do ponto de vista de organizagdo e navegacao, o portal conta com um menu superior
que concentra as seg¢des principais, como Inicio, Sobre, Blog, Principais destaques, Planos e
precos, Quem somos e Contato. Essa arquitetura da informacgao foi construida para separar o
conteudo editorial das informagdes institucionais e de servigo. A proposta ¢ que o leitor tenha
rotas claras: compreender o que € o projeto, conhecer a equipe e a proposta editorial, acessar
reportagens e destaques, e entender com transparéncia como funciona o modelo de assinatura.

A estrutura também antecipa a dindmica de atualizacdo do site. H4 uma se¢do de
Ultimas reportagens, organizada em formato de cards, que cumpre duas fungdes. A primeira é
editorial, ao sinalizar periodicidade e continuidade do projeto. A segunda ¢ de experiéncia do
usudrio, ao permitir que o leitor encontre rapidamente contetidos recentes, sem depender
apenas de uma leitura linear. Essa logica conversa com o objetivo do portal de operar como
acervo progressivo de reportagens, ampliando repertério e criando uma linha editorial
consistente ao longo do tempo.

A sustentabilidade do produto ¢ apresentada de forma objetiva na se¢do de Planos e
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precos, onde o site explicita as op¢des de acesso. A proposta se apoia em um modelo de
assinatura como forma de viabilizar a producdo de reportagens longas e multimidia, que
exigem tempo de apuragdo, curadoria e edicdo. O portal apresenta alternativas de plano,
incluindo uma opg¢do sem assinatura para acesso a highlights e para que o leitor conheca o
trabalho, além de planos pagos com botdes de selecdo, refor¢ando o carater de produto
editorial continuo e ndo apenas de publicagao pontual.

O Por Dentro do Jogo foi concebido como parte integrante do TCC. O site € o espago
em que a reportagem se realiza plenamente como experiéncia multimidia e, a0 mesmo tempo,
¢ a materializacdo de uma proposta editorial sustentdvel, com identidade visual, navegacao
estruturada, logica de atualizagdo e modelo de assinatura. Dessa forma, o portal ndo apenas
hospeda o conteudo, mas contribui para comunicar a inten¢ao do projeto e para organizar sua

continuidade.
5 CON SIDERACC)ES FINAIS

Este Trabalho de Conclusdo de Curso foi concebido como um projeto que articula
reflexdo critica e produto jornalistico. A reportagem utiliza a CazéTV como caso-sintese para
explicar uma transformagao ampla e em curso no Brasil: a migracdo do esporte ao vivo para
ecossistemas de plataforma e a consequente reorganizagao de formatos, habitos de consumo e
modelos de negdcio. Ao tratar o fendmeno de maneira contextualizada, o trabalho buscou
demonstrar que o crescimento de projetos nativos do digital ndo ¢ apenas resultado de
carisma ou estilo, mas expressdo de mudancas estruturais na distribui¢do, na aten¢do e na
relagdo entre audiéncia, midia e tecnologia.

A fundamentacdo tedrica permitiu nomear € organizar 0s principais mecanismos
envolvidos nesse processo, mobilizando contribui¢cdes sobre convergéncia e circulagdo
(Jenkins), sociedade de plataforma e governanga (Van Dijck; Poell; De Waal), economia
politica e mercantilizagdo (McChesney,; Hesmondhalgh), atencao e dados (Goldhaber;
Citton), participacdo e gatewatching (Jenkins; Bruns; Shirky), publicos afetivos (Primo),
performance e celebridade (Goffman; Marshall; Abidin; Cunningham & Craig) e moderagao
como dimensdo politica do espaco publico (Gillespie; Roberts; Habermas). O objetivo foi
oferecer lentes capazes de explicar o fendmeno com rigor, sem reduzir a analise a impressoes
ou ao imediatismo do debate publico.

Nesse sentido, o portal “Por Dentro do Jogo" materializa uma perspectiva positiva de

continuidade. Ele representa a aposta de que ha espaco para um jornalismo esportivo
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analitico, multimidia e autoral, sustentado por periodicidade ¢ por um modelo de assinatura
que valorize profundidade, contexto e experiéncia de leitura. Mais do que hospedar a
reportagem do TCC, o site foi estruturado para funcionar como base de um projeto editorial
de longo prazo, com potencial de crescimento gradual e formagdo de acervo. A proposta é
consolidar uma linha editorial que trate o esporte como fendmeno cultural e econdmico,
ampliando o repertorio do leitor e oferecendo analises que permanecam relevantes mesmo
apos o fato imediato.

As limitacoes enfrentadas durante o desenvolvimento do trabalho também se
transformam em pontos de partida para o aprimoramento do projeto. A dependéncia de dados
e métricas nem sempre disponiveis com transparéncia completa refor¢a a importancia de
manter um método de apuragdo cuidadoso, baseado em triangulagdo entre indicadores
publicos, bibliografia e evidéncias observaveis. A volatilidade do ecossistema digital, por sua
vez, evidencia a necessidade de acompanhar mudangas de plataforma com atencdo, sem
perder o norte analitico. Ao sustentar o projeto em um quadro conceitual consistente, o “Por
Dentro do Jogo" ganha condi¢des de atualizar exemplos e aprofundar discussdes ao longo do
tempo, preservando coeréncia e identidade editorial.

Também se reconhecem desafios editoriais proprios do ambiente participativo,
especialmente quando se trata de comunidades, chats e cultura de torcida. No entanto, esse
risco pode ser enfrentado como responsabilidade e como oportunidade de qualificagdo do
espagco publico, por meio de politicas claras de moderagdo, critérios de convivéncia e
escolhas narrativas que nao amplifiquem violéncia verbal, mas a tratem criticamente quando
necessario. Da mesma forma, o risco de “personalizagdo excessiva” pode ser controlado ao
manter o foco nos mecanismos estruturais, reconhecendo a importancia de figuras e
performances sem transformar a analise em explicacdo puramente individual.

Como continuidade, o portal pode evoluir de maneira progressiva em trés frentes
complementares. No plano editorial, a produ¢@o de novas reportagens e séries tematicas tende
a fortalecer a identidade do projeto e ampliar o acervo. No plano técnico, melhorias como
area do assinante, biblioteca organizada e navegacdo mais avang¢ada podem qualificar a
experiéncia do leitor. No plano metodoldgico, andlises mais sistematicas sobre chat,
circulagdo e engajamento podem ampliar a robustez empirica das proximas reportagens.

Em sintese, o TCC cumpre seu propdsito ao oferecer uma leitura organizada e
fundamentada de uma transformagdo contemporanea que afeta o modo como o Brasil assiste,
comenta e vive o esporte. Ao mesmo tempo, deixa aberto um caminho de continuidade

viavel. O “Por Dentro do Jogo" nasce com uma base editorial clara, um tema com relevancia
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crescente ¢ um formato compativel com o consumo digital atual. Com consisténcia,
periodicidade e aten¢do a qualidade, o portal tem condigdes de se consolidar como um espago

proprio de jornalismo esportivo analitico no futuro.
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