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Resumo:

Este trabalho realiza uma analise de discurso de noticias que tratam sobre dendncias de abuso
sexual inculpadas a “MiT”, um influente sujeito do cenario brasileiro de esports — esportes
eletronicos. Busca-se compreender como uma midia especializada em videogames, e, em
especial, em jogos eletrdnicos competitivos, produz sentidos sobre esse evento. Para além de
estudar que tipos de sentidos sdo esses, a pesquisa centra sua analise na identificacdo de
mecanismos linguisticos que suscitam formacdes ideoldgicas provenientes dessa imprensa.
Considerando que os meios jornalisticos possuem formas de agenciar o debate publico, o
objetivo é entender como uma tematica oportuna para discutir a violéncia de género € veiculada
para o publico consumidor de videogames. Com isso, partimos do seguinte problema de
pesquisa: a partir de quais praticas discursivas o jornalismo contemporaneo brasileiro de
videogames constrdi noticias sobre abusos sexuais nos esports? Para chegar a essa resposta, 0
trabalho se desenvolve por meio de quatro capitulos. No primeiro, produzimos uma revisdo de
literatura que explora a relacdo entre a imprensa e a industria de videogames, a imprensa de
games e questdes de género, e 0 cenario dos esports. Apos isso, apresentamos, no capitulo 2, a
teoria do discurso que servira de base tedrico-metodoldgica. Focamos, principalmente, nas
influéncias de Foucault (2008) e Pécheux (1997a, 1997b) para a analise de discurso de tradi¢éo
francesa. Dessas influéncias, depreende-se como aporte metodoldgico as abordagens
semiolinguisticas de Charaudeau (2005, 2013) para analise do discurso informativo. No
capitulo 3, discute-se o corpus a ser analisado: 10 noticias, de um total de 39 identificadas, que
abordam dendncias sobre o abuso sexual no cenario de esports nacional veiculadas entre 05 e
09 de janeiro de 2021. Produzidas por 5 sites brasileiros (Globo Esporte, ESPN, Mais Esports,
The Enemy e MGG), as noticias foram padronizadas e processadas dentro do Iramuteq, um
software de andlise de dados textuais. Por fim, os dados sdo categorizados com base na
semiolinguistica de Charaudeau (2005, 2013) e discutidos no capitulo 4. Para responder o
problema de pesquisa, 0s resultados apontam para: (1) uso de processos de qualificacdo social
(através do historico profissional) e nomeacédo (através de nicknames) para construir sentidos
afetivos; (2) uso de parafrases, confrontos de falas e fontes para gerar efeitos de verdade sobre
sentidos materiais construidos a partir de formacgdes ideoldgicas; (3) uso de processos
argumentativos que se materializam em dispositivos de culpabilizacdo das vitimas; (4) uso de
processos narrativos que moralizam a violéncia, mas se isentam de problematiza-la.

Palavras-Chave: Analise de discurso; jornalismo de videogames; esports; abuso sexual.



Abstract:

This work carries out a discourse analysis of news stories dealing with accusations of sexual
abuse against "MiT", an influential figure in the Brazilian esports scene. It seeks to understand
how a media outlet specializing in video games, and especially competitive electronic games,
produces meanings about this event. In addition to studying what kinds of meanings these are,
the research focuses its analysis on identifying linguistic mechanisms that elicit ideological
formations from this press. Considering that the journalistic media have ways of influencing
the public debate, the objective is to understand how an opportune topic to discuss gender
violence is conveyed to the video game consumer public.With this in mind, we set out with the
following research problem: based on which discursive practices does contemporary Brazilian
video game journalism construct news about sexual abuse in esports? In order to arrive at this
answer, the work is divided into four chapters. In the first, we produce a literature review that
explores the relationship between the press and the video games industry, the gaming press and
gender issues, and the esports scene. Then, in chapter 2, we present the discourse theory that
will serve as the theorical-methodologic basis. We focus mainly on the influences of Foucault
(2008) and Pécheux (1997a, 1997b) on discourse analysis in the French tradition. From these
influences, we draw on Charaudeau's (2005, 2013) semiolinguistic approaches to analyzing
informative discourse as a methodological contribution. Chapter 3 discusses the corpus to be
analyzed: 10 news stories, out of a total of 39 identified, which deal with allegations of sexual
abuse in the Brazilian esports scene between January 5 and 9, 2021. Produced by 5 Brazilian
websites (Globo Esporte, ESPN, Mais Esports, The Enemy and MGG), the news items were
standardized and processed using Iramuteq, a textual data analysis software. Finally, the data is
categorized based on Charaudeau's (2005, 2013) semiolinguistics and discussed in Chapter 4.
In order to answer the research problem, the results point to: (1) the use of processes of social
qualification (through professional history) and naming (through nicknames) to construct
affective meanings; (2) the use of paraphrases, confrontations of speeches, and sources to
generate effects of truth on material meanings constructed from ideological formations; (3) the
use of argumentative processes that materialize in victim-blaming devices; (4) the use of
narrative processes that moralize violence, but refrain from problematizing it.

Keywords: Discourse analysis; video game journalism; esports; sexual abuse.
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Introducgéo

Na madrugada do dia 05 de janeiro de 2021 uma denuncia sobre abuso sexual tomou
conta da internet brasileira. Em relato numa rede social, uma tatuadora falou abertamente sobre
a violéncia da qual teria sido vitima, cometida por um influente comentarista do cenario de
esports® nacional. Ao tornar plblico seus relatos, a mulher abriu as portas para que diversas
outras vitimas denunciassem casos semelhantes. Durante quase uma semana, varias mulheres
denunciaram diversos homens envolvidos na cena profissional dos jogos eletronicos
competitivos. Eram comentaristas, técnicos, atletas, e figuras de forte influéncia que cresceram
naquele meio, sempre apontados como envolvidos a atos de assédio e abuso sexual contra
mulheres e adolescentes.?

Embora dendncias de violéncia sejam constantemente abordadas nas redes sociais, a
quantidade de casos repercutidos em um pequeno espaco de tempo, além do empenho da
imprensa de esports nacional em acompanha-los, foi algo Unico no Brasil. Ja é conhecido que
0 cenario dos videogames é composto por diversas formas de reproducdo de esteredtipos e
discriminacdo de género (Shaw, 2014), e que veiculos de imprensa acompanharam e realcaram
essas formas de preconceito (Consalvo, 2007; Kirkpatrick, 2013, 2015). Dentro desse contexto,
mulheres também enfrentam vérias formas de ataques, assédios, abusos e violéncias,
ocasionados por eventos envolvidos aos jogos eletrénicos, a exemplo do #Gamergate (Chess;
Shaw, 2015; Braithwaite, 2016; Perreault; VVos, 2016).

Casos como o0 que ocorreu no Brasil em 2021 revelam, acima de tudo, a perpetuacédo de
uma cultura de masculinidade hegemonica (Voorhees, 2015) que tenta controlar e disciplinar
os corpos femininos através da violéncia sexual (Bertola; Navarro, 2022). Mas, algo chama
atencédo sobre esse fendbmeno: como os veiculos de midia abordam esse assunto num contexto
de esports? Sendo um tipo de instituicdo social que tem o poder de agenciar o debate publico
(Thompson, 2008), esse questionamento nos faz refletir sobre como a imprensa de esportes
eletrbnicos constroi sentidos sobre esse tema para sua audiéncia. Afinal, ela reproduz essas

ideologias ou as combate?

! Esport, ou esporte eletrdnico, é uma modalidade de competicdo que redne atletas em torno de jogos eletrénicos
competitivos.
2 para mais detalhes sobre todo 0 movimento repercutido na internet, ver Coelho (2021).
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Grohmann (2018, p. 3) aponta que visualizar sentidos repercutidos na midia torna
possivel “mostrar como valores, visdes de mundo e ideologias circulam nos processos
comunicacionais”. Além disso, esses fendomenos evidenciam as constantes disputas de valores
éticos e morais que circundam as praticas jornalisticas, entrelacadas entre os diversos sujeitos
que participam do campo jornalistico (Paul; Christofoletti, 2020). Portanto, trazer a luz essa
discussao € necessario para entender como assuntos graves, a exemplo da violéncia de género,
estdo sendo evidenciados na midia, e sob qual tipo de discurso ideoldgico.

Para investigar isso propomos como objetivo deste trabalho desenvolver uma analise, a
partir da teoria do discurso de tradigdo francesa, sobre a cobertura midiatica de um caso de
abuso sexual no cenario de esports ocorrido em 2021. A intencédo é entender como 0s sentidos
foram construidos nas matérias, e identificar em que formacdes ideoldgicas eles atuam. Em
outras palavras, pretendemos explorar as formas com as quais uma imprensa, surgida na
industria de videogames e, com o tempo, hibridizada as coberturas esportivas, construiu e
disseminou uma realidade sobre denuncias de violéncia sexual, tema raramente abordado neste
segmento jornalistico. Propomos, dessa forma, o seguinte problema de pesquisa: a partir de
quais praticas discursivas o jornalismo contemporaneo brasileiro de videogames constroi
noticias sobre abusos sexuais nos esports?

Nosso trabalho é desenvolvido através de quatro capitulos que se propdem a debrucar
sobre esse questionamento. Para o capitulo de abertura, elaboramos uma revisao de literatura
que contextualiza nosso objeto de pesquisa através de trés abordagens: as caracteristicas do
jornalismo de videogames, como ele se envolve ao debate de género e o cenario dos esports.
Na sessdo que apresenta as caracteristicas, explicamos o estabelecimento das préaticas dessa
imprensa especializada no decorrer dos anos, e como ela ajudou a desenvolver uma economia-
politica dos videogames. Isso sera apoiado por estudos que elaboram pesquisas empiricas sobre
jornalistas de games em varias partes do mundo, incluindo o Brasil. Além disso, relacionamos
essas praticas as violéncias de género, isto €, apresentamos pesquisas que demonstram como a
atuacdo dessa imprensa ajudou a moldar um ambiente extremamente hostil as mulheres. Ao
final do capitulo 1, elencamos estudos que se voltam aos esports. Com estes, discutimos o lugar
de atuacdo dos veiculos jornalisticos que propomos analisar.

No capitulo 2, apresentamos a principal fundamentagdo que guiara este trabalho: a teoria
do discurso. Sob influéncia das filosofias de Foucault (2008) e Pécheux (1997a, 1997b),

explicamos que o discurso é um efeito de sentido produzido sobre os sujeitos, a partir de
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constructos ideoldgicos que se interpdem em suas condi¢des materiais de vida. Assim, a anélise
de discurso (AD) é uma forma de compreender como esses sentidos sdo formulados. Essa
definicdo de AD sera explorada através de uma caracterizacao historica, indicando a origem
desse pensamento e suas escolas tedricas. Além disso, nesse capitulo apresentamos os diversos
conceitos elaborados para o desenvolvimento de uma AD: memoria discursiva, formagdes
discursivas, formacgdes ideoldgicas, processos discursivos, interdiscursos, etc. Ainda neste
capitulo, focamos nas teorias linguisticas de Maingueneau (2005) e Charaudeau (2013) para
analise discursiva de textos comunicacionais. Em especial, apresentamos a abordagem
semiolinguistica de Charaudeau (2005), que adotamos para analisar as noticias jornalisticas
sobre o abuso sexual nos esports.

O capitulo 3 inicia a parte empirica de nossa pesquisa. Nele, apresentamos todo o
conjunto de textos utilizado para o desenvolvimento de nossa analise de discurso. Ao todo,
identificamos 39 matérias produzidas direta ou indiretamente sobre a onda de dendncias de
abuso sexual nos esports em janeiro de 2021. Todas elas foram veiculadas por 5 sites brasileiros
especializados em games e esports ou que, pelo menos, tém equipes dedicadas a cobertura
diaria de esportes eletrénicos: Globo Esporte (GE), ESPN, Mais Esports, The Enemy e MGG.
Dado o grande escopo de textos, decidimos delimitar o corpus nas 10 noticias que tratam
unicamente do caso “MiT”, o inicio e o causador de um efeito domindé de toda onda de
denuncias (Coelho, 2021). Além disso, neste capitulo explicamos 0 método usado para gerar
dados sobre esse conjunto de textos. Utilizamos o Iramuteq, um software que produz diferentes
tipos de analises de dados textuais, para identificar coocorréncias entre termos presentes nas
noticias, a partir de conexdes decorrentes da estrutura do contetdo. Com os dados gerados,
classificamos os vocabularios nas categorias de transformacdo do discurso informativo, uma
das etapas de semiotizacdo do mundo que fala Charaudeau (2005).

As andlises sobre os dados e sobre as classificacdes elencadas serdo abordadas no
capitulo 4, este que fecha nossa dissertacdo. Retomando nosso problema de pesquisa,
discutimos resultados que se propdem a apresentar praticas discursivas que o jornalismo de
videogames se utiliza para construir noticias sobre os abusos sexuais nos esports. Esses
resultados sdo apresentados através de quatro abordagens. Na primeira, compreendemos que
os sites qualificam e nomeiam 0s sujeitos, através de propriedades sociais — como o histérico
profissional — e nicknames, de forma a construir sentidos afetivos entre 0s personagens e 0s

leitores. Outra reflexdo aponta para a construcdo de efeitos de verdades, processos discursivos
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que visam induzir, nos leitores, principios ideolégicos que refletem a realidade material. Além
disso, apresentamos processos argumentativos que se materializam, nas noticias, em forma de
dispositivos que dao sentidos de culpabilizacdo nas vitimas sobre o abuso sexual sofrido. Para
finalizar o capitulo, e a dissertacdo, mostramos os termos utilizados para 0s processos de
narracdo das matérias, estes que produzem sentidos de moralizacdo do abuso sem nenhuma
problematizacéo sobre o0 assunto.

Durante anos a imprensa de videogames contribuiu ou esteve proxima ao
desenvolvimento de uma economia-politica da industria (Nieborg, 2011) e, consequentemente,
as questdes de género (Kirkpatrick, 2013, 2015). Nesse processo surgiram praticas diversas,
tanto nas estruturas das redagdes como na producgdo dos conteddos. Assim, fomentou-se uma
intensa logica de capitalizacdo das empresas (Carlson, 2009). Além de naturalizar visdes
sexistas ao publico consumidor de videogames (Fisher, 2012). Fruto desse meio, 0 recente
jornalismo de esports ainda vem desenvolvendo suas proprias formas de cobrir 0s jogos
competitivos, estes que, em sua estrutura, suscitam dindmicas neoliberais e dimensoes
identitarias de repudio a valores progressistas (Falcéo et al., 2020). Compreender os sentidos
produzidos em noticias desses veiculos jornalisticos, portanto, faz revelar as diversas

formacdes ideoldgicas que se interligam a esses meios e sdo reverberados para a audiéncia.
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1. Revisao de literatura

Com o objetivo de desenvolver a analise de discurso sobre noticias produzidas por sites
no ambito dos esports, elaboramos inicialmente uma reviséo de literatura que caminha entre
temaéticas envolvidas no tema. Na primeira delas apresentamos trabalhos que tém o intuito de
explicar o que € o jornalismo de videogames, quais suas caracteristicas, e quais os fenémenos
politico-econdmicos se envolvem a ele. Para isso, nos fundamentamos nas pesquisas do
sociologo Graeme Kirkpatrick (2013, 2015), que realiza um estudo sobre revistas de
computador veiculadas no Reino Unido entre os anos 1980 e 1990. Desse ponto, apresentamos
como as praticas dessa imprensa ajudaram a desenvolver uma economia-politica da industria
de games, a partir dos estudos do pesquisador e jornalista David B. Nieborg (2011; Nieborg;
Sihvonen, 2009; Nieborg; Foxman, 2016, 2023) e da antropéloga Rebeca Carlson (2009). Essas
pesquisas serdo ainda apoiadas em outras que exploram o jornalismo de games em algumas
regiGes do ocidente, como Suécia (Soler, 2014), Estados Unidos (Fisher, 2012; Poirot, 2019) e
Brasil (Tibarcio, 2013; Pereira, 2020; Rosa, 2022).

Posteriormente, apontamos as relagdes entre essas praticas e questdes de género que
tomaram a industria de videogames durante os anos. Além de utilizar como base as pesquisas
histdricas de Kirkpatrick (2013, 2015), também fundamentamos nosso trabalho na concepcéo
da pesquisadora Mia Consalvo (2007) sobre o gaming capital. O conceito ajuda a explicar
como a imprensa especializada ajudou na construcdo de uma identidade gamer masculina e
sexista durante anos de industria. Essa relacéo entre midia e misoginia da cultura gamer é ainda
explorada através de alguns outros trabalhos: como a critica especializada aborda personagens
femininas dos jogos (Fisher, 2012); os eventos do #Gamergate (Chess; Shaw, 2015; Perreault;
Vos, 2016; Braithwaite, 2016); e a diversidade de género dentro das redacdes de imprensa
(Garcia-Borrego, Montes-Rodriguez e Ruiz-Aguiar, 2022; Krobova; Svelch, 2023).

Por fim, nossa revisdo de literatura termina contextualizando o cenario dos esports,
local que situa os sites e as noticias analisadas em nossa dissertacdo. Nesse tdpico,
conceituamos os esportes eletrénicos como uma hibridacdo entre midia, tecnologia, jogo e
esporte (Macedo; Falcéo, 2019). Abordamos ainda algumas das semelhancas e diferencas entre
0S jogos ndo-competitivos e competitivos, ressaltando fendmenos neoliberais que se apropriam
das estruturas destes ultimos (Falcéo et al., 2020). Essa discussdo também é explorada a partir

da masculinidade hegemdnica (Voorhees, 2015) que se envolve aos esports, e se materializa
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em varias formas de discriminacdo de género. Elencamos estudos que abordam como isso €
manifestado (Taylor, 2012; Witkowski, 2018; Rogstad, 2022), inclusive no Brasil (Pereira et
al., 2019; Kurtz; Leal, 2020; Lima; Furlan, 2023; Moreira; Couto, 2023). Ao final,
apresentamos pesquisas que apontam possiveis respostas sobre a falta de abordagem sobre
diversidades no jornalismo de esports (Donder; Robeers; Daneels, 2022; Painter; Sahm, 2023).

Esse quadro bibliografico tem o intuito de caracterizar os diversos fendmenos
associados ao jornalismo de videogames, dando énfase as questdes de género. Embora seja um
campo de estudo recente no Brasil e no mundo, nosso objeto € composto por diversas pesquisas

exploratorias e empiricas que ajudam a explicar e delimitar suas praticas discursivas.

1.1. Conceituagles e caracteristicas do jornalismo de videogames

Kirkpatrick (2015) diz que o desenvolvimento de uma linguagem especializada para
falar dos videogames s6 comeca a surgir a medida que os jogos assumem um lugar préprio na
cultura da computacdo dos anos 1980. De acordo com o pesquisador, nesta década algumas
revistas realizavam experimentos e apropriacfes de uma escrita mais tradicional sobre as
tecnologias, porém com a temaética dos jogos eletrdnicos. O intuito era produzir um tipo de
linguagem que gerasse sentimentos associados aos videogames, e articular isso a outros
significantes para repercutir entre os leitores. Exemplo disso era a revista Computer and Video
Games (1981 — 2004), que, em seu inicio, elaborava resenhas de jogos como xadrez, para um
adulto que comprava seu computador pela primeira vez. Ou entdo, com um carater mais
pedagdgico, apresentava listas Basic® de jogos, para jovens e adolescentes que queriam
aprender a programar. Tudo isso, para Kirkpatrick (2015), na intencdo de se voltar ao ambiente
familiar.

Entretanto, isso comega a mudar ap6s a metade da década, onde os efeitos do
surgimento de uma cultura gamer geram uma nog¢ao mais clara do que a industria de jogos, que
estava em expansdo, queria priorizar. Nesse momento, Kirkpatrick (2015, p. 111, traducéo

nossa) explica que “a medida que o jogo se tornou um negodcio maior [...] as empresas foram

3 Basic, acrénimo para Beginner's All-purpose Symbolic Instruction Code, era um tipo de linguagem de
programagéo de computador comum entre os anos 1960 e 1980.
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guiadas em suas decisOes de investimento pelas preferéncias e valores expressos no discurso
do jogo™.

A partir desse momento, o jornalismo de videogames atua numa dupla posicdo de
modelador e de reflexo da industria, sendo altamente dependente dela (Krobova; Svelch, 2023:;
Carlson, 2009). Inicialmente em revistas e, posteriormente, em websites, o jornalismo de
videogames produz contetdos sobre jogos através de criticas especializadas, previews e
reviews®, detonados®, noticias sobre langamentos e curiosidades. Além de narrar fatos sobre a
industria, através de reportagens especiais, cobertura de eventos, informacdes sobre
personalidades do campo, etc.

Na producdo das criticas, Foxman e Nieborg (2016) apontam que uma rede de
ambivaléncias se entrelaca aos jornalistas para definir o papel e o objetivo que uma critica de
jogos tem ou deve ter. Explorando declara¢des publicas de criticos sobre sua propria profissao,
0s autores compreendem que essa rede interliga questdes de motivacdo profissional, estilo e
tom, contetido e formato, levando o trabalho e a identidade de cada jornalista a ser fruto disso.

Por motivacdo profissional, os autores consideram que os jornalistas refletem sobre suas
origens (como comecaram a trabalhar nesse ramo), obstaculos (como atuam frente ao publico,
a outros criticos e a industria) e sobre seus futuros (a carreira profissional). Sobre estilo e tom,
Foxman e Nieborg (2016) abordam as varias visfes que 0s criticos tém de como deveria ser a
escrita’. Com contetdo, é discutida a relevancia de alguns temas priorizados, a exemplo de
jogos independentes e de diversidades de género e raca. Por fim, é visto sobre os problemas e
beneficios em escrever tipos de formatos de contelido, como as criticas especializadas ou
reviews.

Além dessas atribuicdes, outras como a producado dos detonados, curiosidades e noticias

factuais sobre a industria também se interligam a um contexto de economia-politica da

4 Do original: “As gaming became a bigger business [...], companies were guided in their investment decisions
by the preferences and values expressed in gaming discourse.”

5 As reviews, tratadas em portugués como "resenhas", sdo textos de carater informativo e explicativo sobre um
produto midiatico ja langado, frequentemente escritos por especialistas no assunto. As previews, por sua vez, tém
0 mesmo intuito, porém sdo publicadas antes do produto ser langado. Diferente desses textos, Bogost (2015)
explica que a critica estd mais voltada a um estado da arte, que reconhece relagdes entre aspectos
funcional/operativo com expressivo/formal. Ou seja, ela considera a forma, o contexto, a funcéo, os significados
e as caracteristicas do produto.

® Detonados so textos que, no contexto dos jogos eletrénicos, oferecem dicas de como avancgar e/ou superar
desafios.

! Alguns trabalhos também abordam esse topico contextualizando sites brasileiros especializados em games, ver
Ourique, Martinello, Branco (2013), Rossi e Quarantani (2017), e Lima (2021).
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industria de games (Dyer-Witheford; Peuter, 2009; Nieborg, 2011). Carlson (2009) aponta que
os jornalistas de videogames sdo mediadores de valores que afetam praticas de producéo e de
consumo sobre jogos eletrénicos. Os profissionais fazem isso oscilando entre as posicoes de fa
e de mediadores da inddstria: por fa, atuam na esfera da producdo aceitando acordos de
exclusividades, brindes e festas em convengdes; por mediadores, influenciam a esfera do
consumo atraveés de suas criticas, previews, reviews, classificagdes de jogos, e criticas ao setor
(Carlson, 2009). Nieborg (2011) argumenta que o jornalismo de games se torna uma ponte
crucial na economia-politica da industria por possibilitar ainda mais poder as empresas, quando
as ligam as audiéncias e aos anunciantes. Consequentemente, isso torna os veiculos de midia
em um tipo de imprensa entusiasta (Carlson, 2009) e contribuidora de uma ldogica
mercantilizada sobre os jogos (Nieborg, 2011). Assim, os profissionais atuam definindo
normas de consumo, desejos e gostos, além de criar necessidades a estilo de vida sobre 0s jogos
ou sobre uma identidade gamer.

Ainda de acordo com Carlson (2009), essa posi¢do que estdo os jornalistas cria uma
condicdo de conflito de interesses, pois suas relacdes com publishers® e desenvolvedoras de
jogos ao mesmo tempo os tornam reféns da industria. 1sso porque além de terem como principal
fonte de receita as proprias empresas do ramo (Nieborg, 2011), os veiculos jornalisticos
também sdo subsidiados com diversos aparatos para desenvolverem seus trabalhos, a exemplo
de consoles e jogos, informacdes em primeira mao, entrevistas exclusivas, passe livre a
eventos, etc. (Fisher, 2012). Entdo, para produzir uma preview ou review, por exemplo, 0
jornalista precisa receber um jogo antes do langamento, porém isso pode ser impedido caso a
publisher considere que o profissional produziu um trabalho que manche a imagem da
empresa.’ Esse relacionamento gera o que Fisher e Mohammed-Baksh (2020, p. 56-57,

traducdo nossa) chamam de ideologia da ansiedade:

Em vez de correr o risco de perder as liberdades limitadas que tém, como a liberdade
de pedir entrevistas aos representantes de relagdes publicas ou a liberdade de fazer

8 com publishers, queremos dizer empresas que publicam jogos eletrénicos no mercado dos videogames, a
exemplo da Electronic Arts, Activision, Ubisoft, etc.

9 Apos o lancamento do jogo Kane & Lynch: Dead Men (2007), rumores indicaram que o jornalista Jeff
Gerstmann foi demitido do site GameSpot por fazer criticas negativas ao titulo, ja que a Eidos Interactive
(publisher do jogo) fazia publicidade no portal (Fisher; Mohammed-Baksh, 2020). Retaliagcdo semelhante ocorreu
no Brasil em 2023, quando a Xbox Brasil solicitou a devolugdo de consoles “emprestados” a veiculos de imprensa,
usados na producdo de reviews, logo ap6s os sites divulgarem noticias sobre 0 aumento de preco do Xbox Series
S no pais (Tudo Celular, 2023).
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uma review mediocre de um jogo ruim para que continuem a receber todos 0s jogos
de pré-langamento, eles impdem limites ao que dizem, ao que escrevem e ao que
investigam para limitar sua exposicao ao risco de ofender as empresas de videogame
e seus representantes. Esses limites autoimpostos, essa obediéncia preventiva,
cresceram com 0 tempo e se tornaram uma ideologia prépria, uma ideologia de
ansiedade a qual os jornalistas de videogame aderem. A ideologia da ansiedade
tornou-se parte da identidade dos jornalistas de videogames, tanto que eles aderem a
sua estrutura e, a0 mesmo tempo, usam essa ansiedade arraigada como uma forma de
negar a responsabilidade por algumas das coisas que escrevem e por seu papel na
manutencao do status quo.°

Embora essas praticas se relacionem & critica especializada e a industria, ainda
persistem instabilidades quando académicos e jornalistas tratam do tema. Nieborg e Foxman
(2023), por exemplo, usam o termo “jornalismo de games” para abranger todos os que se
envolvem na prética de escrever sobre jogos. Considerando a histéria e o quadro atual da
profissdo, os autores oferecem quatro categorias para caracterizar os profissionais: (1)
entertainers, criadores de contetdos assistidos em plataformas como YouTube, Twitch e
TikTok; (2) enthusiast critics, jornalistas que produzem conteudos sobre 0s jogos com uma
linguagem mais inclusiva e que aderem a conjuntos de normas a nivel pessoal e editorial; (3)
game beat reporters, aqueles que realizam trabalhos mais investigativos, acompanhando
franquias de jogos e culturas nos ambientes de trabalho; (4) institutional journalists,
profissionais de jornais e revistas tradicionais que trabalham em editorias como tecnologia, arte
ou entretenimento e escrevem sobre videogames para um publico mais abrangente.

Embora oferecam essas defini¢des, os autores ressaltam que ainda é uma tarefa dificil
encontrar um consenso sobre a definicao da profissao, sobre autopercepcdes da pratica, e sobre
novas formas de agir. Algumas pesquisas representam essas instabilidades. Ao entrevistar
jornalistas estadunidenses, Fisher (2012), por exemplo, apresenta uma série de relatos sobre o
que eles achavam de o jornalismo de games ser semelhante ou diferente de outras formas de
jornalismo. Soler (2014), por sua vez, aponta que profissionais da Suécia se opdem a normas

preestabelecidas da midia contemporanea, inclusive ressaltando a necessidade de um fazer

©po original: “Rather than risk losing the limited freedoms they have, such as the freedom to ask public relations
representatives for interviews or the freedom to give a mediocre review to a bad game so they will continue to
receive all of their prerelease games, they self-impose limits on what they say, what they write, and what they
investigate to limit their exposure to the risk of offending the video game companies and their representatives.
Those self-imposed limits, that preemptive obedience, has grown over time to become an ideology of its own, an
ideology of anxiety to which the video game journalists adhere. The ideology of anxiety has become so much a
part of the video game journalists’ identity that they adhere to its structure while also using that ingrained anxiety
as a way of denying responsibility for some of the things they write and for their role in maintaining the status
quo.”
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mais critico, entretanto se sentindo obrigados a entregar um conteddo mercantilizado devido
aos modelos de negdcio da industria. Poirot (2019), em contrapartida, reconhece que valores
socialmente responsaveis ainda sdo sim observados por alguns jornalistas estadunidenses que
se recusam a fazer anélise de jogos quando ha conflitos de interesses. Lima e Santos (2019)
também conseguem identificar valores semelhantes ao analisarem uma série de videos
ensaisticos, publicados pelo site Eurogamer, sobre um jogo cuja tematica trata de questfes de
saude mental. Em trabalhos passados (Medeiros, 2020), apresentamos como coberturas
jornalisticas em casos de crunch!! podem estar relacionados as mudancgas no ambiente de
trabalho dentro de grandes desenvolvedoras de jogos.!?

Apesar dessas instabilidades, a percep¢do da falta de contetdos criticos na imprensa de
videogames € quase unanime. Nieborg e Sihvonen (2009) evidenciam que, com poucas
excecdes, grande parte da imprensa de games na Europa continental ndo tem um histérico nem
uma cultura de jornalismo critico e concentrado em reportagens investigativas. Pesquisas
produzidas sobre o cenario brasileiro chegam a conclusées semelhantes, porém com o
agravante de ser um pais fora do eixo da industria de videogames. Tibdrcio (2013) afirma que
0s portais de noticias nacionais de jogos sdo reféns das informacgdes divulgadas por sites
estrangeiros, devido a limitagdo geogréafica, orcamentaria e de recursos humanos. De encontro
a essa consideracdo, Pereira (2020) pontua que a cobertura jornalistica brasileira de
videogames € muitas vezes associada a um infoentretenimento, dependendo de veiculos
estrangeiros por eles conseguirem informacdes em primeira méo. Rosa (2022), por sua vez,
chama atencdo para a indisposicdo de veiculos brasileiros em tratar sobre informacdes que
envolvem o cenario politico-eleitoral do pais com os videogames, a exemplos da aproximacao
de candidatos politicos com comunidades de jogadores.

Essas percepc¢des sdo ainda acompanhadas pelas mudancas na légica de consumo de
noticias digitais nos Gltimos anos, principalmente através dos processos de plataformizacéo.
Como evidenciam Poell, Nieborg e Van Dijck (2020, p. 5), esse fenébmeno ocorre pela
“penetracdo de infraestruturas, processos econdémicos e estruturas governamentais de

plataformas em diferentes setores econdmicos e esferas da vida”. Assim, o consumo de noticias

1 praticas exaustivas de trabalho intermitente realizadas para acelerar o tempo de desenvolvimento de jogos.

12 Exemplo disso foram os documentos vazados da Microsoft sobre 0 game LEGO Star Wars, que revelaram uma
preocupacdo da empresa em evitar praticas de crunch, devido a matérias negativas da imprensa que poderiam
tumultuar a data de langamento do jogo (Vértice #394, 2023).
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na internet se modifica, levando jornalistas de videogames a se adaptarem a novos formatos de
contetdo. Niegorg e Foxman (2023) explicam que a curadoria algoritmica de plataformas
como YouTube, TikTok e Twitch afeta o primeiro contato do publico com contetudos
informativos sobre videogames. Para os autores, o jornalismo de videogames se situa num
ambiente cada vez mais dependente das plataformas que, por sua vez, desestruturaram o
ecossistema tradicional de publicacdes, ao deslocar jornalistas para funcgdes de freelancers.
Dessa forma, os profissionais se encontram em posicdes cada vez mais precarizadas, por
exercerem cargos de tempo integral, além de disputar cliques com entertainers, social midias,
streamers, e sites nichados (Niegorg e Foxman, 2023).

Ponderamos isso pois os contetidos informativos de videogames estdo cada vez mais
propensos a influéncias de légicas mercadoldgicas que se interpdem nas estruturas das
plataformas. Estimulados por organizaces como BuzzFeed e HuffPost, veiculos jornalisticos
vém desenvolvendo estratégias ao redor de dados de plataformas para lucrar com os efeitos de
rede (Nieborg; Poell, 2018). No contexto das noticias que propomos analisar neste trabalho,
isso significa que temas que demandam de uma abordagem mais critica, a exemplo da violéncia
de género, tomam dire¢des menos reflexivas, porém orientadas a “producdo e a circulagdo de
noticias para plataformas digitais multifacetadas a fim de maximizar o trafego de usuarios e a
receita de publicidade” (Nieborg; Poell, 2018, p. 4283, tradugio nossa)™®. Essa consideragao,
que também parte de um contexto de economia-politica da imprensa de videogames, relaciona-
se ainda as discussdes de género que tomaram a industria. A isso, vamos nos empenhar no

préximo topico.
1.2. Jornalismo de videogames e questdes de género

Conforme alguns autores ja elencaram em diversos trabalhos (Kirkpatrick, 2013, 2015;
Foxman; Nieborg, 2016; Krobova; Svelch, 2023) o jornalismo de videogames teve um papel
fundamental na construcéo de uma cultura dos jogos eletrdnicos. Kirkpatrick (2013, 2015), por
exemplo, considera a “identidade gamer” como uma unido entre o habitus do jogo e 0s novos
sentidos empregados pela industria sobre o gameplay. Para ele, quando a midia passou a utilizar

este termo para tratar de mecanicas dos jogos, e associd-las a um marcador de qualidade,

Bpo original: “These organizations optimized news production and circulation for multisided digital platforms
to maximize user traffic and advertising revenue.”
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leitores mais experientes — 0s quais passavam a ser chamados de gamers — construiam para si
um valor soberbo sobre a posi¢do que ocupavam naquele ambiente. Essa imaginacgdo cultural
dos jogos como softwares de consumo impulsionados somente por inovacgdes graficas,
fotorrealismo, quantidade de contedo e concentracdo na tematica de acao foi predominante
em grande parte dos veiculos de midia durante os anos 1980 até boa parte dos anos 2000
(Nieborg; Foxman, 2023).

De acordo com Consalvo (2007), essa dindmica ocorreu por meio de um gaming
capital, termo elaborado pela pesquisadora para explicar a necessidade dos sujeitos em adquirir
e acumular conhecimentos sobre videogames como forma de se manter integrados a
comunidade. Assim, a imprensa propagou esses valores através de uma série de praticas, como:
instruir os jogadores como jogar (através de dicas e detonados); quais jogos escolher, o que faz
ele ser bom e quanto devem custar (com suas criticas, previews e reviews); e 0 que € aceitavel
ou ndo naquela cultura (a exemplo das praticas de cheating'*) (Carlson, 2009; Krobova; Svelch,
2023).

Com a construcdo desses valores, Kirkpatrick (2015) relata que revistas britanicas em
meados dos anos 1980 comecaram a produzir conteudos direcionados especificamente a um
publico jovem do sexo masculino. Ao mesmo tempo, criaram estigmas negativos sobre uma
“fraternidade da computag¢do”, nerds, jogadores mais velhos, mulheres, e individuos nédo
familiarizados com gameplay (Kirkpatrick, 2015). Adotando linguagens sexistas, essas revistas
respondiam cartas de mulheres jogadoras de forma misdgina, adotavam posturas arrogantes em
suas reviews, eram agressivas aqueles que ndo entendiam o funcionamento de alguns jogos e
até chegavam a produzir paginas com insinuagdes pornogréficas (Kirkpatrick, 2015).

Embora a pesquisa do autor se concentre em revistas do Reino Unido entre os anos
1980 e 1990, outros trabalhos apresentam movimentos semelhantes desse tipo de imprensa em
outras partes do mundo. Fisher (2012), por exemplo, ao analisar reviews de revistas e de sites
estadunidenses de videogames, publicadas no ano de 2008, identifica quatro tipos de
enquadramentos sexistas que esses veiculos adotam. O primeiro seria um maior destaque a

figuras masculinas do que femininas, mesmo que 0s jogos oferecessem ambos aos jogadores.

14 consalvo (2007) explica que o cheating sdo formas de trapagas utilizadas para superar desafios frente a outros
jogadores. De acordo com a autora, existem diversas formas em que isso € manifestado: quando ha o
aproveitamento de glitches e bugs (falhas) dentro do jogo; o aproveitamento de jogadores experientes sobre
inexperientes; o aproveitamento de cddigos que o jogo oferece para simplificar desafios; e o aproveitamento de
softwares de terceiros (chamados de hacks).
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Outro ponto seria a retratacdo de mulheres como pinups, uma forma de mostrar personagens
femininas de forma sexualizada através de suas caracteristicas fisicas, representacdo muitas
vezes ja construida pelo game design®® e realcada pelos veiculos jornalisticos.'® O ultimo
enquadramento que fala Fisher (2012) é a concentracédo das reviews sob aspectos violentos de
personagens masculinos principais, referenciando-os a filmes de acéo e a estrelas de cinema.
Todos esses pontos foram ainda justificados por jornalistas, entrevistados por Fisher (2012),
como conteudos que o pablico, em sua maioria homens jovens, deseja.

Dessa forma, essa imprensa especializada passa a cumprir um papel quase que
modelador de uma abordagem genérica sobre o rétulo “gamer” (Shaw, 2011, 2014), ao separar
0 jogador amador que habitava a cena britanica do computador doméstico (Kirkpatrick, 2013,
2015; Foxman; Nieborg, 2016), daquele ideal para o consumo da industria de videogames:
homens, jovens, heterossexuais e com recursos financeiros para comprar jogos (Consalvo,
2007). Isso aponta para uma relacdo quase que direta entre a economia-politica da producédo e
do consumo dos videogames (Nieborg, 2011) com o0 sexismo e 0 preconceito de género
abordado durante anos pela imprensa e pela industria.

Dyer-Witheford e Peuter (2007) chamam a atencdo para como a mudanca sobre a
cultura dos jogos sempre esteve alinhada a uma segregacdo de género sobre a area da
tecnologia. Segundo os autores, enquanto os homens eram enviados as indudstrias de
informatica, as mulheres desenvolviam atividades domésticas no setor de servicos (nas quais
dispunham de baixas remuneracdes, de um menor prestigio e de uma maior exigéncia fisica).
Apesar disso, algumas mulheres ainda fizeram carreiras na tecnologia, porém em cargos mais
gerenciais, a exemplo de fungdes em call center. 1sso, concomitantemente a um segundo turno
de trabalho (tarefas domésticas), passou a refletir um entendimento sobre os videogames como

coisa de homem, conforme apontam os autores:

As origens militares das simulagGes, o monasticismo da cultura hacker, o ambiente
de arcade bad-boy, o marketing de nicho de testosterona, a contratacdo de jogadores
experientes (portanto, homens) pelos desenvolvedores, a adesdo do capital de jogos
a férmulas comprovadas como tiro, esportes, luta e corrida — tudo combinado para
formar uma cultura que se autorreproduz, cujas politicas sexuais foram codificadas
em cada Game Boy portatil, cada duplo sentido de Duke Nukem e cada booth babe

15 para mais discussdes sobre as representacgdes e estereotipos raciais e de género/sexualidade nos jogos, ver Shaw
(2014).

16 Loures (2020) também identifica esse mesmo enquadramento em revistas brasileiras de videogames veiculadas
em meados dos anos 2000.
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nas conferéncias da industria, onde as mulheres apareciam apenas como princesas e
raposas em perigo, um programa de avanco masculino, construindo e consolidando a
estratificacdo de género dentro do trabalho imaterial (Dyer-Witheford; Peuter, 2007,

p. 20, traducdo nossa)”.

Essas praticas condicionaram historicamente uma masculinidade geek para construir a
percepcao popular de que o acesso a tecnologia, e, consequentemente, aos videogames, é algo
reservado aos homens (Braithwaite, 2016). Essa visdo abriu brechas para movimentos
massivos que reproduz preconceitos de género, a exemplo do #Gamergate. Este fendmeno
surgiu inicialmente ap6s declaracdes de um homem relatando o fim de seu relacionamento,
sugerindo que sua ex-namorada, Zoe Quinn, uma designer de jogos independente, o teria traido
com um jornalista especializado em troca de avaliagdes positivas sobre seu jogo. Embora o
caso tenha sido logo desmentido, ele acabou repercutindo na internet, inicialmente, por uma
comocdo sobre as préaticas éticas jornalisticas no setor dos videogames. Contudo, essa
preocupacdo foi ofuscada rapidamente por uma conspiracdo misogina sobre uma suposta
agenda de justica social (Perreault; VVos, 2016).

Por meio de comunidades dentro do Reddit, 4Chan e 8Chan, pessoas andnimas
iniciaram uma campanha massiva de difamacdo diaria ndo s6 a Zoe Quinn, mas também a
diversas outras mulheres desenvolvedoras de jogos, académicas e influenciadoras na area dos
videogames (Chess; Shaw 2015). Chess e Shaw (2015) afirmam que o0s gamergaters
apontavam essas mulheres como conspiradoras para uma agenda feminista, chamando-as de
Social Justice Warriors (SJWs)*8. Os ataques, como relata Braithwaite (2016) em sua pesquisa
sobre o desenvolvimento desse movimento, baseavam-se em uma série de estratégias retoricas:
a narrativa de uma cruzada cultural entre “forcas das trevas e forgas da luz, na qual os

Gamergaters lutam para preservar a pureza e a bondade dos jogos” (Braithwaite, 2016, p. 04,

7 po original: “The military origins of simulations, the monasticism of hacker culture, the bad-boy arcade
ambience, testosterone niche marketing, developers hiring of experienced (hence male) players, game capital’s
risk-averse adherence to proven shooting, sports, fighting, and racing formulae — all combined to form a self-
replicating culture whose sexual politics were coded into every Game Boy handheld, every Duke Nukem double
entendre, and every booth babe at industry conferences, where women appeared only as imperiled princesses and
imperiling vixens, a male head-start program, building and consolidating the gender stratification within
immaterial labor”.

8 De acordo com Lewis (2018), o termo “SJW” foi originado na internet e utilizado por influenciadores liberais
e nacionalistas brancos para, inicialmente, se referir pejorativamente a feministas. Com o tempo, o termo também
passou a ser aplicado a movimentos de direitos humanos como LGBTQIA+, Black Lives Matter, mulgumanos,
imigrantes, etc. Braithwaite (2016) ressalta que, no contexto dos videogames, o termo fala mais sobre uma
ideologia reacionaria do que sobre os jogos em si.
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grifo nosso, traducdo nossa)'®; a disciplinagdo moral sobre as mulheres alvos do movimento
através da objetificacdo feminina e de ataques direcionados; e a alegacdo de que a
masculinidade gamer era a verdadeira vitima.

E bem verdade que, a cada ano, a diversidade sexual e de género aumenta dentro dos
escritorios de desenvolvimento de jogos e das redacbes de imprensa, levando jornalistas
especializados a estarem mais sensiveis sobre os assuntos e a reavaliarem seus cédigos de
conduta, principalmente apds os eventos do #Gamergate (Nieborg; Foxman, 2023). Como
colocam Perreault e Vos (2016), diante do #Gamergate muitos jornalistas reivindicaram um
lugar de paradigma da imprensa tradicional, numa posicéao discursiva de criticos e adversarios
do sexismo. Entretanto, essa sensibilidade passou a ser tratada muitas vezes como uma politica
de identidade no contexto do contetdo, como apontam Foxman e Nieborg (2016). Embora haja
uma consciéncia de atitudes mais filantropicas sobre grupos marginalizados, os autores
evidenciam que mensagens de incluséo séo elaboradas vagamente, sem posic¢des firmes para
mudangas estruturais do status quo que toma as redacfes de imprensa.

Exemplo disso € a pesquisa de Garcia-Borrego, Montes-Rodriguez e Ruiz-Aguiar
(2022) que, ao explorarem a estrutura organizacional de 9 sites de videogames da Espanha,
descobrem que grande parte das mulheres estdo concentradas em cargos de menor escaldo.
Além disso, os pesquisadores produzem uma investigacao histérico-quantitativa sobre reviews
de jogos publicadas entre os anos de 1997 e 2022 no pais, e identificam que apenas 3,6% dos
textos foram assinados por mulheres. Mesmo nas Ultimas décadas, que 0s autores observam
um aumento da presenca feminina nas redacdes, esse hiumero mal se aproxima dos 10%.

Outro estudo que corrobora com a perspectiva de Foxman e Nieborg (2016) sobre os
discursos vagos de inclusdo é o de Krobova e Svelch (2023). Os autores entrevistaram
jornalistas mulheres da Republica Tcheca para compreender suas posi¢cdes dentro do cenario
da imprensa especializada de jogos. Na pesquisa, as profissionais relatam se sentir parte de
uma cultura gamer, mas contam diversos problemas para exercer seus trabalhos. Importante
Ver que, enquanto alguns estudos observam uma falta de pertencimento dos criticos sobre uma

identidade jornalistica de videogames ou identidade gamer (Soler, 2014; Foxman; Nieborg,

¥ po original: “The video envisions #Gamergate as a battle between forces of darkness and light, in which
Gamergaters fight to preserve the purity and goodness of games.”
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2016; Poirot, 2019)?°, o grupo de mulheres entrevistado por Krobova e Svelch (2023) relatou
se sentir parte disso, apesar das dificuldades.?

Dentro das redac¢des, Krobova e Svelch (2023) chamam atengdo de que as jornalistas
enfrentam um sexismo implicito em forma de humor, condescendéncia e atitudes paternalistas
vindas de leitores, colegas de trabalho e desenvolvedores. Além disso, é apontado que elas se
sentem desvalorizadas como profissionais, porque sdo percebidas como simbolos femininos de
fetiche simplesmente por serem mulheres envolvidas na préatica de jogar videogames. 1sso
induz também a percepcdo estereotipada de que as mulheres gamers devem ser bonitas, e, por
1SS0, menos inteligentes, gerando uma descredibilizagdo do conhecimento das jornalistas sobre
a temética. Em algumas ocasifes, as jornalistas entrevistadas relataram se conformar,
consciente ou inconscientemente, com o estere6tipo de coadjuvante sexy para evitar reacoes
hostis ou para ter um minimo de reconhecimento sobre seu trabalho.??

Entendemos ser necessario tratar desses temas pela forma como isso reverbera de um
espectro da midia para a sociedade, e vice-versa. Nas entrevistas elaboradas por Poirot (2019),
por exemplo, uma jornalista mulher relatou ter recebido ameaca de mortes, de estupro e de
violacdes de informacGes pessoais. Braithwaite (2016) diz que os casos de perseguicdo as
mulheres, no decorrer do #Gamergate, levou sujeitos a emitirem ameacas de bomba em
universidades dos EUA, na finalidade de cancelar palestras de feministas, como ocorreu com
a escritora Anita Sarkeesian. Chess e Shaw (2015) também revelam como esse movimento
perseguiu e violou informacdes privadas de diversos académicos que participaram e que
estiveram no conselho do Digital Games Research Association (DiGRA). Ou seja, tais
denuncias sdo reveladoras, “pois sugere que essas ansiedades de género persistem além da

midia social e dos jogos” (Braithwaite, 2016, p. 07)%.

20 Consideramos essa falta de pertencimento por dois conceitos que se complementam: (1) ao que Foxman e
Nieborg (2016; 2023) chamam de “ideologia ocupacional”, isto é, os profissionais resistem aos rotulos de
“jornalista” e “gamer”, e se manifestam conforme identidades diversas construidas a partir de suas experiéncias
profissionais; (2) segundo a perspectiva de Shaw (2011) de que a identidade gamer, como qualquer outra, cruza
com outras identidades e é vivenciada sob diferentes contextos sociais.

21 para ambos os contextos, adotamos o que sugere Shaw (2011): torna-se equivocado enquadrar um ou outro
individuo no rotulo de gamer por essa abordagem nao considerar o contexto social e diverso em que 0s jogos
estéo inseridos.

22 Chen et al. (2018) também abordam varias estratégias que mulheres jornalistas da Alemanha, india, Taiwan,
Reino Unido e Estados Unidos adotam para lidar contra o assédio, a exemplo do uso de ferramentas que impedem
o0 envio de palavras nas redes sociais, a mudanga de enquadramento em matérias, a adogdo de personalidades
Unicas para aparecer em publico, e 0 ato de ignorar comentarios depreciativos.

23 Do original: “For example, Anita Sarkeesian canceled a talk at Utah State University in October 2014 after the
school received an email claiming, “If you do not cancel her talk, a Montreal Massacre style attack will be carried

25



Como argumentam Nieborg e Foxman (2023), durante décadas a imprensa de
videogames retificou tendéncias extremistas de jogadores frente a industria, e pouco fez para
evitar que seu publico escorregasse para um abismo misdgino. Ainda assim, com o tempo, as
redacdes passaram a ser mais abertas a discussOes relativas a grupos marginalizados.
Entretanto, muito ainda deve ser compreendido sobre os contetidos informativos que, em tese,
sdo sensiveis a tais tematicas. Até que ponto essa sensibilidade é manifestada? Abordagens
sobre o abuso sexual, por exemplo, assunto do qual faz parte nosso corpus de pesquisa, nem
sempre ganharam atencdo dentro das redacdes de imprensa de videogames. Como essas
coberturas constituem um fendmeno recente, é essencial compreender os sentidos inferidos a
partir desses materiais.

Em nosso trabalho, essa investigacdo parte do cenario dos esports, contexto competitivo
gue assume ainda mais embates no que tange a discussdo entre masculinidades e género nos
videogames. No préximo topico apresentamos, de maneira geral, algumas dessas
problematizacdes, a partir de pesquisas que falam dos esports, da cobertura midiatica sobre 0s

esports, e das mulheres dentro desse contexto competitivo.

1.3. Esports: caracteristicas, masculinidades e questdes de género

Embora o jornalismo de videogames tenha suas préprias caracteristicas e
problemaéticas, no que tange o desenvolvimento de criticas especializadas e 0 acompanhamento
da industria de games em geral, ainda ha alguns pontos que, por vezes, sdo secundarizados por
essa imprensa. Como apontam Nieborg e Foxman (2023), jogos como Hay Day, Game of War
e updates de League of Legends sdo geralmente considerados dentro de categorias diferentes e
menos dignas da critica especializada. Entretanto, muitos deles passaram a ser enquadrados
dentro de um contexto especifico que vem ganhando cada vez mais espaco pela midia e pelo
publico: os esports — esportes eletrdnicos.

Macedo e Falcdo (2019, p. 248) consideram que 0S eSports surgem “como uma pratica
de evento esportivo publico, mediado tecnologicamente, com base na competi¢do organizada
entre jogadores através da incorporagdo das suas performances”. Alguns pesquisadores

empenharam esforgos para contar a historia desse movimento competitivo dentro de uma

out against the attendees, as well as students and staff at the nearby Women’s Center” [...]. The invocation of the
Montreal Massacre is telling, as it suggests these gendered anxieties persist beyond social media and gaming.”
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cultura de jogo (Taylor, 2012; Borowy; Jin, 2013). Entretanto, 0 que nos interessa aqui €
considerar essa pratica como um produto resultante de fluxos de midia, comunicacdo e
informacao (Macedo; Falcéo, 2019).

Por ser um fendmeno que relaciona espectros da “midia, tecnologia, jogo,
entretenimento e, finalmente, esporte” (Macedo; Falcao, 2019, p. 260), ele compreende
caracteristicas particulares que o posiciona em paralelo aos jogos ndo competitivos. Algumas
dessas diferencas sdo elencadas por Mussa, Falcdo e Marques (2021). Para os autores,
processos de circulagdo, consumo e penetracdo midiatica, por exemplo, sdo atributos em
comum quando se fala da relacdo entre os jogos competitivos e 0s ndo competitivos. No
entanto, a singularidade dos esports comparado a industria de games reside no fato de que os
campeonatos sdo organizados, gerenciados e regulamentados pelas mesmas empresas que
possuem as propriedades intelectuais dos jogos.?*

Isso nos interessa porque, a partir dessas diferencas e semelhancas, definimos uma
pratica de jornalismo de esports diferente e semelhante das abordagens sobre a critica de jogos
e cobertura da industria, em especial quando levamos em consideracéo o Brasil. Concordamos
com Macedo e Falcdo (2019) quando apontam para o relacionamento de ordem espetacular
entre esportes e meios de comunicagdo. Com essa conjuntura, a percepcdo € que “o
enquadramento dado aos e-Sports [sic] tende a se apropriar de uma ldgica e linguagem
empreendida pelo jornalismo esportivo na transmissao de esportes em seu aspecto mais amplo”
(Macedo; Falcao, 2019, p. 247). Esse movimento de “esportificacdo” dos jogos digitais, como
propdem os autores, consideramos que ndo fica somente no espectro da transmissdo da
competitividade para o publico, mas transborda também para o jornalismo especializado em
games.

Ora, se durante anos a industria de jogos foi acompanhada pela imprensa, faz sentido
que a adog¢do de uma “esportificacdo” (Macedo; Falcdo, 2019) nos jogos também seja
acompanhada por uma “esportificacdo” dessa imprensa especializada. Com isso, queremos
dizer que as coberturas midiaticas realizadas pelo jornalismo de esports se aproximam mais de
um jornalismo esportivo do que de uma critica de jogos. Decorre disso praticas como:

divulgacdo de resultados de campeonatos, tabelas de classificacdo, analises taticas de partidas,

24 Mussa, Falcio e Marques (2021) citam, como exemplo, o jogo Free Fire, que é gerenciado pela empresa
Garena. Esta, por sua vez, define todas as regras de competitividade, organizacdo de equipes, torneios, etc, dos
campeonatos de Free Fire.
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informacdes sobre os bastidores dos times de esports, furos de reportagens sobre janelas de
transferéncia, entrevistas com pro-players?, etc. E importante destacar que, devido a novidade
desses tipos de contetdos, os veiculos de comunicacdo ainda estdo dispersos em locais
diversos. No Brasil, por exemplo, temos sites que produzem criticas e reviews de jogos, como
The Enemy e MGG, mas que mantém equipes trabalhando em editorias de esports. Por outro
lado, temos sites de noticias de esportes tradicionais, como o Globo Esporte e 0 ESPN, mas
que também possuem suas proprias editorias especializadas em jogos eletrdnicos competitivos.

Apesar dessas diferencas que o cenario dos esports mantém da indudstria de jogos nao
competitivos, concordamos ainda com o argumento de Falcdo et al. (2020, p. 8) de que isso
“pertence mais ao reino das aparéncias do que ao das mecanicas internas”. Ou seja, embora os
jogos competitivos e ndo competitivos parecam produtos diferentes, ambos ainda mantém
semelhancas no que condiz processos de comodificacdo, colonizacdo e exploracdo. Essa
andlise, a qual os autores partem de um entrelacamento de Jogo, capitalismo tardio e
neoliberalismo, revela uma apropriagdo do capitalismo contemporaneo sobre os processos de

estetizacdo competitiva dos jogos:

[...] o jogo agonistico é reconfigurado para atuar como engrenagem na maquina
discursiva neoliberal. Assim, um dos objetivos deste esforco é o de oferecer énfase
ao carater polissémico da experiéncia mididtica dos esports, ressaltando que sua
pratica enquanto jogo, ainda que central, d& vaz&o a outras praticas discursivas nas
quais encenacdes particulares combinam tanto dimensdes identitérias locais — como
um certo repadio pelos ideais da Esquerda [...] — quanto dindmicas neoliberais de
cunho global que ou apagam ou cooptam estas expressfes de subjetividades
particulares (Falcéo et al., 2020, p. 9).

Dessa forma, os esports ressignificam o sentido de jogo para aqueles que jogam, e
“treinam os jogadores para pensar e agir como Homo economicus, baseando cada agdo em um
calculo de custo-beneficio, com o objetivo de maximizar a probabilidade e as recompensas
associadas a um resultado” (Voorhees, 2015, p. 86, tradugdo nossa)?®. Como argumenta
Nieborg (2011), a mercadoria Triple-A esta enraizada num conjunto complexo de condi¢des

materiais, percebidas como naturais pelos jogadores e até pelos jornalistas. Além disso, as

25 professional players, ou jogadores profissionais, sdo atletas de esports que trabalham em times e vivem de
jogar profissionalmente em campeonatos.

26 po original: “[...] contemporary e-sports train players to think and act like Homo economicus, basing every
action upon a calculation of cost for benefit, aimed at maximizing the probability of and rewards associated with
an outcome.”

28



dimensdes identitarias traduzem-se, no &mbito da indUstria de jogos em geral, em movimentos
como o0 #Gamergate, como abordamos, mas também em movimentos como o0
#TodosContraPLS383, no ambito dos esports. Esse movimento, cujo objetivo era levantar uma
bandeira contra a regulamentacao dos esportes eletrénicos no Brasil, fundamenta-se “na crenga
neoliberal, na reiteracdo de uma experiéncia masculina hegemdnica e necessariamente
relacionada & manutengdo predominante de privilégios para homens, brancos e heterossexuais”
(Falcdo et al., 2020, p. 20).

Além desses processos que compdem as estruturas do jogo competitivo, acrescenta-se
a essa discussdo as performances nos esports influenciadas por aspectos de masculinidade
hegeménica®’, neoliberal, atlética e tecnomasculinidade?® (Taylor, 2012; Voorhees, 2015;
Voorhees; Orlando, 2018; Rogstad, 2022). Como aponta Voorhees (2015), a hibridacdo desses
diversos tipos de masculinidades representa uma légica neoliberal de combinar habilidades e
estratégias para um sucesso profissional e, consequentemente, econdmico. 1sso é materializado,
nos esports, em diversas formas de trash-talking, insultos, preconceitos, e discriminacéo de
género.

De acordo com Witkowski (2018), questdes de género sdo constantemente evocadas
nas cenas de esports por meio de trés enquadramentos de base dualistica de
feminilidade/masculinidade: nos bastidores da pratica esportiva, durante a competitividade e
na producdo da cena. No momento de “bastidores”, a autora aborda uma série de praticas
estabelecidas por mulheres para preservarem suas atuacdes e evitar desgastes profissionais.
Exemplo disso é a ocultacdo de vozes em jogos de multijogadores online, a fim de evitar
ataques misdginos. Durante as cenas de competitividade dos esports, Witkowski (2018) fala
sobre como as habilidades de jogadoras mulheres sdo frequentemente desafiadas com
inscricGes de género. A autora afirma que tanto o conhecimento técnico quanto o incorporado
da modalidade é reivindicado, comercializado e institucionalizado dentro de um campo para
homens jovens. E, embora haja uma tentativa de promogéo a participacdo feminina nesses
espagos, muitas vezes as experiéncias sdo proporcionadas apenas para servir como um

marcador de género. Nas produgdes das cenas competitivas, por fim, a pesquisadora levanta

2" Masculinidade hegeménica, segundo Voorhees (2015), é um termo que explica a forca cultural de um tipo de
masculinidade caracterizada pela forca fisica, violéncia, realizacdo profissional, dominagdo patriarcal,
individualismo e heterossexualidade.

28 \/oorhees (2015) explica também que a tecnomasculinidade ¢ a aplicagdo de uma masculinidade hegemdnica
através da criacdo ou dominio de tecnologias, representando um sinal de poder.
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pontos de concordancias e discordancias sobre a efetivacdo de torneios de esports
exclusivamente femininos. Para ela, ha hesitacfes sobre essa temética, porque 0s campeonatos
ndo atuam nem para uma diversificacdo de género, nem para um modelo de paridade de
trabalho numa industria cultural e econémica.

Essas e muitas outras questdes de género que se envolvem a pratica competitiva dos
videogames passaram a ser objeto de diversas pesquisas nas Ultimas décadas. Rogstad (2022),
ao propor compreender o uso do conceito tedrico de masculinidade hegemdonica nos esports,
realiza uma revisao de literatura em 21 artigos académicos e capitulos de livros publicados em
lingua inglesa. Esses estudos sdo categorizados pelo autor de trés formas, o que nos ajuda a
situar ainda mais as problematicas que se envolvem as mulheres nos esportes eletrénicos.

A primeira tematica a ser considerada é como a masculinidade é abordada nos esports.
Nessa categoria, as analises tedricas se concentram nos diversos conceitos, caracteristicas e
consequéncias das masculinidades nesse ambiente. Aqui, Rogstad (2022) apresenta estudos
que abordam como as masculinidades refletem valores culturais, ideolégicos dominantes e
praticas incorporadas, gerando consequéncias reais sobre o acesso de mulheres aos jogos como
profisséo e lazer. Além disso, sua revisdo de literatura revela os diversos tipos de masculinidade
e feminilidade nos esports, esses que alteram as identidades de géneros na medida que se
amplia o publico de videogames competitivos.?°

O assédio online é a segunda categoria que Rogstad (2022) classifica nos estudos.
Nesses trabalhos séo elaboradas pesquisas empiricas que tratam das experiéncias negativas de
mulheres nos esports, materializadas em forma de estere6tipos de género e assédio. Tém-se,
por exemplo, consideracOes sobre as diferentes expectativas, recepcbes e feedbacks sobre
mulheres jogadoras em comparacdo a jogadores homens; como comentarios depreciativos
afetam o desempenho de mulheres em jogos online; como o abuso e 0 assédio comprometem
a autoconfianca feminina; e as estratégias de resposta a esses ambientes hostis.

Por fim, a revisdo de literatura sobre a temética elaborada por Rogstad (2022) ainda
trata das diversas negociacOes sobre expectativas de género, identidades, desempenhos e
variagdo nos esports. Diz o autor que muitos estudos exploram o espectro das identidades de
género, apontando para a forma como as mulheres agem na cena competitiva — se elas mantém

sua feminilidade, e/ou se preservam uma posi¢do como oponentes legitimas frente ao publico

29 Witkowski (2018), por exemplo, aponta que nem todos 0s jogadores homens de esports correspondem a esses
modelos de masculinidade hegeménica ou se envolvem a eles.
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masculino. Além disso, Rogstad (2022) ressalta estudos que discutem como os pro-players
homens se comportam em relacdo as normas de género.

Embora esses estudos, publicados em lingua inglesa, abordem o contexto de mulheres
em regides da América do Norte e da Europa, alguns outros produzidos no Brasil também
apontam para resultados semelhantes. Em nossas buscas encontramos uma vasta literatura
publicada sobre o assunto, porém que ndo revelam dados muito diferentes uns dos outros. Por
esse motivo, destacamos alguns trabalhos que conseguem caracterizar a materializacdo das
diversas masculinidades (Voorhees, 2015) no contexto brasileiro dos jogos competitivos.

Pereira et al. (2019), por exemplo, produzem uma pesquisa empirica atraves de
questionarios e entrevistas para compreender a percepcdo de hostilidade de mulheres
brasileiras em jogos competitivos. No estudo, os autores identificam resultados como:
sentimento de que a hostilidade ocorre sobre o fato de ser mulher; insultos expressados através
de esteredtipos de género; um discurso simbdlico que relaciona a categoria de suporte® a
feminilidade; atos de galanteador sobre personagens femininas (mesmo que ndo haja
identificacdo de mulheres jogadoras), seguidos por insultos em caso de rejeicdo; e influéncia
da hostilidade sobre o desempenho no jogo. Kurtz e Leal (2020) também elaboram um
questionario para mais de 1000 jogadores brasileiros de League of Legeds e identificam uma
série de acdes apropriadas da mecénica do jogo para causar atos de toxicidade, dentre os quais
estdo insultos e assédio contra mulheres. Destacamos ainda o estudo de Lima e Furlan (2023),
que cita a exclusdo de jogadoras mulheres de treinos e de partidas em times de esports mistos.
E, por fim, a pesquisa de Moreira e Couto (2023), que identifica, no Brasil, grupos exclusivos
de jogadoras criados para evitar e enfrentar constrangimentos nos esports, a exemplo do
“Rexpeita Elas”.

Todas essas consideracdes sdo apresentadas por falarem sobre o local em que atua as
coberturas jornalisticas de esports, objeto principal de nossa pesquisa. Embora ja tenhamos
explorado, através de algumas literaturas, que a imprensa teve um papel na composigédo de uma
economia-politica da industria de videogames (Nieborg, 2011) e, consequentemente, de uma
construgdo sexista de seu publico (Consalvo, 2007; Kirkpatrick, 2013, 2015; Nieborg; Foxman,
2016, 2023), ainda ndo temos uma resposta clara de como isso se manifesta no dmbito do

jornalismo de esports. Entendemos, por meio de Falcdo et al. (2020) e Voorhees (2015), que

30 Tipo de posicdo adotada estrategicamente em jogos competitivos.
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0s esportes competitivos acionam ideologias neoliberais nos jogadores. Estes, por sua vez,
reproduzem essas ideologias através de diversas formas de masculinidades, materializadas em
preconceitos e sexismo. Contudo, ainda fica em aberto a seguinte questdo: como os veiculos
de imprensa brasileiros se posicionam diante disso? Eles reproduzem ou combatem esses
discursos?

Indicativos de resposta a isso podem ser visualizados em estudos recentes. Donder,
Robeers e Daneels (2022) apontam para legitimacdes da midia tradicional belga sobre a
aplicabilidade dos esports em estruturas capitalistas, através de um complexo esportivo-
industrial. Painter e Sahm (2023) apresentam discussdes semelhantes ao analisarem 763 artigos
de veiculos de midia presentes na Asia, Europa e América do Norte. O objetivo da pesquisa foi
descrever como os veiculos cobriam questdes de JEDI®! nos esportes eletronicos. Dentre 0s
resultados, os autores compreenderam que a maioria dos conteldos abordavam o0s esports
como um negdcio, sé mencionando problematicas referentes a raca, género, idade ou classe
social. Para os pesquisadores essas coberturas sdo feitas por uma perspectiva falsamente
positiva (glorificando o rapido crescimento econémico do setor) e toxicamente neutra
(legitimando vozes contréarias ao JEDI).

O trabalho de Painter e Sahm (2023) ajuda a apontar os veiculos de midia como um
vetor que reforga ainda mais os comportamentos neoliberais da estrutura do jogo competitivo
(Falcdo et al., 2020) e da masculinidade hegemonica (Voorhees, 2015). Entretanto,
visualizamos uma limitacdo no estudo: o corpus utilizado para a andlise ndo diferencia a
imprensa tradicional daquela especializada em videogames, e, em especial, em esports. Como
ja dissertamos sobre isso, existem particularidades na préatica entre ambos, e mesmo que 0s
jornalistas da imprensa tradicional encontrem os jogadores de videogames em seu publico,
aqueles ainda se propdem a falar com linguagem e contetdo direcionados a uma audiéncia
mais ampla (Nieborg; Foxman, 2023). Esse ponto deve ser considerado pois, durante sua
histdria, o jornalismo que aborda videogames, assim como os jogadores, buscou se legitimar
em algo para além de uma pratica entusiasta (Carlson, 2009).

Sendo assim, as questdes ainda ficam abertas: como o jornalismo de esports brasileiro
se posiciona diante de fendmenos neoliberais e masculinizados? Eles reproduzem ou

combatem esses discursos? Embora essas nao sejam questdes problema de nosso trabalho, os

31 Acronimo para justice, equity, diversity e inclusion, ou, em traducéo livre, justica, equidade, diversidade e
inclusdo.
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resultados elaborados aqui contribuem com discussdes propostas pelas literaturas revisadas.
Apesar disso, reforcamos nosso intuito: compreender as praticas discursivas que o jornalismo
de esports constroi noticias sobre abuso sexual. Essa questdo comeca a ser discutida a partir do
proximo capitulo, quando elaboramos a principal base tedrica sob a qual analisamos as noticias

elencadas: a teoria do discurso.
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2. Teoria do discurso

Neste capitulo elaboramos uma abordagem tedrico-epistemoldgica sobre a analise de
discurso e sobre os conceitos base que ajudam a explicar e a aplicar essa metodologia.
Iniciamos com uma caracterizacao historica, indicando onde surgiu e quais suas escolas de
pensamento. Depois, focamos na tradicdo de analise de discurso francesa, apresentando a base
tedrica que sustenta essa metodologia e como ela serve a analise de textos jornalisticos. Por
fim, indicamos seu uso junto aos dados coletados em nossa pesquisa.

A analise do discurso (AD) foi introduzida pela primeira vez, de acordo com
Maingueneau (2015), pelo linguista Zellig S. Harris para designar analises de unidades
linguisticas. A partir de uma perspectiva estruturalista, 0 método visava decompor as estruturas
de um texto e relaciona-las a fendbmenos de ordem social. Contudo, essa problematica recusava
a “oposi¢do entre um interior ¢ um exterior dos textos” (Maingueneau, 2015, p. 16), questao
explorada por estudos posteriores. Essa analise do discurso, com o tempo, passou a ser
praticada por diferentes perspectivas teoricas, firmadas pela pratica positivista da linguistica e
das ciéncias sociais (Orlandi, 2005). Com isso, desenvolveu-se particularidades, estabelecidas
a partir dos anos 1960 sob duas correntes de estudos: uma nos Estados Unidos e outra na
Franca.

Orlandi (2005) explica que, ndo sendo uma divisdo meramente geografica, a “escola”
estadunidense tinha uma tendéncia linguistico-pragmatica, abordando um sujeito intencional
do discurso. Esse movimento ¢ justificado por considerar “frase e texto como elementos
1somorficos, cujas andlises se diferenciam apenas em graus de complexidade” (Brandao, 2006,
p. 15). Branddo (2006) ressalta ser um tipo de analise que ndo se preocupa com as institui¢coes
de sentido do texto, mas sim com a organizacdo de seus elementos.

Por outro lado, a perspectiva francesa surgiria a partir de uma crise interna da
linguistica, principalmente na area da semantica (Brand&o, 2006). Orlandi (2005) afirma que
essa Vvisdo parte de uma questdo teorico-politica levantada pelo marxismo ortodoxo. Aqui, a
AD e¢ considerada em alguns pontos: o quadro das institui¢es que o discurso € produzido, 0s
embates historicos, e o interior do interdiscurso (Brand&o, 2006). Esses pontos da analise de
discurso francesa sdo fortemente influenciados por um quadro teorico que alia a linguagem

com suas condigdes sdcio-historicas. A base para essa discussdo se situa nas defini¢fes de
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discurso, teorizada por Foucault (2008), e de ideologia, elaborada em Althusser (1970) e
Pécheux (1997a, 1997b).

Para Foucault (2008), o discurso € um conjunto de performances ligadas entre si, num
mesmo sistema de formacdo, constituidas sob o nivel de enunciados. Ao contrario do modelo
convencional de comunicacdo, no qual um emissor transmite uma informacgdo a um receptor,
ele considera um processo em que ambos estdo envolvidos na construgéo de significados.
Portanto, na dindmica da linguagem, desenvolve-se um complexo processo de formacéo dos
sujeitos e construcao de sentidos (Orlandi, 2015).

O discurso, assim, “¢ efeito de sentidos entre locutores” (Orlandi, 2015, p. 20), onde se
manifestam processos de identificagdo, argumentacdo, subjetivacdo e de construcdo da
realidade. De forma abstrata, ele sustenta varios textos que circulam na sociedade (Gregolin,
1995). Esses textos sdo unidades de representacdo da linguagem, como o som, escrita,
direcionamento, tamanho, etc. Acima de tudo, sdo espagos onde os sentidos sdo construidos,
onde a linguagem é trabalhada e onde a discursividade se manifesta (Orlandi, 2015), embora
existam para além da mera utilizacdo de letras, palavras e frases (Fischer, 2001).

Foucault (2008) explica que o discurso consiste em um conjunto de fungdes de signos,
que, por sua vez, denomina de enunciados. Este € um evento peculiar por varias raz@es.
Primeiro, porque esta ligado, por um lado, a um gesto de escrita ou a articulagdo de uma
palavra, mas também porque possui uma existéncia duradoura numa memoria discursiva. 1sso
significa que a forma como nos expressamos € conectada a redes de significados formadas na
relacdo entre lingua e historia, em nossa experiéncia simbdlica e percepcao sobre 0 mundo
(Orlandi, 2015).

Os enunciados podem ser representados por um referencial (um principio de
diferenciacdo), um sujeito (posicdo ocupada por individuos diferentes), um campo associado
(um dominio de coexisténcia entre enunciados) e uma materialidade (um status que define a
possibilidade de uso do enunciado). Dentro de um jogo de relagdes, ele “¢ varidvel o bastante
para poder continuar, idéntico a si mesmo, atraves de varias frases, bem como para se modificar
a cada uma” (Foucault, 2008, p. 107).

Aliaga (2016) chama atencéo para esse fator varidvel, abordado por Foucault (2008)
atraves da ideia de descontinuidade. Com essa concepcdo, o filosofo francés entende o poder

como uma pluralidade de forcas entrelacadas e dispersas. Para observar a origem e a
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manifestacdo desse poder dentro de um objeto, Foucault (2008) sugere partir de uma
exploragdo historica e arqueoldgica por meio de maltiplas e diversas abordagens.

Desse modo, a arqueologia de Foucault (2008) se sustenta na descontinuidade sobre a
continuidade, na disperséo sobre a unidade (objeto). Para esse processo, o autor propde buscar
regularidades dos discursos no jogo dos enunciados, nas regras de seu surgimento e no
funcionamento do préprio discurso. Contudo, ele sugere isso ndo isolando o objeto, mas
descrevendo “sistemas de dispersao” (Foucault, p. 43, 2008). No interior de um objeto, ou entre
0s objetos, semelhantes sistemas de dispersdo, tipos de enunciacdo, conceitos, e escolhas
temaéticas, quando definidos em uma regularidade, Foucault (2008) diz que hd uma formacéo
discursiva.

Apontamos essa conceituacao, pois nosso objeto de estudo, assim como outros providos
de descontinuidades de poder, na visdo foucaultiana, € marcado por uma fragmentacao e
dispersdo de enunciados, mas regulados por formacdes discursivas. Ao falarmos das noticias
de abuso sexual no cenario de esports, produzidas por um jornalismo especializado, a
discursividade e a producdo de sentido geradas nos contetdos se manifestam a partir de
enunciados descontinuos como: imprensa, videogames, esports e abuso sexual. Aliaga (2016)
ressalta que a descontinuidade como um método analitico sobre o objeto de estudo é uma forma
de reconhecer a dispersdo e a presenca acidental do poder na sociedade.

Por outro lado, a analise de discurso francesa também recebe uma grande influéncia do
conceito de ideologia. Essa influéncia comeca em “A ideologia Alema”, obra em que Marx e
Engels (2001) elaboram uma critica sobre os pensamentos herdados de Hegel pelos fil6sofos
alemaes no século XVIII. Os chamados “jovens hegelianos”, de acordo com Marx e Engels
(2001), acreditavam que as representacdes, 0s conceitos, e as ideias dos sujeitos refletiam
exatamente o que sdo. O problema disso, na visdo marxista, é que a filosofia alema nao
considerava a realidade material que a sociedade era organizada, o que os autores chamam de
materialismo-historico. Esse tipo de ideologia hegeliana, portanto, torna-se um instrumento
para que a classe dominante doutrine suas ideias sobre a sociedade, com os idedlogos sendo 0s
pensadores dessa classe; e 0s outros sujeitos com atitudes mais passivas e receptivas desses
pensamentos.

A partir desse conceito, Althusser (1970) teoriza que o Estado é, antes de tudo, um
mecanismo de represséo das classes dominantes sobre a operaria. O autor reconhece que esse

mecanismo € manifestado através de um conjunto complexo de praticas por meio de
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instituicOes concretas: 0os Aparelhos Repressivos do Estado — ARE (o governo, aadministracao,
0 exeército, a policia, os tribunais, as prisdes, etc.) —, e os Aparelhos Ideoldgicos do Estado —
AIE (a igreja, a escola, a familia, o sistema politico, a imprensa, a radio-televisao, a cultura,
etc.).

Esses AIE’s, que produzem uma “ideologia particular”, sdo ainda ligados a uma
“ideologia geral”. Brandao (2006) aponta que Althusser (1970) defende esse ultimo conceito
para explicar uma estrutura mais ampla sob a qual os individuos sdo sujeitados pelas classes
dominantes. De acordo com Althusser (1970), a ideologia geral esta no proprio funcionamento
do sujeito. E uma camada que separa a realidade concreta do mundo percebido e compreendido.
Ele levanta trés hipdteses para caracteriza-la.

(1) "Aideologia € uma representacdo da relacdo imaginaria dos individuos com as suas
condicdes de existéncia™ (Althusser, 1970, p. 77). Com essa tese, o filésofo propde que 0s
homens se representam pelas diversas concepcGes de mundo que acreditam. Sejam crencas
religiosas, morais, juridicas ou politicas, admitidas como verdadeiras por cada pessoa, elas sdo
formas imaginarias e simbdlicas que representam condic6es de existéncia real do ser humano.
(2) "A ideologia tem uma experiéncia material™ (Althusser, 1970, p. 83). Aqui, 0 autor explica
que as ideias e crencas dos sujeitos sdo materializadas em praticas cotidianas, e reguladas pelos
AIE’s. Toma-se, por exemplo, o ato de ir @ missa, uma pratica manifestada pela crenca em
Deus (ideologia particular) e definida pela Igreja Catélica (Aparelho Ideoldgico do Estado).
(3) "A ideologia interpela os individuos como sujeitos” (Althusser, 1970, p. 93). Essa ultima
proposta fala sobre como a ideologia s0 existe para constituir individuos concretos em sujeitos.
Isto significa que somos efetivamente sujeitos concretos por ocupar um lugar de classe ao
reconhecer e agir sob rituais ideoldgicos.

Essa concepc¢do de carater marxista € levantada pois, através dela, Pécheux (1997a,
p.148) considera o discurso como uma pratica material comum dos AIE’s — chamados agora
de formacdes ideologicas (FI). Estas, complementando Althusser (1970), constituem as
condicdes ideoldgicas de reproducéo e transformacao das relacdes de producéo capitalistas. E
com uma (re)leitura, (re)tomada e (res)significacdo sobre Louis Althusser (Ferreira-Costa;
Mesquita; Carvalho, 2011), que Pécheux (1997a) desenvolve uma teoria do discurso que sera
base metodoldgica da corrente linguistica francesa no decorrer do século XX: uma analise de
textos que revela a ideologia deles destinados (Mangueneau, 2015, p. 19). Essa teoria parte da

linguistica (para discutir os processos de sentido e de enunciado), do materialismo-historico
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(para falar da ideologia e do contexto historico) e da psicanalise (para entender a incorporagdo
dos discursos ideoldgicos pelos sujeitos).

No que concerne a articulagdo com a psicanalise, Pécheux (19973, p. 156) retoma Lacan
para dizer que a identidade designa aquilo “gque representa 0 sujeito para um outro
significante”. Nessa ideia, o filosofo francés explica que o individuo é constituido —
interpelado, de acordo com a terceira tese de Althusser (1970) — como sujeito por uma rede de
significantes. Ou seja, “o sujeito é ‘preso’ nessa rede — ‘nomes comuns’ € ‘nomes proprios’,
efeitos de shifting, construces sintaticas, etc. — de modo que o sujeito resulta dessa rede como
‘causa de si’” (Pé€cheux, 1997a, p. 157). Portanto, o sujeito se relaciona com a realidade através
do imaginario, porém essa relagdo ¢ “mediada pela linguagem enquanto campo simbolico de
elaboragdo do sentido” (Narvaz; Nardi; Morales, 2006, p. 09).

Dentro de um discurso, o sujeito utiliza efeitos de sentidos constituidos pela FI da qual
faz parte. Pécheux (1997a) explica a dependéncia desse sentido sobre a Fl através de duas teses:
(1) “As palavras, expressdes, proposicdes, etc., mudam de sentido segundo as posicOes
sustentadas por aqueles que as empregam” (Pécheux, p. 160, 1997a). O autor afirma, com isso,
que o sentido empregado num texto € determinado pelas posicdes ideoldgicas sdcio-historicas
que constituem os sujeitos, isto €, pelas FI’s. Essa ¢ também sua defini¢do para “formacao

discursiva” (FD), termo revisado e tomado de empréstimo de Foucault (2008):

Chamaremos, entdo, formagdo discursiva aquilo que, numa formacdo ideoldgica
dada, isto é, a partir de uma posicdo dada numa conjuntura dada, determinada pelo
estado da luta de classes, determina o que pode e deve ser dito (articulado sob a forma
de uma arenga, de um serméo, de um panfleto, de uma exposicdo, de um programa,
etc.). Isso equivale a afirmar que as palavras, expressdes, proposigoes, etc., recebem
seu sentido da formagé&o discursiva na qual sdo produzidas (Pécheux, 1997a, p. 160).

Elaboramos isso sob a perspectiva de nosso objeto de pesquisa. No processo de se tornar
um jornalista de esports, os individuos s&o interpelados por diversas FI’s que os condicionam
numa posicao-sujeito (Narvaz; Nardi; Morales, 2006). Ou seja, quando o profissional escreve
ele ndo é somente jornalista, mas também um jogador de games competitivos, um torcedor, um
amigo de atletas profissionais, um sujeito pensante na sociedade, etc. Ha véarias formacdes que
0 atravessa dentro de um contexto de condicOes de produgdo. Assim, as ideologias interpeladas
a esses jornalistas s8o0 manifestadas atraves de seus discursos que, dependente das formagdes

ideoldgicas, produzem sentidos materializados em contetdos informativos, como noticias,
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reportagens, matérias, etc. As FD’s sdo os processos que permitem que os sentidos sejam
produzidos e compreendidos dentro das noticias sobre denuncia de abuso sexual nos esports,
material de analise sob o qual trabalhamos.

E diante disso que Pécheux (1997a) relaciona a linguistica a um processo discursivo-
ideoldgico. Para o autor, as palavras sé adquirem sentido dentro de uma formacéo discursiva
especifica. E o que vai determinar esse sentido sdo os processos discursivos (elementos
linguisticos como relacGes de substituicdo, parafrases, sinonimias, etc.) presentes. O que o
filésofo francés chama atencdo, com isso, é que entender os sentidos parte de localizar, no
texto, esses elementos linguisticos — processos discursivos.

Brandao (2006) aponta dois desses processos que funcionam nas FD’s: o pré-construido
e a paréafrase. O pré-construido fala sobre tudo que esta antes e fora do enunciado, que interfere
no discurso “como se estivesse ja-ai” (Branddo, 2006, p. 48). No processo de interpelagdo
ideoldgica, o pré-construido “fornece-impde a ‘realidade’ e seu ‘sentido’” (Pécheux, 1997a, p.
164) sobre o que é dito pelo sujeito. A paréfrase, por sua vez, ¢ a forma como os enunciados
séo retomados e reformulados. Isso é importante ao nosso trabalho, pois veiculos jornalisticos
se instrumentalizam de parafrases para retomar e reformular os fatos a partir de seus pré-
construidos.

Voltemos, entdo, para a segunda tese de Pécheux (1997a, p. 162): (2) “Toda formacao
discursiva dissimula, pela transparéncia do sentido que nela se constitui, sua dependéncia com
respeito ao ‘todo complexo com dominante’ das formacgoes discursivas, intrincado no
complexo das formacgOes ideoldgicas”. Aqui, o autor diz que as formagdes discursivas sdo
ligadas a um “todo complexo dominante”, chamado por ele de interdiscurso. Este, por sua vez,
dissimula (oculta) a sua objetividade material por meio de uma transparéncia de sentido. Ou
seja, as formacdes discursivas estdo carregadas de formacdes ideoldgicas, porém ocultadas.
Isso ocorre porque a formacgao discursiva presente nos sujeitos, sob a forma de interdiscurso, é
a formacdo discursiva da classe dominante — “determinam a dominagdo da formacgao
discursiva dominante” (Pécheux, 1997a, p. 164). Maingueneau (2005) explica a aplicabilidade
do interdiscurso na comunicacdo pela linguistica, utilizando como exemplo uma placa cujo

aviso ¢ “ndo fumar” dentro de uma sala de espera:

Na verdade, se interpretamos “Nao fumar” como uma interdi¢do, ndo € por causa
unicamente do sentido de “fumar”, mas também porque sabemos que as placas nas
paredes das repartic6es publicas geralmente servem para transmitir ordens (e ndo para

39



expressar desejos), ou ainda porque sabemos que os médicos dizem que fumar
prejudica a salde, que o Estado promulgou leis contra o tabagismo, que existem
campanhas de publicidade com tal objetivo etc. Vemo-nos, assim, mergulhados em
um interdiscurso, no conjunto imenso de outros discursos que vém sustentar essa
interdicdo na sala de espera (Maingueneau, 2005, p. 24).

Precisamos, por fim, ressaltar as relacGes entre os conceitos de Michel Pécheux (1997a,
1997b) e Michel Foucault (2008) para a andlise de discurso francesa que vamos utilizar.
Embora ndo se tenham evidéncias de que os autores dialogaram diretamente, fazemos isso para
destacar a forte influéncia de ambas as visdes em estudos posteriores. Essa relagdo fica
evidente, primeiro, quando falamos de memoria discursiva (Narvaz; Nardi; Morales, 2006).
Para Foucault (2008, p. 64), aquilo que estd no dominio da memoria ndo é nem admitido nem
discutido, porque ja se estabelece, sobre os sujeitos, desde seus “lagos de filiacdo, génese,
transformacgao, continuidade e descontinuidade histérica”. Isso se aproxima com o que Pécheux
(1997a) considera como esquecimentos, quando “o sujeito tem a ilusdo de que € ele o criador
absoluto de seu discurso” (Narvaz; Nardi; Morales, 2006, p. 08); e quando “o sujeito tem a
ilusdo de que o discurso reflete o conhecimento objetivo que tem da realidade” (Narvaz; Nardi;
Morales, 2006, p. 08). Ambas as abordagens apontam para o fato de que os discursos nos
constituem como sujeitos, mas ndo nascem conosco. Ao nascermos, eles ja estdo em curso e
nos nos inserimos nesse processo (Orlandi, 2015).

Contudo, a forma como esse discurso e a analise de discurso véo ser problematizados
levanta uma oposicdo tedrico-metodoldgica sobre os dois pensadores. 1sso porque enquanto
Foucault (2008) centra sua teoria do discurso na historia, a partir de acontecimentos marcados
pela descontinuidade, Pécheux (1997a) centra sua teoria do discurso na ideologia, a partir das
condicdes de reproducéo e transformacao das relagdes de produgdo. Em outras palavras, para
Foucault (2008), os discursos sdo praticas sociais constituidas em processos histéricos, e
determinadas no espaco e no tempo (Narvaz; Nardi; Morales, 2006). J& Pécheux (1997a)
considera que a ideologia interpela os sujeitos para construir seus discursos atraves de sentidos
e interpretacdes (Narvaz; Nardi; Morales, 2006).

Dessa forma, a andlise de discurso proposta por Foucault (2008) se preocupa em
descrever, nos enunciados, o que é dito a partir das condicionantes histérico-sociais. E uma
arqueologia sobre o significado de determinadas manifestacdes sobre um fato, ou seja, porque
foi apresentado dessa forma e ndo de outra. Analisar essas formas de enunciacao depende de

“mostrar como qualquer objeto do discurso em questdo ai encontra seu lugar e sua lei de
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aparecimento” (Foucault, 2008, p. 50). Para ele, essas relacdes sdo estabelecidas entre
instituicOes, processos econdmicos e sociais, comportamentos, normas, técnicas, classificagdes
e caracteristicas distintas. Essas conexdes, contudo, ndo definem sua estrutura interna, mas
possibilitam sua manifestacdo, sua interacdo, e sua singularidade, caracterizando o discurso
como pratica. Portanto, Foucault (2008) diz que fazer uma AD ndo € estudar o discurso final,

mas sim todos 0s processos anteriores, que vieram a torna-lo assim:

Ora, 0 que se analisa aqui ndo sdo, certamente, 0s estados terminais do discurso, mas
sim os sistemas que tornam possiveis as formas sisteméticas Ultimas; sdo
regularidades pré-terminais em relagdo as quais o estado final, longe de constituir o
lugar de nascimento do sistema, se define, antes, por suas variantes (Foucault, 2008,
p. 85).

Por outro lado, Pécheux (1997a) propde uma AD que compreenda o discurso através
da FD, na intengdo de explicitar seu carater ideoldgico. O objetivo ¢ identificar “as regras que
regem a producdo dos discursos dominantes, dos saberes ditos verdadeiros em contraposicao
aos saberes que sdo excluidos ou negados em funcdo de interesses de determinados grupos
sociais” (Narvaz; Nardi; Morales, 2006, p. 10).

Maingueneau (2005; 2015) aponta que, dessas contribuicdes iniciais das ciéncias
humanas sobre a teoria do discurso, diversas correntes linguisticas se reuniram para tratar sobre
os mais diferentes tipos de objetos. Contudo, diante da variedade de categorias utilizadas para
falar de andlise do discurso, no sentido tedrico e metodoldgico, o autor propde uma divisdo de
termos para definir as reais intencdes e efetivos usos da AD dentro de uma pesquisa cientifica
empirica. Cabe-nos discuti-las para compreender de que forma podemos melhor utilizar esse
conjunto tedrico em nOSso Corpus.

Sobre uma dessas formas, Maingueneau (2015) aponta que pesquisadores a chamam de
“abordagens metodologicas”, onde passos de andlises sdo listados para trabalhar sobre a
discursividade. Assim, métodos sdo apresentados para tratar sobre um mesmo objeto de
pesquisa, variando entre a sociolinguistica, psicologia, linguistica sistémico-funcional,
semidtica, proxémica, andlise retorica, estilistica, semantica, narrativa, etc. Entretanto, essas
“abordagens metodologicas” suscitam dificuldades, porque a multiplicidade de “abordagens”
leva os pesquisadores a escolherem cada uma a depender de suas necessidades, o0 que pde em

discussédo o objetivo tedrico da AD, apresentado aqui sob Foucault (2008) e Pécheux (1997a).
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Além disso, elas ddo a impressdo de que o objeto analisado é estavel, sendo que os dados néo
devem ser independentes de cada abordagem.

Diante da realidade de uma pesquisa cientifica, Maingueneau (2015) propde explorar
uma distingdo do que chama de “estudos de discurso” e “analise do discurso”. Sobre o primeiro,
o autor se refere ao “conjunto das pesquisas vinculadas as problemadticas do discurso”
(Maingueneau, 2015, p. 45). Dentro desse conjunto de pesquisas esta a analise do discurso,
entendida como uma “disciplina” que procura “relacionar a estrutura dos textos aos lugares
sociais que os tornam possiveis e que eles tornam possiveis” (Maingueneau, 2015, p. 47).

Dessa forma, Maingueneau (2015) explica que o discurso s6 pode ser estudado por
meio de uma disciplina fundamentada em um interesse especifico, embora pontos de vista de
outras areas possam se complementar. O uso das diversas disciplinas é explicado por ele da

seguinte forma:

Suponhamaos, por exemplo, que seja necessario estudar um debate televisionado. O
analista da conversagdo ou 0 especialista em retdrica ndo enfatizardo os mesmos
aspectos que o analista do discurso enfatizara. O primeiro se interrogara sobre a
negociacao dos turnos de fala, a preservagéo das faces dos participantes, as hesitacGes
etc. O especialista em argumentacao centrara sua atencdo no auditério visado, suas
crengas, a natureza e 0 modo de encadeamento dos argumentos, o ethos do locutor,
as aliancas que se fazem e se desfazem no curso da interacdo etc. Quanto ao analista
do discurso, ele levard em conta as propriedades do préprio género de discurso,
0s papéis sociodiscursivos que ele pde em relagdo (animador, convidado), as
diferentes estratégias de legitimacdo dos locutores, a maneira de cada um
ajustar seu posicionamento ideoldgico as restri¢cdes impostas pelo género e pela
conjuntura na qual eles falam etc. (Maingueneau, 2015, p. 47-48, grifo nosso).

Através desses apontamentos, temos uma nocdo de como fazer uso da analise de
discurso para melhor observar nosso corpus, as noticias de abuso sexual no cenario brasileiro
de esports. Portanto, para os textos aqui selecionados, produzimos as analises considerando 0s
géneros de discurso, os papeis sociodiscursivos e as legitimacdo dos locutores, a partir de
Maingueneau (2005; 2015), e a partir da perspectiva semiolinguistica de Charaudeau (2005).
“Semio”, para este ultimo linguista franc€s, vem de “semiosis”, e designa a relagdo de forma-
sentido sobre “um sujeito intencional, com um projeto de influéncia social, num determinado
quadro de agdo” (Charaudeau, 2005, n.p.). “Linguistica”, dentro do termo, destaca a matéria
sobre a qual propomos abordar. A intencdo desse método é relacionar questionamentos frutos
do fendmeno da linguagem. Discutimos isso considerando os discursos informativos
(Charaudeau, 2013).
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A partir de um software que classifica e produz similaridades de termos de um texto
dentro de seu contexto narrativo, nossa AD se voltard aos vocabularios empregados para
entender como eles contribuem na construcdo de sentidos midiaticos sobre 0s personagens e
sobre os eventos decorridos. Esses sentidos, ressaltamos, sdo evocados por formacOes
ideoldgicas, formacgOes discursivas, e interdiscursos, isto €, um conjunto de condicBes

psicossociais consideradas no momento da analise dos vocabulérios dos textos.
2.1. Teoria para andlise do discurso informativo

Mendonca e Gonzatti (2021) destacam que encarar o jornalismo como um discurso,
recorrendo-se a andlise discursiva, torna possivel constatar e analisar os significados dele
provenientes. Assim, compreendemos como as formagdes discursivas constroem sentidos
sobre nosso objeto em seu contexto, aqui considerado num fendmeno hibrido entre midia,
tecnologia, jogo, entretenimento e esporte (Macedo; Falcdo, 2019), dentro de suas formacgoes
ideoldgicas.

Charaudeau (2013, p. 40) afirma que, no ambito da informag&o, o discurso jornalistico
¢ resultante “da combinagdo das circunstancias em que se fala ou escreve [...] com a maneira
pela qual se fala”. Essas condigdes, para o autor, proporcionam um procedimento de
semiotizacdo do mundo, ou seja, a construcdo de um sentido, possivel ao fim de um duplo
processo semiotico de transformacdo e transacao.

No processo de transformag¢do, um “mundo a significar” se torna um “mundo
significado”, no decorrer do qual a informagdo é descrita, contada e explicada. E nesse
momento que surgem as diferentes estratégias de legitimacdo dos locutores (Maingueneau,
2005) para o0 assunto a ser tratado. Esse movimento é estruturado em algumas categorias:
nomeacdo, quando a construgdo de sentido ocorre pela identificagdo dos fatos/sujeitos;
qualificacdo, quando propriedades sdo aplicadas aos seres; narra¢ao, agdes dos seres engajados
descritas; argumentacédo, fornecendo os motivos dessas acdes; e modalizacao, fendbmeno que
equilibra todos os elementos num Unico enunciado, permitindo ao sujeito construir um mundo
significado (Charaudeau, 2005; 2013).

Destacamos esse processo de construcdo de sentido por evidenciar como as midias
tornam visiveis e enunciaveis determinados “mundos significados”, de acordo com os jogos de

forca que atravessam o momento historico-social (Rosa, 2021). Portanto, olhar para esses
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processos de transformacdo (nomeacdo, qualificagdo, argumentacdo e modalizagdo), dentro
dos textos selecionados para este trabalho, possibilita entender como o jornalismo de
videogames produz sentidos sobre o abuso sexual nos esports.

As interacGes que ocorrem nos ambientes institucionais, nos campos de observacao da
informagdo, e nos processos de transformacdo de um “mundo a significar” num “mundo
significado” (Charaudeau, 2013) compdem uma espécie de jogo de poder (Foucault, 2008).
Esses jogos, por sua vez, manifestam-se no processo jornalistico a partir das relagdes praticas
entre os jornalistas, fontes e leitores (Machado, 2006). Aqui, evidencia-se 0s papeis
sociodiscursivos (Maingueneau, 2005) provenientes da comunicacdo entre 0s sujeitos.
Destaca-se também os papeis que essas relagdes tém na modulacéo de efeitos de verdade dentro
do discurso de informacao (Charaudeau, 2013): porqué informar, quem informa e quais sao as
provas da informacao.

No caso de uma informacdo produzida porque alguém a solicitou, Charaudeau (2013)
explica que isso ocorre para que um individuo norteie sua conduta, complete seu saber ou forme
uma opinido sobre algum fato. Caso contrario, se a informacdo ndo foi pedida, o autor levanta
a possibilidade de uma fala por iniciativa propria (gerada por motivacgdes de um altruismo ou
interesse pessoal); ou de uma fala por pressdes, ameacas ou chantagens.

Quando se fala de quem informa, isso depende tanto de um status quanto de um grau
de engajamento. Charaudeau (2013) afirma que o status diz respeito a posicao social, ao papel
e a representatividade do sujeito, em que o informador é classificado como alguém com
notoriedade (geralmente pessoas publicas), uma testemunha, um informador plural
(informacdo emanando de varias fontes) ou um organismo especializado. Quanto ao grau de
engajamento, trata-se de uma atitude psicolégica sob interesse de um valor-verdade. Assim,
temos um informador que ndo explicita seu engajamento e produz uma posicao de apagamento,
para gerar efeitos de neutralidade e autenticagdo. Além dele, existe o informador que deixa
claro seu engajamento, seja por meio de sua propria “convic¢do” (Charaudeau, 2013, p. 54) ou
por meio de uma distancia expressa pela davida ou suspeita da informacao.

Sobre as provas que modulam efeitos de verdade, Charaudeau (2013, p. 55) explica que
sdo “da ordem do imaginario, isto €, baseadas nas representacdes de um grupo social quanto
ao que pode garantir o que é dito”. Exteriores aos sujeitos, elas carregam validagdes de
autenticidade, ou seja, a possibilidade de atestar a propria existéncia no mundo (ex.:

documentos e objetos exibidos como provas concretas); verossimilhanga, que é a reconstituicéo
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e suposicao possivel do que ja foi ou seré (ex.: sondagens, testemunhos, reportagens e trabalhos
de investigacdo); e explicacdo, que é a tentativa de justificar a motivacao dos fatos, intengdes
e finalidades dos protagonistas (entrevistas, interrogatorios, confrontos e debates que procuram
uma verdade consensual).

Ressaltamos que essas relacdes entre o enunciador e fonte sdo utilizadas para gerar
sentidos (de verdade) decorridos de uma formac&o discursiva. Dentro dos veiculos jornalisticos
iSso ocorre por meio das parafrases (citacdes indiretas, por exemplo) de fontes informativas, a
partir dos pré-construidos (Pécheux, 1997a; Branddo, 2006) que circulam as formacdes
ideoldgicas daquele meio. Dentro desses papeis sociodiscursivos (Maingueneau, 2005), nossa
andlise de textos discute: (1) os efeitos de verdades produzidos nas noticias, apresentados como
parafrases de testemunhos e entrevistas; e (2) as escolhas das fontes, em nivel de status e grau
de engajamento.

Destacamos esses jogos de relagéo no discurso informativo, levantados por Charaudeau
(2013), entre jornalistas e fontes, porque o discurso € produzido dentro de uma relagdo
dialogica e interpretativa dos sentidos. Ele é construido por uma série de conexdes historico-
contextuais e ideologicas, pelo conjunto de lugares dos quais fazem parte os enunciados e pelo
conjunto de relagdes que o posiciona frente a objetos distintos (Orlandi, 2015). Esse conjunto
de fatores aponta para o que os linguistas chamam de género do discurso.

De acordo com Charaudeau (2013, p. 203), essa nocdo se refere aos aspectos da
“realidade linguageira bastante diferentes uns dos outros”. Os géneros constituem uma
diversidade de caracteristicas de um objeto que o levara a ser apresentado de uma determinada
forma dentro de um processo discursivo e construcao de sentido. No caso do género informacao
midiatica, que tratamos neste trabalho, eles surgem quando certas condi¢Bes socio-historicas
estdo presentes (Maingueneau, 2005), resultado do cruzamento entre: um tipo de instancia
enunciativa, um tipo de modo discursivo, um tipo de contetdo e um tipo de dispositivo
(Charaudeau, 2013).

A instancia enunciativa, que fala Charaudeau (2013), aponta para a origem do sujeito
falante e seu grau de implicacdo, sendo interna (ex.: um jornalista) ou externa (ex.: um
especialista num assunto) a midia. O modo discursivo é a forma de tratamento sobre um evento
midiatico, podendo ser acontecimento relatado (AR) (ex.: uma reportagem), acontecimento
comentado (AC) (ex.: um editorial), ou acontecimento provocado (AP) (ex.: um debate). Sobre

contetido tematico, o autor fala do macrodominio temético da informag&o (ex.: acontecimento
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de politica, esportivo, cultural, etc.). Por fim, os dispositivos se referem ao suporte midiatico
(imprensa, radio, televisdo, etc.).

Esse processo € explicado para que possamos enquadrar os textos selecionados nesta
pesquisa dentro do procedimento metodologico de tipologia que sugere Charaudeau (2013).

Esta fala do resultado da classificagdo dos géneros, e é determinada segundo o gréfico a seguir:

Figura 01: quadro de elaboracéo de tipologia.

Instincia interna
{+ engojoda)
A
Editorial
(rinico
{cinema, livro)

Titulos & composigio
Peril

Comentdrio-Andlise
{de jornalistas especializodos) Entrevista-Debate
Reportagem
Investigactio i
(- engojoda)
M- : : | — - AP
. {- engajoda)
Nabos-boxes
(despachos) T
Andlises
de especialistas exteriores
l Tribuno-opinido
Tribuna-politico

Instéincia externa
(+ engajoda)

Fonte: Charaudeau (2013).

Neste grafico, Charaudeau (2013) elabora um eixo horizontal para situar os textos
segundo modos discursivos e um eixo vertical que trata os objetos segundo seus niveis de
engajamento, ou seja, “o fato de que o enunciador manifeste mais ou menos sua propria

opinido”®? (Charaudeau, 2013, p. 209). Além disso, a area superior do eixo horizontal trabalha

32 1550, entretanto, ndo quer dizer que o texto carregue mais ou menos formacdes ideoldgicas do sujeito, mas sim
que deixe isso mais ou menos implicito dentro de um enunciado.
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com a instancia enunciativa interna, e a area inferior com a instancia enunciativa externa.
Exemplo: o género reportagem esta situado no gréafico de acordo com seu acontecimento
relatado (AR), pouco engajamento, e escrito por alguém dentro do veiculo informativo (um
jornalista). Por outro lado, o género analise de especialista exteriores é um acontecimento
comentado (AC), com muito engajamento, e escrito por alguém fora do veiculo (ex.: um
médico, um economista, etc.).

Embora o género “noticias factuais” nao seja apresentado dentro desse grafico, cabe-nos
localiza-lo a fim de situar nosso corpus segundo o tipo de discurso informativo a ser tratado.
Sendo assim, as noticias que falam das denuncias de abuso sexual no cenario brasileiro de
esports podem ser descritas como um acontecimento relatado (AR), com pouco engajamento,
e dentro de uma instancia interna.

Todas essas categorias, que estdo na ordem do processo de transformacao (Charaudeau,
2005; 2013), ocorrem mediante a agdo do sujeito falante, considerado, no discurso informativo,
o jornalista. Sendo assim, o sujeito falante, a partir de um “mundo a significar”, produz “um
mundo significado” para um outro sujeito: o falante destinatério, isto ¢, o leitor. Esse ultimo
caminho é o processo que Charaudeau (2005; 2013) conceitua de transacéo, e é ser visualizado

no esquema a seguir:

Figura 02: esquema de semiotizacao

“Mundo Sujeito Mundo Sujeito
a significar” falante significado falante

destinatgrio

Processo de trarisformac¢ao

Processo de ransac¢ao

Fonte: Charaudeau (2005).
Destacamos 0 processo de transacdo por ser ele quem comanda a orientagdo

comunicativa de sentido, construido pelo processo de transformacdo. Enquanto que a

transformacéo parte da estrutura e da organizacdo categorica sobre vocabularios, a transacao,
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enquanto ato de linguagem, traz para o leitor o sentido dentro de uma formacéo discursiva

especifica. Charaudeau (2005, n.p.) explica essa diferenca:

E sempre possivel construir um enunciado que mobilize as diferentes operacdes do
processo de transformagdo, por exemplo: “sua batata esta assando”. Mas o que tal
enunciado significa enquanto ato de linguagem? O que é que ele propGe como troca?
A qual jogo de transacéo ele corresponde? Significa que “o processo de cozimento
ndo terminou” e que sob a aparéncia de uma constatagio “pede-se a alguém para olhar
o forno”? Ou que “o presidente perdeu a confianca em vocé e seu cargo estd
ameacado”? Ou que “sua mulher descobriu sua traicdo”? Ou que “o que vocé me fez
ontem, faltando ao encontro, ndo foi perdoado”?

De acordo com Charaudeau (2005), a transacdo se realiza a partir de quatro principios.
No principio de alteridade, o ato da linguagem é produzido considerando que 0s sujeitos se
reconhecem como diferentes e, a0 mesmo tempo, como iguais. As diferencas dizem respeito
as posicdes ocupadas: um é o emissor-produtor, e 0 outro € o receptor-interpretante. Para as
suas semelhangas, a comunicacdo parte de um universo de saberes compartilhados e de
motivacdes comuns. Essa semelhanca se relaciona a um segundo principio, o de pertinéncia:
0s sujeitos tém que reconhecer o universo de referéncia que constitui o objeto da fala. Gregolin
(1995) explica que para compreender os significados implicitos em um texto, é necessario que
0 enunciador e o enunciatario compartilnem de certos conhecimentos socioculturais. Quando
um jornalista de esports fala sobre a vitéria de um time em um campeonato do jogo Free Fire,
por exemplo, ele vai se utilizar de todo um jargdo pertencente aquela comunidade de fas e
jogadores. Importante ressaltar isso pois as analises produzidas decorrem da identificacdo de
interdiscursos que se manifestam no contexto dos sujeitos.

Outro principio que fala Charaudeau (2005) é o da influéncia. Segundo ele, o ato da
linguagem exercido pelo emissor objetiva um intencionamento sobre o receptor. Visa, por
exemplo, fazé-lo agir, afetad-lo emocionalmente, ou até orientar seu pensamento. Contudo, o
receptor sabe que é alvo dessa influéncia, o que pode leva-lo a adotar uma contra-influéncia.
Para que se evite isso, € 0 ato da linguagem prossiga a uma concluséo, 0 emissor recorre a um
ualtimo principio elencado por Charaudeau (2005): a regulacdo. Com ela, € utilizado uma série
de estratégias que asseguram uma intercompreensdao minima. Por exemplo, veiculos
informativos em games podem produzir noticias que influenciam agdes dos leitores a eventos
especificos. Por outro lado, percebendo isso, os leitores podem recorrer a contra-influéncias,

sob forma de protestos aquele veiculo. Porém, estratégias de regulacdo a essas manifestagdes
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estdo no interior do ato de linguagem, como tentativa de silenciamento a algumas falas, ou o
destaque a outras.

Portanto, a partir da tipologia e do género aqui considerados para as noticias, elas também
serdo elencadas em categorias de transformacédo (Charaudeau, 2005; 2013) considerando: (1)
as legitimacdes dos locutores (Maingueneau, 2005), utilizando os principios de nomeacéo,
qualificacdo, argumentacdo e modalizacdo (Charaudeau, 2013); e (2) o0s papeis
sociodiscursivos (Maingueneau, 2005), a partir dos efeitos de verdade e fontes (Charaudeau,
2013). Dessas categorias, realizamos nossas analises considerando 0s processos de transacao

(Charaudeau, 2005): alteridade, pertinéncia, influéncia e regulacéo.

2.2. Analises discursivas sobre noticias de abuso sexual

Com o método de analise teorizado, apresentamos também uma revisao bibliogréfica
de pesquisas que tratem sobre os discursos jornalistico expressos no ambito do abuso sexual
(assunto foco das noticias analisadas). Nosso objetivo é obter um referencial sobre o sentido
construido pela imprensa sobre essa tematica, em contetidos informativos. Considerando que
o0 jornalismo de videogames, em particular aquele relacionado aos esports, raramente aborda
esse assunto, uma de nossas hipdteses é que esses sites se baseiam na midia tradicional para
construir conteidos sobre essa tematica. Além disso, as pesquisas aqui apresentadas servem
para embasar argumentos elaborados durante a etapa de analise e discussdo dos resultados.

Iniciamos, portanto, apresentando a pesquisa de Bélissario (2019) que discute o porqué
de a midia naturalizar crimes de violéncia e quais o0s siléncios envolvidos nessa pratica. A
autora faz isso analisando trés noticias publicadas em 2016, no site G1, que retratam o caso de
estupro coletivo sobre uma adolescente, comparando isso com uma noticia do The New York
Times, publicada em 2011, que repercutiu um caso semelhante nos EUA. A concluséo da
pesquisa é que, em todos 0s veiculos, observa-se uma tendéncia para naturalizar a violéncia
sofrida. Para a autora, isso ocorre por um padrédo patriarcal e misogino, o qual culpabiliza as
vitimas pelo estupro (Bélissario, 2019).

Semelhantemente, Cardoso e Vieira (2014) analisam a estrutura de trés manchetes,
veiculadas em 2013, nos portais eletronicos da Folha de Sdo Paulo, R7 e G1, que abordam
casos de violéncia contra mulheres. As autoras partem de uma investigagdo sobre a possivel

utilizagdo de mecanismos linguisticos que incorrem numa potencial culpabilizagéo das vitimas.
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No corpus analisado, a pesquisa identifica que as noticias ttm como foco o local do crime; que
os titulos prezam por uma isen¢do de responsabilidade dos portais enquanto veiculos de
informacdo; e que as noticias assumem nas vitimas um papel de agéncia, ao incluir termos
como “aceitar ajuda” e “marcar encontro”, evidenciando um contetido meramente descritivo.

Os elementos nas noticias que constroem sentidos de culpa as vitimas, como
identificados por Bélissario (2019) e Cardoso e Vieira (2014), consideramos que podem ser
melhor explorado por Bertola e Navarro (2022) em seus estudos sobre o sujeito-corpo-discurso
das noticias jornalisticas. Os autores discutem relagdes semantico-discursivas dos textos que
sustentam entendimentos de dominagdo sobre o corpo da mulher. Qual a subjetividade
provocada nesses discursos? Em sua tese, a culpabilizacdo emerge de uma dinamica entre
poder, verdade e sujeito-corpo-discurso violentado.

Essa dinamica produz um “saber” construido em torno da sexualidade e da disciplina
sobre os corpos das mulheres, por meio do que se entende como ‘“dispositivos de
culpabiliza¢ao”. Cardoso e Vieira (2014) lembram que o termo “culpabilizagdo da vitima” foi
empregado pela primeira vez por William Ryan, em 1971, no livro Blaming the Victim. No
contexto, a expressao era utilizada para falar de como as vitimas de preconceito racial eram
responsabilizadas pela estagnacéo socioecondmica dos Estados Unidos, em meados do século
XX. Apropriando-se da expressao, Bertola e Navarro (2022) falam que os “dispositivos de
culpabiliza¢do” sdo elaborados para evocar uma culpa sobre a mulher do que ela sofreu.
Tambeém, esses dispositivos expressam uma dominagdo masculina sobre a sexualidade, através
de elementos que sdo frutos da investigacdo policial e juridica.

Na pesquisa, 0s pesquisadores fazem um recorte de quatro noticias veiculadas entre os
anos de 2016 e 2019, no Facebook, com a temética da violéncia sexual contra mulher, para
identificar os dispositivos de culpabilizacao e entender como eles se manifestam. Primeiro, eles
sdo percebidos sobre a agéo descrita, onde se ressaltam expressdes sintagmaéticas sobre o corpo
e comportamento da mulher (ex.: o uso de bebidas alcodlicas, tipo de roupa usada, local que
estava, 0 que fazia no momento do crime, etc.). Além disso, esses dispositivos se manifestam
quando as noticias qualificam o autor do crime com palavras menos contundentes, optando por
identifica-los pela profissdo, por exemplo. Por fim, um terceiro aspecto fala sobre as hipdteses
produzidas pelas noticias sobre a acdo dos criminosos, evidenciadas por fontes que atribuem
motivagOes da violéncia. Para os autores, isso atribui ao veiculo informativo um caréater de

isencdo por meio do relato noticioso.
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Esse aspecto do relato noticioso também é explorado por Ribeiro (2017), ao fazer uma
andalise em 307 reportagens, publicadas entre os anos de 2013 a 2015, nos jornais maranhenses
O Estado e Jornal Pequeno, que abordam a violéncia contra mulher em cadernos policiais. A
pesquisa identifica que os contetdos séo produzidos de forma meramente descritiva, onde se
prioriza abordar o agressor, a vitima e a acdo hostil. Também aponta que pouca relevancia é
dada ao problema social, igualando a violéncia de género a outros tipos de violéncia. Isso é
feito, de acordo com Ribeiro (2017), por meio de um processo de ocultacao da lei. Por exemplo,
embora citem a Lei Maria da Penha (Lei 11.340) em casos de violéncia contra mulher adulta,
as noticias ndo explicam a sua efetiva aplicabilidade, partindo de um pressuposto que todos 0s
leitores a conhegam. Isso acaba ocultando o entendimento sobre a funcéo da Lei em crimes que
envolvem violéncias contra criangas, adolescentes e pessoas idosas, ja que nesses casos a Lei
Maria da Penha ndo é sequer mencionada.

Paula (2012) também identifica a ocultacdo da lei em uma analise sobre noticias
publicadas em 2010 no site do Correio Braziliense. A pesquisadora investiga como o jornal
constrdi sentidos sobre violéncia sexual contra criancas e adolescentes, e o papel midiatico no
imaginario social sobre esse tema. Algumas conclus@es sdo levantadas na pesquisa. Primeiro
que existe uma dificuldade de compreensdo sobre a violéncia sexual, levando a uma
simplificacdo do tema e das leis por meio da especulacdo de fontes ndo especializadas. Além
disso, a repugnancia dos crimes é atrelada a uma personificacdo do mal, onde se atribui, aos
criminosos, a falta de uma crenca religiosa cristd. Outro fator € o sentido de fatalismo
produzido, pois o veiculo enfatiza uma visao de que os abusos ndo poderiam ser evitados, ja
que os agressores sao vistos como “monstros” € as vitimas sao vistas como pessoas que nao
podem mais voltar a ter uma vida saudavel depois do crime. Assim, o debate sobre o abuso
sexual contra criancas e adolescentes é reduzido a uma questdo patoldgica, associando 0s
autores dos crimes a pessoas com distlrbios mentais®®. Por fim, o jornal encena um discurso
para conquistar os seus leitores atraves de certos elementos da noticia, como a capa e 0s

esquecimentos ideologicos.

33 paula (2012) enfatiza que, embora os abusadores possam ndo ser saudaveis psicologicamente, isso é diferente
de os considerar como pessoas loucas. A autora se sustenta nas explicacdes da psicologa Christiane Sanderson
para afirmar que uma porcentagem minima dos abusadores tém distdrbios psicoldgicos, e tratar todos dessa forma
é uma tentativa de eximi-los sobre as responsabilidades do crime.
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Diante das pesquisas aqui elencadas, é observado diversas praticas que se estabeleceram
na midia tradicional brasileira, no decorrer dos anos, para abordar o abuso sexual. Em sua
maioria, as noticias sdo construidas numa tendéncia descritiva, que despolitiza o leitor sobre a
problematica social; evidenciam elementos que constroem sentidos de culpa nas vitimas sobre
as violéncias sofridas; e isentam, através do relato noticioso e das fontes, os veiculos de alguma
responsabilizacdo e compromisso social sobre o tema. A literatura aqui abordada nos ajuda a
discutir sobre comportamentos semelhantes dentro dos sites de videogames. A intencédo é
compreender se esses mesmos mecanismos sao utilizados ou se a imprensa especializada

elabora outros sentidos para tratar desses assuntos em seu campo de atuacéo.
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3. Método

Apos a revisao bibliografica sobre o objeto de pesquisa “jornalismo de videogames” e
sobre a teoria do discurso, cabe-nos apresentar agora nosso corpus e 0 método de aplicacdo de
analise. Entendemos que trabalhar sobre esse material jornalistico deixara claro os valores
reproduzidos pelos seus locutores (Charaudeau, 2013) dentro de um campo simbdlico, ou seja,
de um “sistema de representagdes compartilhadas” (Rosa, 2021, 421).

Sendo assim, para nosso corpus de pesquisa, identificamos um conjunto de noticias
sobre abuso sexual no cendrio do esports brasileiro, veiculadas por 5 sites nacionais
especializados em games ou que tém equipes dedicadas a cobertura didria dos esportes
eletrénicos: Globo Esporte, ESPN, Mais Esports, The Enemy e MGG Brasil. O recorte
temporal inicia no dia 05/01/2021, por ter sido esta a data em que foi manifestada a primeira
denuncia de abuso sexual entre uma série de outras que surgiram na mesma semana (Coelho,
2021). O recorte finaliza no dia 09/01/2021 por ser identificado nesta data a Ultima noticia que
abordou direta ou indiretamente os casos em evidéncia. Os portais foram selecionados
considerando suas relevancias nacionais no cenario de esports e 0s seus esforcos em cobrir 0s
casos ocorridos na época.

Pertencente ao Omelete&CO, o The Enemy veicula noticias sobre 0 mundo dos
videogames desde 2017 (Ferreira, 2017). Dentre suas editorias, que variam entre noticias e
reviews de jogos de diversas plataformas (Playstation, Xbox, Nintendo, PC, mobile), o site
também produz contetidos especializados no cendario dos esports. Vale ressaltar que o grupo
Omelete, detentor de marcas como o site Omelete, GameXP, CCXP (Brasil, Alemanha e
México), Gaules e Gamescom Latam (antigo BIG Festival), opera desde 1998 e vem se
tornando uma das empresas nacionais com maiores investimento financeiros na cultura
nerd/geek dentro do pais (Oliveira, 2018).

No caso da ESPN, a marca é controlada pela The Walt Disney Company. Fundada em
1979 nos EUA, a ESPN passou a oferecer contetdos de esportes em mais de 60 paises. Em
1989 chegou ao Brasil, e opera em cinco canais de televisdo por assinatura (ESPN, 2023). Em
2016, a marca abriu um espago em seu site para a cobertura de jogos eletrénicos, onde passou
a acompanhar o cenario de esports (O Globo, 2016). Logo, a versdo brasileira do site montou
uma equipe especializada para produzir contetidos diarios voltados aos esportes eletronicos no

ambito nacional.
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O portal MGG (abreviagdo de Millenium.gg) é publicado, no Brasil, pela Webedia
desde 2010. A Webedia Group é um grupo de midia que, no pais, gerencia diversas marcas de
conteudo digital como o Adorocinema, Hypeness, IGN Brasil, Parafernalha, Minha Vida, Nerd
ao Cubo, Purebreak, Purepeople e Tudo Gostoso (Meio e Mensagem, 2015). Destaca-se o fato
de que a Webedia Group faz parte do Fimalac, empresa francesa de capital aberto (Meio e
Mensagem, 2013). Embora a IGN Brasil seja mais conhecida do que a MGG na producdo de
conteudo informativo sobre videogames, escolhemos esta Gltima pelo fato de ela ter uma
equipe especializada para a cobertura diaria de esports e por ela ter acompanhado os casos em
2021.

Apesar do Globo Esporte (GE) ser um portal de jornalismo esportivo tradicional na
midia brasileira, o0 Grupo Globo vem se aproximando do cenario dos esports desde 2017. Além
de patrocinar campeonatos de esporte eletrénico no pais (GE, 2020), a Globo, por meio do GE,
tem uma equipe especializada em cobrir eventos, campeonatos e acontecimentos de esports no
cenario nacional. Dessa forma, o site apresenta informacdes sobre atletas, resultados de jogos,
entrevistas com pro-players, e repercussdes sobre eventos desse cenario, a exemplo das
denuncias de abuso em 2021.

O ultimo site considerado neste trabalho foi o Mais Esports. Diferente dos demais, este
portal ndo é gerenciado nem pertence a um grande grupo de midia. Fundado em 2013 pelo
jornalista Eric Teixeira, 0 site conta com uma pequena equipe de repérteres, estagiarios e
colaboradores especializados somente na cobertura de esports. Apesar do seu formato mais
independente, o site mantém parcerias com casas de apostas e esporte fantasy. Ainda assim, o
portal segue sendo uma das referéncias em furos de reportagens e noticias de Ultima mao sobre
0 cenario competitivo nacional de jogos como League of Legends, Counter-Strike, Valorant,
Free Fire, Rainbow Six-Siege, entre outros.

Ressaltamos que as dendncias de abuso iniciaram contra uma pessoa que era popular
no cenario competitivo profissional do jogo League of Legends (LOL) no Brasil. Por esse
motivo, outras denuncias surgiram contra personalidades desse mesmo jogo competitivo,
dentre elas pro-players, técnicos e influenciadores. Rapidamente, os casos se alastraram para

outros cenarios de jogos, a exemplo de Counter-Strike: Global Ofensive (CS:GO) e Tom
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Clancy's Rainbow Six Siege (R6). Na Tabela 01 é possivel ver manchetes que destacam a
abreviacdo de alguns deles, referenciando-os como LOL, CS:GO e R6*.

Nosso processo de coleta das noticias foi feito de forma manual, ou seja, durante a
semana em que 0S casos eram repercutidos passamos a acompanhar os sites diariamente e a
identificar os conteudos produzidos sobre os acontecimentos. Ao todo, foram 39 noticias
identificadas nos 5 sites, abordando os casos diretamente (como tema principal) ou
indiretamente (como tema secundario, mas relatado no corpo do texto). As manchetes de todas

as noticias coletadas podem ser vistas na Tabela 1 abaixo.

Tabela 1 — Noticias sobre denuincias de abusos sexuais nos esports

Site Manchete Data
LoL: MIT é acusado de agressao sexual e ndo sera caster do | 05/01/2021
CBLoL 2021
LoL: Riot decidiu romper com MiT ap06s acusagdes de|05/01/2021
violéncia sexual
pancc é acusado de assédio sexual por menor de idade; jogador | 05/01/2021
admite
LoL: MIT se pronuncia apds acusacdo de agressdo sexual: | 05/01/2021
"Envergonhado”
LoL: Kake, treinador do Flamengo, € demitido ap6s acusac@es | 05/01/2021
de assédio
Globo Esporte |brTT fala em "comunidade lixo", e Gaules pede justica apos | 06/01/2021
(11 noticias) |onda de denuncias de agressdo sexual
LoL: Tinowns é acusado de agressdo e abuso psicoldgico em | 06/01/2021
namoro e se defende; live é criticada
Exposed nos eSports: 0s casos de violéncia sexual, machismo | 07/01/2021
e outros abusos
Early Game #40: podcast repercute denuncias de assedio com | 08/01/2021
coordenadora da delegacia da mulher
CS:GO: Sharks suspende pancc e obriga jogador a fazer |08/01/2021
tratamento médico
LoL: Wos permanece na Vorax apos investigacao sobre abuso | 09/01/2021
sexual
Ex-técnico da paiN e Flamengo, Mit é acusado por abuso |05/01/2021
sexual
ESPN CSGO: Acusado por assédio a menor, Pancc confessa: ‘errei | 05/01/2021
(05 noticias) |feio'
Com volta de Colosimus e estreia de Ravena, Riot define |05/01/2021
equipe de casting do CBLoL e Academy

%A partir desse ponto no texto vamos nos referir ao jogo League of Legends como LOL; ao jogo Counter-Strike:
Global Ofensive, como CS:GO; e ao jogo Tom Clancy's Rainbow Six Siege, como R6.
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LoL: Apds acusagbes por assédio, Kake é demitido do
Flamengo Esports

05/01/2021

5 de janeiro: o dia que os abusos sexuais nos esports foram | 09/01/2021
expostos. Entenda o porqué
LoL: MIT é acusado de abuso sexual e estard de fora dos |05/01/2021
casters do CBLoL 2021
CS:GO: Prints mostram pancc falando que “queria transar” | 05/01/2021
com menor de idade
LoL: Kyure também acusa MiT de abuso e revela historia entre | 05/01/2021
os dois
LoL: Flamengo desliga Kake apds acusacdes de assédio 05/01/2021
LoL: Riot define equipe de casting para o CBLoL/Academy | 05/01/2021
2021 com Ravena e Colosimus
LoL: Tinowns é acusado de agressdo, abuso e ciume|06/01/2021
possessivo; jogador se defende em live
R6: mav é acusado de agressdo a ex-namorada; Liquid afasta | 06/01/2021
Mais Esports |jogador para investigacdo
(14 noticias) |CS:GO: fnx é acusado de ter gravado e compartilhado video | 06/01/2021
intimo
Chuva de “exposeds” mostra o lado mais sujo do cenario | 07/01/2021
brasileiro de esports
LoL: Wos segue na Vorax apés investigacdo; jogador se|08/01/2021
pronuncia
CS:GO: Sharks suspende pancc por 4 a 6 meses devido [08/01/2021
acusacoes de assédio
LoL: Wos segue na Vorax apds investigacdo; jogador se|08/01/2021
pronuncia
LoL: Tinowns doa quantia recebida em stream de retratacdo | 09/01/2021
LoL: Apo6s acusacOes de abuso sexual, MiT é banido e perde | 09/01/2021
parceria com a Twitch
LoL: Ex-treinador Mit € acusado de abuso sexual; Riot corta | 05/01/2021
relacbes com caster
The Enemy | CS:GO: pancc, da Sharks, admite assédio sexual contra menor | 06/01/2021
(03 noticias) |de idade
LoL: Técnico Kake é demitido do Flamengo ap6s acusacdes | 06/01/2021
de assédio sexual
LoL: Gabriel "MiT" Souza € acusado de abuso sexual 05/01/2021
Streamer Kyure acusa Gabriel "MiT" de agressao: "ele me deu | 05/01/2021
um tapéo na cara"
CS:GO: Pancc é acusado de manter conversas de teor sexual | 05/01/2021
MGG Brasi] |com menor de idade _ _ , ~
- LoL: Flamengo demite técnico Kake apds acusacbes de|06/01/2021
(06 noticias) assédio
CS:GO: Pancc é suspenso da Sharks e sofre diversas sanc¢des | 08/01/2021
apos acusacdes de assédio
LoL: Apoés acusacgOes de abuso sexual, Wos é mantido na|08/01/2021

Vorax
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Fonte: elaborado pelo autor.

Dado o tamanho da amostra e os esforgos para contemplar os 5 sites que acompanharam

0s eventos atraves de sua cobertura diaria, decidimos delimitar esse corpus somente as noticias

que tratam do caso “MiT”. O motivo dessa escolha ocorre por ser esse o caso com mais

evidéncia de repercussao, com 10 noticias produzidas (3 do Globo Esporte, 1 do ESPN, 3 do

Mais Esports, 1 do The Enemy e 2 do MGG Brasil). Isso porque foi o pontapé para todo o

movimento de denudncias, iniciado pelos relatos de uma tatuadora sobre os abusos cometidos

por Gabriel Souza, conhecido pelo pseudonimo “MiT” no contexto do esports nacional. Esse

recorte é melhor visualizado na Tabela 2 abaixo.

Tabela 2 — corpus delimitado para nossa analise

Caso Sites Manchetes
The Enem LoL: Ex-treinador Mit € acusado de abuso sexual; Riot corta

y relacGes com caster (Ferreira, 2021)
ESPN Ex-técnico da paiN e Flamengo, Mit é acusado por abuso

sexual (Gerardi, 2021)

MGG Brasil |2_(())£_1:)Gab“6| MiT" Souza € acusado de abuso sexual (Bia,
. Streamer Kyure acusa Gabriel "MiT" de agressdo: "ele me

MGG Brasil deu um tapdo na cara" (Sales, 2021)
Globo Esporte LoL: MiT é acusado de agressdo sexual e nao sera caster do

T P CBLoL 2021 (GE, 2021a)

Globo Esporte

LoL: Riot decidiu romper com MiT ap6s acusacdes de
violéncia sexual (Marques, 2021)

Globo Esporte

LoL: MIT se pronuncia apds acusacdo de agressdo sexual:
"Envergonhado” (GE, 2021b)

Mais Esports

LoL: MiT é acusado de abuso sexual e estard de fora dos
casters do CBLoL 2021 (Porto, 2021)

Mais Esports

LoL: Kyure também acusa MiT de abuso e revela historia
entre os dois (Rodrigues, 2021a)

Mais Esports

LoL: Apos acusacdes de abuso sexual, MiT é banido e perde
parceria com a Twitch (Rodrigues, 2021b)

Fonte: elaborado pelo autor.

Orlandi (2015) diz que a analise do discurso sobre textos é uma forma de compreender

como os objetos simbdlicos geram significados, ao examinar seus gestos de interpretagédo. Para
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isso, entretanto, a pesquisadora afirma ser necessario introduzir uma técnica analitico-teérica
que intervenha na rela¢do do pesquisador com o objeto, isso, pois, 0 préprio analista também
estd envolvido no processo de interpretacdo dos sentidos do discurso presente no texto. Por
meio dessa técnica, realizamos a analise das noticias e identificamos os resultados obtidos dela.
Os resultados, ressaltamos, repercutem ndo as noticias em si, mas o discurso presente,
evidenciando nos textos a “compreensao de todo um processo discursivo do qual eles —e outros
gue nem conhecemos — sdo parte” (Orlandi, 2015, p. 70).

Dessa forma, o método desta pesquisa sera aplicado por meio do software Iramuteq,
cujo intuito € produzir diferentes tipos de analises de dados textuais. Dentre as diversas técnicas
oferecidas pelo programa, optamos para nossa pesquisa aquelas referentes a classificacdo
hierarquica de segmentos textuais e a analise de similitudes de termos. Isso sera feito para que
a analise dos textos ndo ocorra de forma subjetiva e direcionada, a partir de afirmacdes e
hipGteses pré-concebidas. Portanto, o uso do Iramuteq nos ajuda a visualizar, com
representacOes graficas, as relagGes entre termos com a totalidade dos textos. Essa relacéo,
contudo, seré estabelecida a partir da teoria do discurso. Nessa etapa, que sera a efetivacdo da
analise do discurso, utilizamos as estruturas do discurso midiatico (Charaudeau, 2013) para
classificar palavras, e, por fim, compreender como esses termos sao utilizados para construir
sentidos sobre o tema do abuso sexual.

Ressaltamos que a utilizacdo do Iramuteq s6 foi possivel por meio do tutorial traduzido
em portugués por Camargo e Justo (2021), pesquisadores do Laboratdrio de Psicologia Social
da Comunicacdo e Cognicdo da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). O manual
elabora algumas conceituacgdes que serdo utilizadas a partir de agora em nosso texto, a fim de
facilitar o uso do programa e geracéo de dados: (1) texto, o material individual de pesquisa,
sendo o0 nosso cada uma das noticias (manchete e corpo); (2) corpus, 0s textos a serem
analisados em conjunto no software, em nosso caso, 1 noticia do The Enemy, 1 noticia da
ESPN, 2 noticias do MGG, 3 noticias do GE, e 3 noticias do Mais Esports (totalizando 5
corpora) ; e (3) Segmentos de Texto (ST’s), unidades de cada corpus que o0 programa separa
para analisar. Os ST’s sdo oragdes ou periodos, juntos ou separados, geralmente divididos num
tamanho de trés linhas a depender do tamanho total de cada corpus.

Ap0s a instalacdo do Iramuteq, cada conjunto de corpus passou por um processo de
padronizacdo textual, para que o software interpretasse e gerasse os dados sem conflitos e

possiveis erros. Algumas padroniza¢fes ocorrem a partir do que sugerem Camargo e Justo
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(2021), como: codificar, no Libre Office, 0 conjunto de textos que vdo compor 0 corpus a ser
analisado em formato “txt”; escrever linhas de comando antes de cada texto; colocar cada texto
em forma de paragrafo unico; revisar erros ortograficos; ndo utilizar grifos; dar uniformidade
as siglas®®; unir palavras hifenizadas com traco underline®; verbos pronominais ajustados para
a forma de proclise; e nimeros colocados sempre em forma algoritmica.

Além dessas padronizac@es sugeridas por Camargo e Justo (2021), adotamos outras que
fizeram sentido para 0 nosso conjunto de corpus. Primeiro, foram desconsideradas as citaces
diretas de entrevistas e de falas de personagens, a fim de que a andlise se refira somente ao
sentido discursivo desenvolvido pelos sites®”. Além disso, foi retirado o sobrenome da vitima
“Li” para que o software niio confundisse com o verbo “ler. Algumas palavras também
foram unidas por um underline para que o Iramuteq as identificasse unicamente nas
associagoes, a exemplo de “riot_games” e “pain_gaming”. Contudo, alguns prefixos nao foram
unidos por esses simbolos, pois eles poderiam compor diferentes palavras, a exemplo de “ex
treinador” e “ex atleta”. Fizemos isso especificamente para o prefixo “ex”, que, nas noticias,
designa uma condicao social e temporal dos sujeitos referidos. Consideramos importante de o
software contabilizar esse termo todas as vezes que aparecer e mostrar sua relacdo com demais
palavras. Caso o prefixo ficasse junto a segunda palavra, como “ex_treinador” e “ex_atleta”,
ele seria contabilizado apenas uma vez em cada ST. Feito isso, os textos foram inseridos no

Iramuteq, como mostra a Figura 03.

% Toda mencdo a League of Legends virou “lol”, e a Campeonato Brasileiro de League of Legends virou “cblol”.
36 Terca-feira foi ajustado para “ter¢a feira”.

37 Embora consideramos que a escolha de citacBes diretas dentro de um texto jornalistico contribui para a
construcdo de um discurso informativo, ha o risco de o software misturar analises das falas dos sujeitos com o
que foi escrito pelos jornalistas.

38 De acordo com Camargo e Justo (2021), o Iramuteq se apoia na lematizacdo para o calculo de frequéncias de
palavras e similitudes, ou seja, ele reduz os termos com base em suas raizes. Portanto, palavras como “lendo”,
“leram”, “lerdo” e “li”, quando apresentadas num Unico corpus, sdo reduzidas a “ler” pelo software.
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Figura 03 — interface inicial do Iramuteq com os corpora inseridos
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Fonte: imagem capturada pelo autor.

Para a analise de cada corpus, foram utilizadas duas técnicas: Método de Reinert e
Analise de Similitude. Camargo e Justo (2021) explicam que a primeira forma corresponde a
Classificacdo Hierarquica Descendente (CHD), método que o linguista francés Max Reinert
desenvolveu para classificar segmentos textuais de acordo com a presenca e auséncia de
vocabularios. Dessa forma, o Iramuteq utiliza um calculo qui-quadrado sobre os termos
presentes nos ST’s e agrupa os dados em classes dentro de um dendrograma, interpretado
posteriormente a partir do marco tedrico de cada pesquisa (em nosso caso, a analise do
discurso). Para o linguista frances, essas classes significam “uma no¢do de ‘mundo’, enquanto
um quadro perceptivo-cognitivo com certa estabilidade temporal associado a um ambiente
complexo” (Camargo; Justo, 2021, p. 15). O Método de Reinert foi aplicado em 3 corpora,
sendo os textos dos sites MGG, GE e Mais Esports. Entretanto, o software ndo conseguiu
produzir classificagdes para o The Enemy nem para o ESPN, pois haviam poucos ST’s
classificados, 0 que nos levou uma segunda técnica disponivel no programa.

Na Andlise de Similitude, o Iramuteq identifica coocorréncias entre vocabularios
presentes no corpus, a partir de conexdes decorrentes da estrutura do contetido. Ao tracar essas
conexdes, o software gera um grafico que permite a visualizacdo sobre as similitudes dos

termos. De acordo com Camargo e Justo (2021), essa analise é frequentemente utilizada por
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pesquisadores das representacOes sociais, € se baseia na teoria dos grafos. Pelo fato de
identificar coocorréncias, a Analise de Similitudes nos oferece gréaficos apropriados para
classificar, a partir das estruturas do discurso midiatico, as similaridades entre os termos.

A decisdo por utilizar, dentro do software, técnicas que agrupam palavras em
similaridades e coocorréncias decorre dos objetivos postulados por Charaudeau (2005) sobre a
analise do discurso em perspectiva semiolinguistica. De acordo com o linguista, a AD consiste
em destacar caracteristicas do comportamento da linguagem (o como dizer) em fun¢éo das
condicBes psicossociais. Para esse tipo de trabalho, é necessario determinar condicfes
fundamentais para a constituicdo de um corpus de pesquisa. A sugestdo, para isso, é organizar
o material, a0 mesmo tempo, através de um “levantamento empirico (intuitivo) das constantes
que permitem reunir estes textos” (Charaudeau, 2005, n.p.), ou seja, as similaridades e
coocorréncias que o [ramuteq produz entre eles; e de um “levantamento também empirico das
diferengas” (Charaudeau, 2005, n.p.), configurado na forma de diferentes classes e
categorizagoes.

Com essa introducdo sobre nossos corpora de pesquisa, sobre o Iramuteq, sobre a
padronizacdo dos textos, e sobre a escolha das técnicas de analise, abordamos agora 0 processo
de geracdo de dados sobre cada site. Ressaltamos que cada dado apresentado ainda parte de
sua forma bruta, isto é, sem a aplicacdo da teoria do discurso, passo a ser desenvolvido

posteriormente.

3.1. Elaboracédo de dados sobre os corpora

Como mostra a Tabela 02, o0 The Enemy tem apenas 1 noticia produzida sobre o caso
“MiT”, dentro de nosso recorte temporal. O texto, cujo titulo ¢ “LoL: Ex-treinador Mit é
acusado de abuso sexual; Riot corta relagdes com caster” (Ferreira, 2021), foi padronizado e
incorporado ao Iramuteq. Ap6s o procedimento, ativamos a fungdo de Analise de Similitude,

que levou o software a gerar a Figura 04 abaixo.

Figura 04 — grafico de similitude sobre o corpus The Enemy
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abuso

lol

flamengo

Fonte: elaborado pelo autor.

No grafico gerado, é possivel perceber uma similaridade entre termos que
contextualizam o acusado em sua posi¢éo social, representado na cor rosa. Essa coocorréncia,
que une os termos “ex”, “mit” e “treinador”, ainda se ligam a violéncia cometida, através do
termo “abuso”. Em azul, o Iramuteq agrupou palavras que, em nossa compreensao, retratam
uma condicao institucional que se interliga as coocorréncias anteriores: “lol”, que fala do jogo
e da cultura que representa os acontecimentos; e “flamengo”, destacando 0 cenario de esports
brasileiro.

Semelhante ao The Enemy, o site ESPN s6 produziu uma noticia sobre o caso “MiT”,

com o titulo: “Ex-técnico da paiN e Flamengo, Mit ¢ acusado por abuso sexual” (Gerardi,

2021). Padronizado o texto, o Iramuteq gerou o seguinte grafico de similitude para esse corpus:

Figura 05 — grafico de similitude sobre o corpus ESPN
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Fonte: elaborado pelo autor.

Na Figura 05, é possivel perceber que o Iramuteq calculou ainda mais similaridades do
que o corpus anterior. Em rosa, esta representado a posicdo social e cultural do sujeito agressor,
atraves dos termos “técnico”, “mit” e “flamengo”. Em azul, os termos se relacionam a ac¢do de
violéncia e vitima, pelas palavras “tatuadora” e “abuso”. Em roxo, indica-se este e outros atos
de violéncia, pela palavra “caso”, e a posi¢do social do acusado, com o termo “profissional”.

Por fim, todas essas similaridades sdo interligadas a uma Ultima, na cor verde, que aponta para
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a acao de violéncia e o sujeito acusado, na coocorréncia entre os termos ‘“comentarista”,
“sexual” e “relato”.

O MGG sera o primeiro corpus analisado pelo Iramuteq com o Método de Reinert. Para
1sso0, juntamos num Unico arquivo “txt” as duas noticias produzidas pelo site, cujos titulos sao
“LoL: Gabriel "MiT" Souza ¢ acusado de abuso sexual” (Bia, 2021) e “Streamer Kyure acusa
Gabriel ‘MiT’ de agressao: ‘ele me deu um tapao na cara’” (Sales, 2021). Quando um corpus
é inserido no software, ele automaticamente produz um célculo qui-quadrado para identificar
os ST’s presentes. Esses segmentos textuais, por sua vez, sao classificados por calculos quando
se seleciona o Método de Reinert. Entretanto, o Iramuteq nem sempre consegue classificar
todos os ST’s, ja que o calculo parte de uma distribui¢do de probabilidades. Camargo e Justo
(2021), porém, ressaltam que um calculo de classificacao de até 70% ja é o suficiente para uma
boa analise dos vocabularios. Como é observado na Figura 06, o dendrograma gerado para o
MGG apresenta particOes e interagdes que foram executadas na classificagcdo de 93.75% dos
ST’s do corpus, 0 que na préatica representa 15 segmentos classificados do total de 16. As

particGes ainda geram sub-corpora que correspondem as classes, sendo 4 no caso do MGG.

Figura 06 — dendrograma do corpus MGG

classe 4 classe 1
casa analista
tentar lol
relatar .
influenciador técnico
kyure ex
kyure
streamer
dormir
dizer
equipa

influenciador

Fonte: elaborado pelo autor.
Em cada segmento classificado, o Iramuteq apresenta os termos que correspondem as

coocorréncias. Para cada classe, o software gera um grafico de similitude que demonstra

visualmente como cada termo se relaciona, a exemplo da Classe 01 representada na Figura 07.
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Figura 07 — gréfico de similitude da Classe 01 do MGG

streamer

dizer lol

tecnico

ex

kyu re analist:

dormir

Fonte: elaborado pelo autor.

Com isso descrevemos as similitudes presentes, sendo a Classe 01 correspondendo: (1)
ao contexto cultural do fendmeno associado a posi¢ao social dos sujeitos (“lol” € interligado a

29 <6

“streamer” e “ex” “técnico”); e (2) agdo da vitima no local do acontecimento (“kyure” ¢

interligada a “dormir”). Para apresentar essas relagdes, o Iramuteq ainda destaca as palavras

sobre os segmentos classificados, como mostra a Figuras 08.

Figura 08 — ST’s classificados na Classe 01 do MGG
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‘ B Typical text segments - Classe 1 — m] X

**** *gru_02 *ctx_1 *ida_1 *sex 2

score : 46.93

logo apds esse episodio kyure disse que aceitou ficar com mit para que ele a deixasse ir embora e parasse de incomodar ela no entanto a streamer
disse que levou um tapa no rosto do ex técnico e analista de lol mesmo sem o seu consentimento

**x= *gru_02 *ctx_1 *ida_1 *sex 2

score : 44.15

no dia seguinte o ex técnico e analista de lol teria confessado que chegou a cogitar tirar a roupa da influenciadora enquanto ela dormia relatou kyure
*=** *gru_02 *ctx_1 *ida_1 *sex 2

score : 43.86

o ex técnico e analista de lol disse apenas que esta e que ndo compactua com abuso disse mit que na nota ndo faz nenhuma referéncia a denincia
de kyure ao mgg_brasil a riot_games afirmou que mit ndo fara parte da equipe de casters da desenvolvedora em 2021

***= *gru_02 *ctx_1 *ida_1 *sex 2

score : 39.69

streamer kyure acusa gabriel mit de agresséo influenciadora disse que ex técnico de equipes de lol também chegou a apalpar ela enquanto tentava
dormir alerta o texto a seguir possui conteddo sensivel

Fonte: elaborado pelo autor.

Como é visto no dendrograma do corpus MGG, a Classe 02 detém poucas palavras para
que o lramuteq produza um gréafico de similitude. Entretanto, inferimos a similitude dos termos
a partir dos ST’s classificados. Sendo assim, a Classe 02 apresenta termos que evocam
parafrases textuais, ao indicar a fala da vitima (relagdes entre “daniela”, “dizer” e “afirmar”).
Pelo fato de o software nao destacar o 1éxico da palavra “afirmar”, realgamos seus derivados

em amarelo, como indicado na Figura 09 abaixo.

Figura 09 — ST’s classificados na Classe 02 do MGG

-

B Typical text segments - Classe 2 _ o

**** *gru_01 *ctx_1 *ida_1 *sex 2
score : 9.01

carolina fernandes ex_namorada de mit também se pronunciou sobre o assunto e mostrou solidariedade as vitimas disse carolina sobre o término do
relacionamento que durou quatro anos diversos pro_players e influenciadores também se pronunciaram sobre o assunto no twitter e deixaram
palavras de apoio para daniela e debora

**** *gru_01 *ctx_1 *ida_1 *sex 2
score : 9.01

disse daniela o relato completo pode ser lido nas imagens do tuite abaixo nas respostas do tuite feito por daniela a cosplayer e criadora de
contelido debora fuzeti afirmou que também foi assediada sexualmente por gabriel mit souza

**** *gru_01 *ctx_1 *ida_1 *sex 2
score : 9.01

de acordo com o relato por escrito publicado em seu perfil pessoal no twitter daniela afirma que desde que conheceu mit ele insistia para que ambos
ficassem juntos sozinhos em locais como hotéis mesmo quando ela dizia que ndo se sentiria confortavel com tal situagao

**** *gry 02 *ctx_1 *ida_1 *sex_2
score : 6.23

no fim da tarde desta terga_feira gabriel mit publicou uma nota em que ndo citou nominalmente daniela mas faz uma breve referéncia a acusagdo da
tatuadora publicada na madrugada desta terga_feira
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Fonte: elaborado pelo autor.
A Classe 03 do MGG, por sua vez, traz a indicacdo das a¢fes da vitima, como posi¢édo

social, sobre o sujeito acusado. Visualizamos isso a partir do grafico de similitude (Figura 10)

produzido pelo Iramuteq, ao relacionar a ac¢do (“‘acusar”) da vitima (“tatuadora”) com o

29 ¢

acusado (“gabriel” e “souza”) e seus atos (“abuso”, “sexual” e “agressao”).

Figura 10 — grafico de similitude da Classe 03 do MGG

Souza

acusar

tatuadora

gabriel

abuso

sexual

agressdo

riol_games

Fonte: elaborado pelo autor.

Essas relacdes sdo vistas também dentro dos segmentos de texto, como mostra a Figura
11.

Figura 11 — ST’s classificados na Classe 03 do MGG
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E Typical text segments - Classe 3 - a X

**** *gru_02 *ctx_1 *ida_1 *sex_2

score : 51.32

algumas horas apos gabriel mit souza ser acusado de abuso sexual pela tatuadora daniela a streamer manuela kyure rodrigues relatou um caso de
agressdo que ela teria sofrido na virada de 2019 para 2020

sss 2gry 01 *ctx_1 *ida_1 *sex 2

score : 51.32

lol gabriel mit souza é acusado de abuso sexual ex técnico de equipes de lol e caster da riot_games foi acusado de conduta abusiva de cunho sexual
pela tatuadora daniela

==+ *gry 01 *ctx_1 *ida_1 *sex_2

score : 48.25

na madrugada desta terca_feira o caster e ex técnico de lol gabriel mit souza foi acusado de abuso sexual por daniela segundo a tatuadora ha cerca
de seis ou sete anos mit a teria forcado a realizar sexo oral nele

**** *gru_01 *ctx_1 *ida_1 *sex 2

score : 32.05

ao mgg_brasil a riot_games afirmou que mit ndo fara parte da equipe de casters da desenvolvedora em 2021 as 18_04 mit se pronunciou sobre as
denuncias de abuso sexual e agressio feitas contra ele

Fonte: elaborado pelo autor.

Por fim, na Classe 04, o que indica a similaridade é o local do evento. Isso por meio
dos termos “casa”, se referindo ao local fisico, e “tentar” e “relatar”, ao apontar para o que
ocorreu nesse ambiente. Aqui destaca-se 0 nome de outra vitima evocada junto a onda de
denuncias. Ela, por sua vez, é apresentada por termos que falam sobre sua condicdo cultural (o
nickname) e social (sua profissdo): “kyure” ¢ “influenciadora”. Por haver poucas palavras, o
Iramuteq também ndo gerou o grafico de similitude. Entretanto, pontuamos essas relacdes
através dos ST’s classificados. Ressalta-se que as palavras “kyure” e “influenciadora” nao

foram destacadas pelo Iramuteq, o que nos levou a realcéa-las em amarelo na Figura 12.

Figura 12 — ST’s classificados na Classe 04 do MGG
g
**** *gru_02 *ctx_1 *ida_1 *sex 2
score : 23.17

apos o episodio kyure foi embora da casa de mit e cortou relagdes com ele recentemente porém ele estaria tentando se reaproximar da
influenciadora através de uma amiga em comum relatou kyure

**** *gru_02 *ctx_1 *ida_1 *sex_2
score : 23.17

1a kyure comegou a se sentir mal e mit a convidou para ir para a casa dele enquanto tentava dormir kyure relata que teve o corpo tocado por mit sem
o seu consentimento

*** *gry 02 *ctx_1 *ida_1 *sex 2
score : 15.00

de acordo com a influenciadora apos uma festa na casa de felipe brtt gongalves e giuliana caju capitani mit a convidou para uma segunda festa voltada
para a comunidade de teamfight_tactics

Fonte: elaborado pelo autor.
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O proximo corpus a ser analisado a partir do Método de Reinert é o do Globo Esporte
(GE). Para ele, temos um conjunto de 3 textos, com os titulos: “LoL: MiT ¢ acusado de agressao
sexual e nao sera caster do CBLoL 2021” (GE, 2021a), “LoL: Riot decidiu romper com MiT
apos acusagdes de violéncia sexual” (Marques, 2021), e “LoL: MiT se pronuncia apds acusagio
de agressao sexual: ‘Envergonhado’” (GE, 2021b). Padronizado, o corpus foi inserido dentro
do Iramuteq que, através do Método de Reinert, conseguiu uma classificagdo de 80% dos ST’s,
0 que representa 16 segmentos classificados de um total de 20. Observado na Figura 13, o

corpus do GE apresenta 3 classes segmentadas.

Figura 13 — dendrograma do corpus GE

classe 1 classe 3

- _ 212%

Sexo passado

oral transmisséo

forcar _ gﬂglpa

agressao g
ain_gaming circuito_desafiante
lamengo casters

ex brlats"e"O

tatuador rela’o

envergonhado cblol

contar

sexual

caster

daniela

nota

acusar

divulgar

Fonte: elaborado pelo autor.

Partindo para as relagdes de palavras designadas nos ST’s da Classe 01, os textos do
GE que abordam o caso MiT constantemente associam o termo ‘“‘sexo” as conotagdes
“envergonhado” e “forgar”, direcionando o sentido para os atos e consequéncias do acusado
sobre a vitima. Outra interpretacdo importante sobre essa classe é a posi¢cao que a vitima ocupa
em meio a algumas institui¢des. Ressaltada mais como “tatuadora”, ela € associada: (1) ao seu
nome (“daniela”); (2) aos atos dos quais foi vitima (“forcar” e “sexual”); e, (3) a posi¢cdes

institucionais ocupadas pelo seu agressor (“ex”, “pain_gaming” e “flamengo”), j& que ele
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integrou esses times de esports. Essas relacdes podem ser vistas pelo grafico de similitude,
apresentado na Figura 14.

Figura 14 — grafico de similitude da Classe 01 do GE

envergenhado

Sexo

oral

forgar

tatuadora pain_gaming
flamengo
contar

sexual daniela

ex

agressao

caster

Fonte: elaborado pelo autor.

Na Figura 15 abaixo, o Iramuteq ainda apresenta todas essas associa¢fes destacadas em

vermelho nos ST’s pertencentes a Classe 01.
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Figura 15 — ST’s classificados na Classe 01 do GE

B Typical text segments - Classe 1 = O X

===* *gru_01 *ctx_1 *ida_1 *sex 2

score : 89.03

lol mit é acusado de agressédo sexual e ndo sera caster do cblol 2021 tatuadora acusa ex treinador de pain_gaming e flamengo de ter forgado ela a
fazer sexo oral

=== *gru_03 *ctx_1 *ida_1 *sex 2

score : 85.69

o ex coach de pain_gaming e flamengeo argumentou ndo ter maturidade & época e disse estar devastado e envergonhado pela atitude na tarde
desta ter¢a_feira a tatuadora daniela contou que mit teria forgado a fazer sexo oral em um local afastado

**** *gru_03 *ctx_1 *ida_1 *sex_2

score : §5.43

em postagem no twitter a tatuadora daniela contou que sofreu agressao sexual por parte do ex_técnico de lol da pain_gaming e do flamengo num
encontro ocorrido ha mais de 5 anos segundo o relato ele tentou forgar ela a fazer sexo oral

=*** *gru_03 *ctx_1 *ida_1 *sex 2

score : 79.45

lol mit se pronuncia apds acusagdo de agressdo sexual envergonhado ex coach e caster de lol teria forgado a tatuadora daniela a fazer sexo oral
horas apds ser acusado de agressdo sexual gabriel mit se pronunciou sobre o caso com uma nota divulgada nas redes sociais

==2% *gru_01 *ctx_1 *ida_1 *sex 2

score : 60.87

caster de lol gabriel mit foi alvo de um exposed que agitou a comunidade na madrugada desta terga_feira em postagem no twitter a tatuadora daniels
contou que sofreu agressao sexual por parte do ex técnico de lol da pain_gaming e do flamenge num encontro ocorrido ha mais de cinco anos
===* *gru_01 *ctx_1 *ida_1 *sex 2

score : 51.11

segundo o relato ele tentou forgar ela a fazer sexo oral horas apds a denidncia mit se pronunciou através de nota oficial divulgada pelas redes sociais
no texto o ex treinador se diz envergonhado e se desculpa de forma genérica sem citar o motivo

Fonte: elaborado pelo autor.

No caso da Classe 02, o grafico de similitude das palavras ndo pdde ser gerado porque
os termos presentes nos ST’s sdo insuficientes. Da mesma forma, a imagem que apresenta os
elementos dentro dos ST’s foi limitada pelo programa, gerando apenas aquele que € mais
presente “riot_games”. Entretanto, como ja ¢ visto no dendrograma (Figura 13), as palavras
“mit”, “treinador” e “Gabriel” compdem a classe, sendo atreladas, respectivamente, a posi¢ao
cultural ocupada dentro do cenario gamer e esports (ja que nicknames despertam subjetividades
dessa cultura); a posicédo social ocupada nesse mesmo ambiente (pois o sujeito se destacou
como um treinador); e a posicéo social ocupada no mundo (seu nome).

Sendo assim, dadas essas correlagdes com o termo “riot_games”’, compreendemos que
0s textos fazem uma associacdo do sujeito acusado a nivel institucional. Embora o Iramuteq
ndo destaque esses termos devido ao problema relatado, realcamos eles em amarelo nos ST’s

classificados da Classe 02 (Figura 16).
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Figura 16 — ST’s classificados na Classe 02 do GE

B
*=x® *gru_03 *ctx_1 *ida_1 *sex 2
score : 2.80

ainda na nota mit diz ter evoluido como pessoa e diz que nunca teve a intengdo de machucar ninguém em seguida o caster que foi descartado pela
riot_games para 2021 apds fazer o circuito_desafiante em 2020

==2% *gru_02 *ctx_1 *ida_1 *sex_2

score : 2.80

lol riot decidiu romper com mit apds acusagSes de violéncia sexual ex jogador e treinador seria comentarista da liga academy em 2021 acusado de
violéncia sexual gabriel mit voltaria a trabalhar com a riot_games em 2021

==*= *gru_01 *ctx_1 *ida_1 *sex_2

score : 2.80

a riot_games informa que o corpo de casters do cblol sera divulgado nos proximos dias a empresa confirma contudo que gabriel mit souza ndo esta
entre os talentos contratados para a temporada 2021 do campeonato disse a riot_games

***% *gru_02 *ctx_1 *ida_1 *sex_2

score : 0.00

um dos principais jogadores do inicio do lol no brasil mit competiu entre 2012 e 2019 como jogador e treinador se sagrando campedo brasileiro e
disputando o mundial em 2015 como treinador da pain

*++* *gru_02 *ctx_1 *ida_1 *sex_2
score : 0.00

apds as denlncias da tatuadora daniela virem a publico porém a publisher decidiu descartar a contratagio do comentarista para a proxima
temporada de campeonatos de lol de acordo com apuragdo do ge mit seria comentarista da liga academy que substituira o circuito_desafiante no
sistema de franquias

Fonte: elaborado pelo autor.

Por fim, na Classe 03, observamos uma correlagdo de termos referente ao tempo. 1sso

ocorre porque o0s termos que tratam de uma identificacdo social e institucional, como

“circuito_desafiante”, “equipa” e “caster”, sdo interligados a outros de teor temporal, como

“passado” ¢ “ano”. Essa relag@o é observada no grafico de similitude, de acordo com a Figura

17.

Figura 17 — grafico de similitude da Classe 03 do GE
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brasileiro

casters
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circuito_desafiante

ano
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transmissdo

Fonte: elaborado pelo autor.

Essa correlagdo também ¢ visualizada nos ST’s classificados para a Classe 03, como

mostra a Figura 18 abaixo:

Figura 18 — ST’s classificados na Classe 03 do GE
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B Typical text segments - Classe 3 = O x

=== *gru_01 *ctx_1 *ida_1 *sex_2

score : 42.85

no ano passado mit foi um dos casters da riot_games no circuito_desafiante a extinta sequnda divisdo do lol brasileiro ao ge a desenvolvedora
declarou que ele ndo estara na equipe de transmissdo do cblol neste ano

=== *gru_02 *ctx_1 *ida_1 *sex_2

score : 36.37

desde janeiro do ano passado ele passou a integrar a equipe de transmissdo da riot trabalhando nas duas edi¢Ges do circuito_desafiante e no
all_star

==*= *gru_03 *ctx_1 *ida_1 *sex_2

score : 24.45

apos o relato a cosplayer debora fuzeti afirmou ter passado por episddio semelhante com mit postou debora em resposta ao tuite de daniela no ano
passado mit foi um dos casters da riot_games no circuito_desafiante a extinta segunda divisdo do lol brasileiro

==*= *gru_03 *ctx_1 *ida_1 *sex_2

score : 24.00

ac ge a desenvolvedora declarou que ele ndo estara na equipe de transmissiao do cblol neste ano

=x® *gru_01 *ctx_1 *ida_1 *sex 2

score : 11.73

leia ao fim desta matéria o texto na integra escreveu daniela apés o relato a cosplayer debora fuzeti afirmou ter passado por episadio semelhante
com mit apontou daniela

Fonte: elaborado pelo autor.

O ultimo corpus analisado se refere as noticias do site Mais Esports, cujos titulos s&o:
“LoL: MiT ¢ acusado de abuso sexual e estara de fora dos casters do CBLoL 2021” (Porto,
2021), “LoL: Kyure também acusa MiT de abuso e revela historia entre os dois” (Rodrigues,
2021a) e “LoL: Apds acusagdes de abuso sexual, MiT ¢ banido e perde parceria com a Twitch”
(Rodrigues, 2021b). Padronizados os textos, o corpus foi inserido no Iramuteq e, ap6s aplicado
0 Método de Reinert, gerou-se trés classificacdes de 82,35%, ou seja, 14 segmentos de textos
do total de 17. Na Figura 19 abaixo, observa-se o dendrograma produzido para o corpus Mais

Esports.
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Figura 19 — dendrograma do corpus Mais Esports

classe 2 classe 1 classe 3

acusag&o
abuso twitch

sexual

lol
acusar
treinador
ex
daniela
histéria
mit

Fonte: elaborado pelo autor.
A partir do gréfico de similitude gerado sobre a Classe 01, observa-se uma vinculagao
do sujeito social (“ex” e “treinador”) e do contexto cultural (“lol”) & agressdo cometida

(“abuso” e “sexual”). A Figura 20 representa essas relagdes de vocabulario.

Figura 20 — grafico de similitude da Classe 01 do Mais Esports
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acusar

sexual

treinadc

abuso

lol

Fonte: elaborado pelo autor

Na Figura 21, essas relacdes também sdo observadas dentro dos segmentos de textos

classificados.

Figura 21 — ST’s classificados na Classe 01 do Mais Esports
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ﬁ Typical text segments - Classe 1 — O
**** *gru_01 *ctx_1 *ida_1 *sex 2
score : 43.37

caster e ex treinador de lol gabriel mit souza foi acusado de abuso sexual ao tentar forcar uma mulher de realizar um sexo oral nele de acordo com
daniela vitima que expds o caso na madrugada dessa terca_feira

**** *gru_02 *ctx_1 *ida_1 *sex 2
score : 38.58

lol kyure também acusa mit de abuso e revela histéria entre os dois o texto abaixo contém trechos de relato de abuso sexual e pode remeter a
memorias traumaticas

**** *gru_01 *ctx_1 *ida_1 *sex 2
score : 38.58

lol mit é acusado de abuso sexual e estara de fora dos casters do cblol 2021 o texto abaixo contém trechos de relato de abuso sexual e pode
remeter 8 memorias traumaticas

**** *gru_03 *ctx_1 *ida_1 *sex 2
score : 35.90

lol ap6s acusagdes de abuso sexual mit € banido e perde parceria com a twitch no dia 5 de janeiro acusagdes de abuso sexual foram feitas contra
mit ex treinador e ex narrador do circuito_desafiante

**** *gru_02 *ctx_1 *ida_1 *sex 2

score : 33.00

nesta terca_feira o ex treinador e ex narrador mit foi acusado de abuso sexual pela tatuadora daniela que publicou varios prints com detalhes do que
ocorreu entre os dois apos grande repercussdo no cenario a streamer kyure também relatou a sua histéria com mit

**** *gru_01 *ctx_1 *ida_1 *sex 2

score : 12.80

mit j& atuou no cendrio competitivo de lol como jogador mas em janeiro de 2015 assumiu a posigdo de treinador na pain ele também tem passagem
pelo flamengo em janeiro de 2020 foi contratado como comentarista do circuito_desafiante

Fonte: elaborado pelo autor

A Classe 02, por sua vez, apresenta a associacéo de termos que correspondem aos fatos

ocorridos no local da cena, ao vincular a vitima em sua posi¢do sociocultural (“kyure” e

“streamer”) com 0 sujeito em sua posi¢ao cultural (“mit”), através das agdes (“ficar” e “sair”™).

O gréfico de similitude das palavras ndo pdde ser gerado porque 0s termos presentes

nos ST’s sdo insuficientes. Entretanto, essas relagcdes podem ser tracadas a partir das palavras

apresentadas no dendrograma (Figura 19) e nos segmentos de textos classificados. Ressalta-se

que alguns desses elementos ndo foram destacados, o que nos levou a real¢ca-los em amarelo,

conforme a Figura 22.

Figura 22 — ST’s classificados na Classe 02 do Mais Esports
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ﬂ Typical text segments - Classe 2 B O x

**+* *gru_02 *ctx_1 *ida_1 *sex_2
score : 10.08

ela finalizou o relato falando que desde entdo mit ficava mandando mensagens querendo sair novamente enquanto ela ignorava ele ela também disse
que ele comegou a se aproximar de uma amiga dela com a intengdo de se aproximar dela kyure

**x® *gru_02 *ctx_1 *ida_1 *sex 2
score : 10.08

relatou a kyure ela disse que ao comegar a se arrumar para ir embora mit comegou a insistir para ficar com ela e apés muita insisténcia ela aceitou
para que ele a pudesse deixar sair comentou a streamer

**** *gru_02 *ctx_1 *ida_1 *sex_2

score : 10.08

kyure passou a virada de ano 2019 para 2020 na casa da caju e brit festa em que mit também estava a streamer alega ter saido com ele e alguns
amigos mas acabou passando mal entdo ap6s isso foi convidada pelo ex treinador para ir a sua casa e descansar |a

**** *gru_01 *ctx_1 *ida_1 "sex 2

score : 10.08

a situagdo ocorreu ha cerca de 6 a 7 anos e também ha outras mulheres que foram abusadas por mit no relato daniela disse que marcou de sair com
mit por um aplicativo de relacionamento e enquanto se beijavam no carro ele

#*** *gru_01 *ctx_1 *ida_1 *sex 2

score : 0.00

confira na integra a nota de mit

Fonte: elaborado pelo autor

Por fim, a Classe 03 representa as consequéncias dos fatos ressoados (“acusagdo’) com
outra instituicdo da qual o sujeito fazia parte (“twitch”). Novamente, o grafico de similitude
ndo pbde ser gerado porque os termos presentes foram insuficientes. Entretanto, ambas as
palavras constam no dendrograma (Figura 19), e suas relagdes foram diagnosticadas a partir

dos ST’s classificados, como mostra a Figura 23.

Figura 23 — ST’s classificados na Classe 03 do Mais Esports

B Typical text segments - Classe 3 - [m} X

**=* *gru_03 *ctx_1 “ida_1 "sex_2
score : 9.28

outra consequéncia que as acusagées geraram foi o banimento de mit da twitch bem como o fim da sua parceria com a plataforma o tempo de
banimento de mit ndo foi informado mas devido a gravidade da situagdo muitos estdo achando que é algo permanente

**** *gru_03 *ctx_1 *ida_1 *sex_2
score : 4.64

ele ficou conhecido por fazer transmissdes contando historias antigas da sua carreira como treinador da pain em uma série chamada nostaleague o
mais_esports entrou em contato com a twitch para pedir mais informagdes sobre o caso mas até o momento da publicagdo desta matéria ndo
obtivemos resposta

***= *gru_01 *ctx_1 *ida_1 *sex_2
score : 4.64

em contato com o mais_esports a riot_games garantiu que e que revelara o o mais_esports também entrou em contato com mit que ndo respondeu
até o momento da publicagdo a espn_esports_brasil mit disse que se pronunciara sobre as acusagoes

Fonte: elaborado pelo autor
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3.2. Classificacdo dos dados no marco tedrico

Todos os dados gerados pelo Iramuteq sobre 0s 5 corpora agora passam pelo processo
de classificacdo das estruturas do discurso midiatico. Contudo, antes de cruzar os dados com a
teoria, construimos um quadro teérico-metodoldgico para ficar melhor a visualizagédo de todos
0s conceitos e categorias de analise. Esse quadro, visualizado na Tabela 03 abaixo, representa
0 processo de transformacdo, no procedimento de semiotizacdo (Charaudeau, 2005). Portanto,
para o discurso informativo, consideramos os processos de legitimacdo dos locutores
(Maingueneau, 2005), construidos pela nomeacdo, qualificacdo, narracdo, argumentacdo e
modalizacdo (Charaudeau, 2013); e os processos discursivos de papeis sociodiscursivos
(Maingueneau, 2005), construidos pelos efeitos de verdade e fontes (Charaudeau, 2013).

Tabela 03 — Quadro tedrico-metodoldgico do processo de transformacéo do discurso
informativo

PROCESSOS DISCURSIVOS DE LEGITIMACAO DOS LOCUTORES
Nomeacao | Quando a construcdo de sentido ocorre pela identificacdo dos fatos/sujeitos.
Qualificagdo | Quando propriedades sdo aplicadas aos seres. Acionado por pré-construidos.

Narragao Acoes dos seres engajados descritas.

Argumentacdo | Motivos dessas a¢des.
Fendmeno que equilibra todos os elementos num udnico enunciado, permitindo ao

MOEEN T sujeito construir um mundo significado.
PROCESSOS DISCURSIVOS DE PAPEIS SOCIODISCURSIVOS
Exteriores aos sujeitos, a possibilidade de atestar a prépria existéncia no mundo (ex.:
documentos e objetos exibidos como provas concretas).
. Verossimilhanga, a reconstituicio e suposicio possivel
Efeitos de s . ; g
verdade do que ja foi ou sera (ex.: testemunhos, reportagens e | Acionado por pardfrases.

trabalhos de investigacdo).

Explicacdo, tentativa de justificar a motivagao dos fatos,
intencdes e finalidades dos protagonistas (ex.: | Acionado por pardfrases.
entrevistas e interrogatdrios).
Status: posicdo social (notoriedade), testemunha, informador plural, organismo
Fontes especializado.

Grau de engajamento: que nio explicita sua posicdo; ou que deixa claro sua convicgio.

Fonte: elaborado pelo autor com base em Maingueneau (2005) e Charaudeau (2013).
A partir deste quadro, elaboramos um segundo, que contém todas as similaridades

identificadas nos corpora e os termos utilizados nas classificagbes dos segmentos textuais.

Como as coocorréncias (do Graficos de Similitude) e classes (do Método de Reinert)
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correspondem a forma como os termos se relacionam dentro dos textos, compreendemos que

ISSO representa o processo de modalizagdo do discurso informativo, visto na Tabela 03. Isso,

pois a modalizacdo € o processo que equilibra todos os elementos no enunciado para dar um

sentido sobre o texto, e é exatamente essa a proposta das similaridades: o sentido geral dos

vocabularios reunidos.

Além disso, nossa intengdo foi classificar a correspondéncia de cada termo, dentro de

suas similaridades, aos conceitos tedrico-metodoldgicos do discurso informativo. Elaboramos

isso através da Tabela 04 para ficar melhor a apresentacdo e compreensdo dessa classificacao.

Tabela 04 — Classificacdo das similaridades aos processos discursivos

TERMOS QUE
SITE SIMILARIDADES / APONTAM AS PROCESSOS DISCURSIVOS DE
MODALIZACAO SIMILARIDADES TRANSFORMACAO
NOS ST’s
Sujeito acusado em sua | "ex" Qualificacdo: propriedades aplicadas ao
posicio social sujeito. Para o site, ele é um "ex" "treinador”
(histérico profissional) que atua dentro de uma cultura gamer
e simbélico/cultural | “treinador” especifica.
(nickname). “mit” Nomeacao: como o sujeito é identificado.
THE ENEMY Violéncia cometida. "abuso" Narragao: como a violéncia é descrita.
(Grafico de
Similitude) Qualificacdo: Propriedades de poder
vinculadas ao sujeito. "lol" representa todo o
"ol" contexto sociocultural do cenario de League
of Legends do qual varias outras pessoas
fazem parte, como jogadores, fis, atletas, etc.
"flamengo", como uma instituicao da qual ele
Instituicdes. "flamengo” fez parte.
Qualificacdo: propriedades aplicadas ao
sujeito. Para o site, ele foi um "técnico" da
Sujeito acusado em sua instituicdo "flamego”, que atuou dentro de
posicio social uma cultura gamer especifica, onde é
(histérico profissional) "técnico" conhecida por seu nickname "mit".
ESPN e cultural (nickname). | oo Nomeagio: como o sujeito ¢é identificado.
(Grafico de P :
Sty Quallflca(,‘ao: . Proprledade de poder
"flamengo" vinculada ao sujeito.
Vinculagio da agdo de Qualificacdo: o sujeito é apresentado por
violéncia ao sujeito "Comentarista” suas qualidades profissionais.
acusado. Narracdo: como a violéncia é descrita.
"sexual”
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Efeito de verdade: a partir de um "relato”, o
individuo no papel de "comentarista" é
vinculado ao ato de agressdo "sexual". Isso
ganha efeito de verdade porque o "relato”
parte de alguém ligado ao acontecimento. O
"relato” é acionado por parafrases que

reforcam um efeito de veracidade sobre o ato.

"relato”
Qualificacdo: a vitima é apresentada por
. o "tatuadora” suas qualidades profissionais.
Acdo de violéncia e
vitima. . o )
Narracao: como a violéncia é descrita.
"abuso"
Similaridade entre este . o )
e outros atos de easo" Narragao: como a violéncia é descrita.
violéncia e a posicdo
social do  sujeito Qualificacdo: o sujeito é apresentado por
acusado. "profissional” suas qualidades profissionais.
Qualificagdo: Propriedade de poder
vinculada ao sujeito. "lol" representa todo o
contexto sociocultural do cenario de League
of Legends do qual varias outras pessoas
"lol" fazem parte, como jogadores, f3s, atletas, etc.
"kyure" Nomeacdo: como a vitima é identificada.
"streamer”
Classe 01: contexto | " i " e . .
n influenciador Qualificacdo: propriedades aplicadas ao
cultural do fenémeno [, _, . . . s w
. \ . ex sujeito. Para o site, ele foi um "técnico" da
associado a posicdo S . "
) - < | Mpaas instituicdo "flamego", que atuou dentro de
social dos sujeitos e a | tecnico ce .
~ - uma cultura gamer especifica, conhecido por
acdo da vitima no local | | o ick s
do acontecimento. analista seu nickname “mit”.
Ilequipall
Efeito de verdade: anuncia o testemunho da
"dizer" vitima.
M’l\'deG d Argumentacgdo: "dormir”, quando ligado a
(Relo 0 de uma das vitimas, constréi um sentido de
einert) motivo sobre suas a¢des. O que ela fez no
"dormir" local do acontecimento.
n : n ~ . . . 7 o= .
Classe 02: evoca a fala L daniela Nomeacéo: como o sujeito ¢é identificado.
da vitima. dizer Efeito de verdade: anuncia o testemunho da
"afirmar” vitima.
"gabriel"
"souza" Nomeacdao: como o0s sujeitos sao
identificados.
n : n
. daniela
Classe 03: agdes da S ; —
fe "equipa” Qualificagdo: propriedades atribuidas aos
vitima sobre o acusado. | €4 I, A : :
sujeitos. "Equipa" designa a equipe de
"tatuadora” transmlssaq de cor'rllentarlstas" do qual o
acusado fazia parte; "tatuadora" fala sobre a
profissdo da vitima. Ambos sdo associados a
"riot_games" "riot_games"”, empresa responsavel por
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gerenciar o cendrio de esports de League of
Legends. Isso representa um vinculo de
poder, ja que esta é uma instituicdo de grande
influéncia no cenario gamer.

Efeito de verdade: anuncia o testemunho da

"acusar” vitima.
"abuso” ~ A .
Narracgao: como a violéncia é descrita.
"sexual”
"agressao"
Argumentacdo: em meio as agdes, "casa"
representa o local fisico que ocorreu a
"casa" violéncia.
Narracao: "tentar" se refere a descri¢io dos
Classe 04: local do "tentar” atos do acusado no momento da violéncia.
evento. Efeito de verdade: anuncia o testemunho da
"relatar” vitima.
Nomeacao: identificacdo da vitima num
"kyure" campo simbolico/cultural.
Qualificacdo: propriedade social de
"influenciador” "influenciador” atribuida a vitima.
"sexo" Narragao: os termos que descrevem a
Y violéncia cometida constroem um sentido de
oral vulnerabilidade, sobre a vitima, mas também
"forcar” de arrependimento, sobre o acusado. Embora
"agressio” esse arrependimento seja parafraseado
. R sobre a fala do sujeito personagem da acdo,
sexual . . g
essa escolha aciona pré-construidos sobre a
realidade dele: alguém que é influente
"envergonhado" naquele contexto.
Efeito de verdade: os atos de "acusar”,
"nota" "divulgar" e "contar" sdo formas de acionar
Classe 01: atos e testemunhos da vitima para reconstituir o
consequéncias do | "3cusar” que ocorreu. O mesmo ocorre com "nota",
sujeito acusado sobre a que se refere a manifestacido publica do
GLOBO vitima. divalear” su]falto denunciado. Cria-se, dessa forrrla, 1’1m
ESPORTE g efelto de ver,dade para apontar que ndo € o
(Método de ) ) 51t€3 que estd contando o fa_to, mas sim os
Reinert) contar proprios personagens envolvidos.
"ox" Qualificagdo: propriedades aplicadas ao
., B sujeito. Aqui os personagens sdo
caster apresentados pelas suas profissdes: uma
"tatuadora” "tatuadora” e um "ex" "caster". Este, por sua

Classe 02: posicdo do

sujeito
ocupada a
institucional.

acusado
nivel

"pain_gaming'

vez, é vinculado a cultura dos esports através
das instituicdes "pain_gaming" e "flamengo".

"flamengo”

"daniela" Nomeacao: como a vitima € identificada.

"riot_games" Qualificagdo: Atribuicio de propriedades ao
acusado, por meio de seu histérico
profissional, vinculado a uma posicdo de
poder pela instituicido da qual fez parte,

"treinador” "riot_games".

"mit" Nomeacao: como o acusado ¢ identificado.
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"gabriel"

"passado” Narracao: tempo em que as agdes sao
descritas. O sentido é construido sobre um
ato que ocorreu no "passado”, ha alguns

"ano" "anos".

Efeito de verdade: anuncia o testemunho da

"relato” vitima.

"circuito_desafiant

e

Qualificacdo: o site apresenta o sujeito

envolvido na violéncia através de
“cblol” propriedades que ) qualifica
Classe 03: condigdo | "equipa"” profissionalmente: um "caster” pertencente a
temporal. "transmissio” "equipe" de "transmissao”. Mas,
N N propriedades de poder também sdo
casters atribuidas quando vinculado a instituicdes, a
"brasileiro" exemplo de "circuito_desafiante" e de "cblol".
Efeito de verdade: o site se coloca como um
agente da informacdo. O sentido que se
produz sobre isso é que os dados coletados
sdo fundamentados na fala de personagens
exteriores ao proprio site, produzindo um
efeito de verdade sobre o que esta sendo
"ge" repercutido na noticia.
"abuso” ~ A .
Narragao: como a violéncia é descrita.
"sexual”
"acusar” Efeito de verdade: anuncia o testemunho da
"histéria" vitima.
Classe 01: vincula¢do | "daniela" Nomeacdo: como 0s sujeitos sdo
do sujeito social e do it identificados.
contexto cultural a —
agressao cometida. "ex ] ) Qualificagdo: Atribuicdo de propriedades ao
treinador acusado, por meio de seu histérico
profissional. Vincula-se a "lol", que atribui
MAIS propriedades socioculturais do cenario de
ESPORTS . League of Legends.
(Método de lol i .
P~ Argumenta(;ao: 0 termo sair, quan_do
ligado a uma das vitimas, constroi um sentido
W de motivo sobre suas ac¢des. O que ela fez no
Classe 02: associacio sair local do acontecimento. "Ficar"”, por outro
dos fatos ocorridos no lado, é um sentido construido pelos atos do
local da cena com o sujeito denunciado, como o motivo de sua
sujeito em sua posicdo |_fcar” Importunagao.
cultural. "kyure" Nomeacao: identificacio da vitima e do
"mit" acusado num campo simbélico/cultural.
Qualificagdo: a vitima é apresentada por
"streamer” suas qualidades profissionais.
Classe 03: Efeito de verdade: anuncia o testemunho da
consequéncia dos fatos | "acusacido" vitima.
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sobre o sujeito, por "Twitch" aqui aparece como uma fonte de
meio de uma status como organismo especializado, porque
instituicao. o site busca a empresa por informacgdes sobre
o banimento do sujeito agressor da
plataforma de transmissao ao vivo. Contudo,
a empresa nao se manifesta, o que mostra um
grau de engajamento sem uma posicdo
"twitch" explicita.

Fonte: elaborado pelo autor.

Como destaca Charaudeau (2005), a analise de discurso, sob o ponto de vista da
linguagem, é um processo empirico-dedutivo. Ou seja, parte de um material empirico (os dados
formulados através do Iramuteq) configurado numa substancia semioldgica. E a partir dessa
configuracdo “que o analista percebe, podendo manipula-la através da observacdo das
compatibilidades e incompatibilidades das infinitas combinac¢Bes possiveis, para determinar
recortes formais, simultaneamente as categorias conceituais que lhes correspondem”
(Charaudeau, 2005, n.p.).

Por isso, 0 objetivo da elaboracdo da Tabela 04 é compreender sob quais praticas
(processos discursivos) os sites constroem sentidos (similaridades/modalizacéo) sobre o abuso
sexual, proposta apresentada em nosso problema de pesquisa. Por exemplo, o sentido do The
Enemy sobre o sujeito denunciado € construido a partir dos termos “ex”, “treinador” e “mit”.
Essas palavras designam propriedades desse personagem dentro do texto, posicionando-o no
contexto a partir de uma representacao social, devido a seu histdrico profissional de treinador,
e cultural, j& que seu nickname “mit” o vincula ao cenario dos videogames e esports. Cada

sentido e préatica dos sites serdo melhor explorados no préximo capitulo como forma de

resultados da pesquisa.
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4. Andlise e discussao dos resultados

Diferentemente da analise de conteudo, que busca depreender sentidos dos textos,
Orlandi (2015) explica que a andlise do discurso ndo vé a linguagem como algo transparente.
Ao invés de se perguntar “o qué”, a AD se pergunta “como” a lingua produz sentidos para os
sujeitos, a partir de suas formacdes ideoldgicas. E fundamentado nesse propésito que
estruturamos o principal objetivo deste trabalho: compreender os mecanismos utilizados pelos
sites de noticias de esports aqui elencados para construir sentidos sobre o abuso sexual no caso
“MiT”.

Para chegar a isso, adotamos um método que identifica similaridades entre termos
colocados no texto com o seu todo, através de um software de analise de textos, e cruzamos
esses dados com classificagbes propostas na semiolinguistica (Maingueneau, 2005;
Charaudeau, 2005; 2013) no que concerne o discurso informativo. A dindmica de classificar
os termos e suas similaridades nos traz reflexdes sobre como essa estrutura textual imprime
processos ideoldgicos esquecidos pelos diversos interdiscursos dos quais constituem os portais
de noticia.

Apresentamos a seguir uma série de consideracBes depreendidas das analises
produzidas sobre os termos classificados pelos processos discursivos. Discutimos os resultados
a partir das quatro categorizagdes propostas por Charaudeau (2006, 2013) em todo esquema de
semiotizacdo. Na qualificacdo e nomeacdo dos sujeitos, refletimos sobre as construcdes de
sentidos afetivos que se envolvem as propriedades sociais dos sujeitos e aos nicknames. Nos
efeitos de verdade, explicamos como os sites produzem sentidos através das parafrases, dos
confrontos de falas e das fontes. Com 0s processos argumentativos, apontamos para 0s
dispositivos de culpabilizacdo que se envolvem nas constru¢bes das noticias. Por ultimo,
discutimos como os processos de narragdo das matérias moralizam o abuso e qual a implicancia

disso a tematica.
4.1. Qualificacdo e nomeacdo dos sujeitos: propriedades sociais e simbdlicas

Dentre as primeiras reflexdes produzidas sobre os dados, consideramos a transformacéo
do fato no mundo significado (Charaudeau, 2006) a partir dos processos de qualificacdo dos

sujeitos. Como observado na Tabela 04, grande parte dos sentidos sdo construidos por meio de
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propriedades aplicadas ao sujeito acusado, qualificando-o como “técnico”, “treinador”,
“comentarista”, “profissional”, “analista” e “caster”, sempre acompanhado do prefixo “ex”.%
Essas propriedades, em grande parte das vezes, 0s posicionam numa condicdo social, ao
evidenciar seu historico profissional.

Gregolin (1995) explica que decisOes lexicais para caracterizar pessoas, lugares, tempo
e imagens sdo métodos para transformar a narrativa contada. Esses recursos, em nivel
discursivo, ttm o intuito de estabelecer uma conexdo entre o enunciador (jornalista) e o
enunciatario (leitor), direcionando este a identificar a orientacdo argumentativa daquele. Dessa
forma, o leitor compreende as relagdes existentes entre o texto e o contexto no qual foi
elaborado. Entdo, quando as matérias qualificam o acusado dos abusos como um “ex-técnico”
ou “ex-comentarista”, evocando sua trajetoria historica, acaba por estabelecer signos afetivos
que vinculam os leitores aquele personagem.

Ressalta-se que a qualificacdo, de acordo com Charaudeau (2005), além de destacar as
caracteristicas dos seres, também tem o intuito de especificar suas maneiras de ser. Devemos
considerar isso na analise pois, ao tratar o acusado pelo histérico profissional e vincula-lo a
acOes de abuso sexual, o veiculo informativo apresenta um sentido de desvio de conduta sobre
0 sujeito: este que deveria agir como um ex-atleta, um ex-técnico e um caster, e, por muitos
fas, como um idolo, manifesta-se pela violéncia.

Sentido semelhante ocorre quando os sites fazem uso dos processos de nomeacao, ao
evidenciar os nicknames “mit”, do acusado, e “kyure”, de uma das vitimas*°, posicionando-o0s
num campo simbdlico/cultural. Para Bechar-lIsraeli (1995), os nicknames sdo propriedades
simbolicas vistas como extensdo do eu. Além de indicar referéncias a temas étnicos, religiosos
e culturais (sendo aqui a cultura gamer), também chamam atencdo para os talentos exclusivos
dos individuos. Além disso, Hagstrom (2012) argumenta que esses pseuddnimos ajudam as
pessoas a navegarem em esferas sociais e culturais, e a tornarem o mundo compreensivel em

certos contextos.

39 Todos os vocabularios de qualificacdo dos sujeitos sdo observados nos segmentos de textos apresentados nas
figuras 04 (referente ao The Enemy), 05 (referente ao ESPN), 08, 11, 12 (referentes ao MGG), 15, 16, 18
(referentes ao GE), 21 e 22 (referentes ao Mais Esports).

400 processo de nomeacdo através dos nicknames pode ser conferido nos segmentos de textos presentes nas
figuras 04 (referente ao The Enemy), 05 (referente ao ESPN), 08, 12 (referente ao MGG), 16 (referente ao GE),
21 e 22 (referentes ao Mais Esports).
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E importante destacar isso, pois essas estratégias produzem condigdes para a veiculagio
dos sentidos discursivos, ou seja, eles sdo processos discursivos (Pécheux, 1997a) dentro do
contexto midiatico. Figaro (2021, p. 06) explica, por exemplo, que “nomear € tomar um lugar,
é dar existéncia simbdlica e material, é delimitar a comunicacdo em determinado ponto das
formacdes discursivas-ideologicas”. Com isso, a autora chama atengdo para a arena de disputa
de sentidos ideoldgicos (Pécheux, 1997a) que agem dentro da comunicagéo, pois ¢ nela que “a
mediacdo ocorre e transborda em lagcos comunitarios, institucionais, materializa os conflitos
sociais e constroi processos civilizacionais™ (Figaro, 2021, p. 18).

Vale destacar que ambos os processos de qualificacdo e nomeacdo aqui identificados
sdo comandados pelo principio de pertinéncia, na etapa de transacdo da semiotizagcdo do
mundo, da qual fala Charaudeau (2005, n.p.). Ao identificar e qualificar o sujeito
(transformacéo) espera-se que o leitor interprete esses significados (transacdo) a partir dos
universos de referéncias do objeto (principio de pertinéncia). Por isso, quando um site de
noticias especializado fala em profissdes como “pro-player”, ¢ em nicknames como “mit” e
“kyure”, sem introduzir um contexto sobre esses termos, subentende que os leitores vao
reconhecer aquilo dentro de um cenario especifico: o dos videogames, em especial dos esports.
Portanto, esses termos funcionam como pré-construidos, e sdo compreendidos pela
comunidade de fas por meio dos interdiscursos presentes, pois “o dizer (presentificado) se
sustenta na memoria (auséncia) discursiva” (Orlandi, 2015, p. 81).

Embora possa ser dito que esses apontamentos partem de obviedades, ja que € comum
que sites jornalisticos nomeiem e apresentem propriedades dos sujeitos sobre os quais falam,
nosso propoésito aqui € discutir o valor discursivo que essas palavras representam nesse
contexto. 1sso porque os vocabularios adquirem sentidos diferentes a depender da posicédo de
guem os emprega e a depender de outros termos com o0s quais eles se relacionam. Ou seja, a
partir das formacOes discursivas estabelecidas no discurso informativo do jornalismo de
esports, as nomeacdes e qualificacdes sobre 0s sujeitos no caso “MiT” vao adquirir sentidos

de condicdo social e simbolico/cultural, e aplicar signos afetivos a eles.
4.2. Efeitos de verdade: parafrases, confrontos de falas e fontes

De acordo com Charaudeau (2013), um efeito de verdade no discurso informativo esta
ligado a construcdo de um sentido que faca algo ser crivel. Esse sentido parte da subjetividade
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do sujeito, “criando uma adesdo ao que pode ser julgado verdadeiro pelo fato de que ¢
compartilhdvel com outras pessoas” (Charaudeau, 2013, p. 49). Na Tabela 04, observa-se que
diversos efeitos de verdade sdo empregados pelos sites de noticias. Palavras como “dizer”,
“afirmar”, “acusar”, “relatar”, “divulgar” e “contar” (e suas varia¢des)*' expdem um dizer
verdade sobre os eventos contados, pois partem da fala dos personagens envolvidos.

Todos esses termos, em sua maioria, anunciam parafrases sobre as falas, pois
reformulam, através das palavras do sujeito jornalista, o que foi dito. Ao apresentar isso ndo
partimos de um juizo de valor, isto &, ndo subentendemos que seja bom ou ruim. Nossa intencao
é explicar que sentidos e simula¢des de verdade sdo construidos por meio desses espacos de
enunciados (Branddo, 2006). Além das paréafrases, ressaltamos que falas na integra também
sdo incorporadas aos textos. Aqui, vale considerar a escolha dessas falas e de onde foram

retiradas. Vejamos trechos recortados da primeira noticia veiculada pelo GE sobre o caso:

Figura 24 —Trechos da noticia que correspondem ao relato da vitima seguido pelo relato do
acusado

Fiﬂﬁ"a o relato de Daniela contra Mit na S o A Confira agora a nota de MiT na integra:
integra:

Fonte: GE (2021a).

Para além das parafrases, efeitos de verdade na forma de citacdo direta, segundo
Gregolin (1995), correspondem a ilusdes discursivas que produzem sentidos de “coisas reais”.

Tipico dos discursos jornalistico e historico, o detalhamento de informacgdes por meio da

“1 Todos os vocabularios podem ser conferidos nos segmentos de texto presentes nas figuras 09, 11, 12 (referentes
ao MGG), 15, 18 (referentes ao GE), 21 e 23 (referentes ao Mais Esports).
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delegacao interna da voz aos sujeitos cria a ilusdo de pessoas, tempos e espagos “reais” e

“existentes”, como “copias” da realidade (Gregolin, 1995, p. 19).

Além disso, como é observado na imagem, ha um confronto de relatos ao fim do texto,

0 que representa a isencdo como um efeito de enunciacdo (Bertola; Navarro, 2022), pois a

versdo do caso é relatada pela visdo de ambos os personagens. Contudo, esse sentido de isencdo

é acompanhado de enunciados que condenam os atos do acusado. Isso fica evidente quando,

dentro da matéria, sdo adicionados depoimentos de figuras notaveis do cenario de esports

nacional criticando o fato. Vejamos os seguintes trechos da mesma noticia:

Figura 25 —Recorte dos trechos que apresentam falas de outras fontes

No ano passado, MiT foi um dos casters da Riot Games no Circuito
Desafiante, a extinta segunda divisao do League of Legends brasileiro. Ao
ge, a desenvolvedora declarou que ele ndo estara na equipe de
transmissdo do Campeonato Brasileiro de League of Legends (CBLoL)
neste ano.

- ARiot Games informa que o corpo de casters do CBLoL serd divulgado
nos préximos dias. A empresa confirma, contudo, que Gabriel '"MiT' Souza
ndo esta entre os talentos contratados para a temporada 2021 do
campeonato - disse a Riot Games.

Pro players e figuras importantes do cenario se compadeceram e
prestaram apoio a Daniela nas redes sociais.

Schaepp
hae Follow

O Mit é uma pessoa préxima, ainda mais nesses anos com
PodCaster e cast, mas ter amizade com a pessoa i a
3 de e condenagdes.

e aram por isso, fi sei nem oq falar
Ipa, forga, coragem e exponham.
E como homens, temos mto a melhorar como um todo

@ 14K @ Reply 1, Share

Read 13 replies

M Aexandre Trevisan L 4

Apresenta-se, na Figura

Muito triste o0 que aconteceu com a Dani e que
infelizmente acontece com muitas mulheres, ndo sé no
LoL ou nos esports. Todo o apoio do mundo nesse
momento pras vitimas hoje e sempre.

Esse tipo de abuso ndo pode ser tolerado e normalizado
mais.

@ 456 @ Reply 1 Share

Read 7 replies

Caio Almeida L
@loopkiol - Follow

Desgosto demais de saber de um negécio desses.
Nada que eu possa escrever aqui vai mudar algo mas
realmente espero que as vitimas dessas e outras situagdes

que nao sdo expostas tenham forga e resolugdo em um
momento absurdo de dificuldade. Que nunca alguém

Fonte: GE (2021a).

25, depoimentos

Caio Almeida L 4
@loopkiol - Follow

Desgosto demais de saber de um negdcio desses.

Nada que eu possa escrever aqui vai mudar algo mas
realmente espero que as vitimas dessas e outras situagdes
que ndo sdo expostas tenham forca e resolugdo em um
momento absurdo de dificuldade. Que nunca alguém
tenha que sofrer isso.

®
® 12k @ Reply B Share
Read 8 replies
Gabriel Henud & L 4
@revoltalol - Follow

Ja vi tanta merda nesse cenario que nada me surpreende
mais. Infelizmente assédio é mais comum do que eu
pensava.

Tenho nem palavras pra essa parada tnc, s6 sinto nojo.
Extremamente decepcionado.

Dani foi forte, que sirva de exemplo & todas para expor. A
culpa nao é de vcs.

06 AM - Jan 5, 2021 o
©® 55K @ Reply I Share

Read 34 replies

§8, Luan Cardoso & @ "
d @Jocksterlol - Follow

Triste de mais acordar e me deparar com mais uma
situacdo terrivel dessas no nosso cenario, estou
extremamente decepcionado. Todos os meus sentimentos
as vitimas.
=, ®

reproduzidos conforme status de

representatividade (Charaudeau, 2006) que as fontes detém dentro do cenario de esports. Sdo

figuras que a midia, e outras instituigdes envolvidas, como “riot”, “flamengo” e “pain”,

conforme aparecem nos dados do Iramuteq, elegem como notorias e dignas de menc¢édo nas

noticias. Atletas ou ex-atletas, celebridades e subcelebridades, influenciadores digitais, etc.,

todos os depoimentos que ganham espaco nas matérias dos sites sdo produzidos por pessoas

com padrdes de aceitacdo na comunidade de esports nacional para adotar posi¢cdes de repudio
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aos atos de assédio e abuso. Isso corresponde a um posicionamento midiatico pois, de acordo
com Bertola e Navarro (2022), o fato de narrar em um angulo e néo de outro significa o poder
que se quer exercer sobre 0s acontecimentos e sobre 0s sujeitos atravessados na noticia.

Destacamos que essas trés formas de efeitos de verdade ja se revelam como construcées
de sentidos especificos de noticias de esports produzidas no Brasil, quando comparadas com
outras regides do mundo. Abordamos isso a partir da pesquisa de Painter e Sahm (2023), que
apontam que os contetdos informativos sobre esports variam em colocar fontes, a depender da
regido: sem citacdes (na Asia), com poucas citacbes (América do Norte) e com mais citacdes
do que as demais (Europa). A partir de nossas anélises e de nossa fundamentagdo tedrica nao
conseguimos oferecer uma justificativa para isso, problemética a ser explorada em outros
trabalhos.

Vale ressaltar que esse grau de engajamento das fontes inicia nas redes sociais antes da
veiculacdo das matérias, ocorrendo mediante a comocdo publica dos fds de esports sobre os
casos denunciados. Dizemos, com isso, que foi um movimento surgido nas redes, mas aceito e
reproduzido pela imprensa de videogames, embora de forma cautelosa e distante. Henn (2015)
fala desse fendmeno como ciberacontecimento. A proposta & explicar como eventos
emergentes do ambiente das redes se constituem na agenda do jornalismo.

O autor apresenta seis categorias que podem ser enquadradas como
ciberacontecimentos. As mobilizacdes globais, a exemplo das Jornadas de Junho, dizem
respeito a organizac@es politicas com horizontalidade, auséncia de liderancas, pulverizacdo de
demandas, e conectividades convergentes, surgidas nas redes sociais, mas extrapoladas para as
ruas. Os protestos virtuais, por outro lado, séo formas de organizacao que nao saem das redes,
mas geram narrativas mais focadas, a exemplo do movimento #EuN&oMerecoSerEstuprata. Os
exercicios de cidadania sdo formas de luta por direitos, porém que tém em seu horizonte
questdes publicas de pertencimento, como protestos contra a homofobia. Afirmages culturais,
a exemplo dos rolezinhos, implicam na “visibilidade publica de segmentos que Sao
midiaticamente invisiveis ou enquadrados a partir de esteredtipos que remetem-se a
preconceitos sociais profundos” (Henn, 2015, p. 218). A categoria de entretenimento, diz Henn
(2015), trata tanto sobre musicos que atingem o mercado pelo sucesso nas redes, como sobre
celebridades que produzem estratégias de visibilidade. Por fim, a subjetividade retrata as
suscetibilidades, alegrias, sofrimentos, celebracfes, nascimentos e mortes, que viralizam nas

redes sociais.
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Embora as categorias de ciberacontecimento tratem sobre fenGmenos sociais no ambito
das redes, Henn (2015, p. 223) ressalta que “o que estd em jogo sdo os modos como o
jornalismo ¢é instigado a lidar com eles, a torna-los visiveis”. Considerando que as denuncias
sobre abuso sexual no cenéario dos esports fazem parte de um contexto de protesto virtual
(Henn, 2015), torna-se necessario avaliar como a midia constrdi os sentidos e da visibilidade a
esse tema. Essa discussdo é util pois, diante desse tensionamento digital, os veiculos
jornalisticos estdo suscetiveis a diferentes posicdes discursivas frente as disputas de poder,
ainda mais quando se considera sua atuacdo no ambito das plataformas (Poell; Nieborg; Van
Dijck, 2020).

Orlandi (2015) aponta que as condigdes de producgéo do discurso implicam no sujeito,
dentre uma série de fatores, mecanismos imaginarios. S&o mecanismos que produzem imagens
dentro de conjunturas socio-historicas. Assim, manifesta-se “a imagem da posi¢ao sujeito
locutor (quem sou eu para Ihe falar assim?) mas também da posicao sujeito interlocutor (quem
é ele para me falar assim, ou para que eu lhe fale assim?), e também a do objeto do discurso
(do que estou falando, do que ele me fala?)” (Orlandi, 2015, p. 38).

Essas formacdes imaginarias, teorizadas inicialmente por Pécheux (1997b), designam
os lugares que 0s sujeitos ocupam e atribuem uns aos outros. Dentro do principio de alteridade,
que aborda Charaudeau (2005), isso fica ainda mais claro. Aqui, 0 emissor-produtor (jornalista)
e 0 receptor-interpretante (participantes do protesto virtual) se reconhecem como semelhantes,
por compartilhar um universo de referéncia, e como diferentes, pela posi¢cdo que ocupam na
dindmica da linguagem.

Com isso, queremos dizer que os sentidos construidos pelos sites a partir dos
ciberacontecimentos sdo elaborados considerando as diferentes imagens dos sites sobre o
publico de esport (e vice-versa), e dos sites sobre o objeto de que fala, ou seja, as vitimas e o
acusado (e vice-versa). A reproducdo de efeitos de verdade representa esse processo de
formacéo imaginaria. Sejam as citacdes indiretas (parafrases) e diretas (confronto de falas), ou
a apresentacdo de falas de personalidades (fontes com status de representatividade), s6 sdo
elaboradas dessa forma porque os veiculos querem induzir, para o protesto virtual (Henn, 2015)
e para seu objeto, que as noticias refletem a realidade e respeitam uma ordem moral de

contestacdo ao abuso.
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4.3. Processos argumentativos: dispositivos de culpabilizacéo

Um outro ponto a ser considerado dentro das construcdes de sentido € sobre os
processos de argumentacdo. ldentificado em dois dos corpora analisados, esse processo é
evidenciado através dos termos "dormir", “casa”, “sair” e “ficar*?. Para Charaudeau (2005),
os fatos narrados sdo transformados em relagOes de causalidade, que explicam como os seres
agem e sofrem em razdo de certos motivos. Diante dos elementos elencados pelo Iramuteq,
compreendemos que o sentido € construido para argumentar sobre a motivacdo da acdo dos
sujeitos, seja do acusado ou da vitima: o que ocorreu na cena, ou melhor, o que eles fizeram
para se efetivar o abuso. Consideramos que esse processo de argumentacao, em noticias sobre
0 abuso sexual, orienta o leitor para uma culpabilizacdo da vitima.

Retomando Bertola e Navarro (2022), esses mecanismos enunciativos, chamados pelos
pesquisadores de dispositivos de culpabilizacéo, constroem sentidos de culpa na propria vitima
sobre crimes de abuso cometidos. S&o descri¢bes da ordem da investigacdo policial e juridica
usadas nos textos para administrar a culpa da violéncia, levantando um saber e uma disciplina
sobre o corpo da mulher e sobre sua sexualidade. Para ficar mais claro, mostramos os termos

identificados dentro das noticias, conforme a Figura 26 abaixo:

Figura 26 — Trechos de noticias do MGG (esq.) e do Mais Esports (dir.)

Agenda Anuncie Busca Stories Tips  Stake 200% de bénus v fOI

of Legends v Noticias  Guias Vv Patches v  TierList CBLOL 2023 LoL: MiT é’ acusado de abuso sexual
e estara de fora dos casters do
CBLoL 2021
[ Loague of Lagends |

O texto abaixo contém trechos de relato de abuso sexual e pode remeter
a memédrias traumaticas.

Alerta: o texto a seguir possui contetido sensivel Caster e ex-treinador de League of Legends, Gabriel "MiT" Souza foi

acusado de abuso sexual ao tentar forcar uma mulher de realizar um sexo
Algumas horas apos Gabriel "MiT" Souza ser acusado de abuso sexual pela tatuadora 1 A
g P p oral nele. De acordo com Daniela Li, vitima que expds o caso na madrugada
Daniela Li, a streamer Manuela "Kyure" Rodrigues relatou um caso de agressao que ela teria = - 2 2 -
dessa terca feira (J) a situagao ocorreu ha cerca de seis a sete anos e
sofrido na virada de 2019 para 2020. De acordo com a influenciadora, apés uma festa na'casa de
também ha outras mulheres que foram abusadas por MiT
Felipe "brTT" Gongalves e Giuliana "Caju” Capitani, MiT a convidou para uma segunda festa
voltada para a comunidade de Teamfight Tactics. L4, Kyure comegou a se sentir mal e MiT a No relato, Daniela disse que marcou de sair com MiT por um aplicativo de
n ir casa le ' "
convidou para ir para & ggde relacionamento e, enquanto se beijavam no carro, ele “botou o pau para
fora [ e comecou a forcar minha cabeca para chupa-lo, o que eu
Enquanto tentava dormir, Kyure relata que teve o corpo tocado por MiT sem o seu consentimento L. : 2 < 4

No dia seguinte, o ex-técnico e analista de League of Legends teria confessado que chegou a claramente n&o queria e ele sabia

cogitar tirar a roupa da influenciadora enquanto ela dofia . )

‘Eu demorei muito tempo até entender de fato o que tinha acontecido
"Chegando 14 eu sé queria deitar na cama e dormir pq (sic) estava super enjoada, virei as costas comigo aquela noite [...] Até entdo, eu ndo tinha a consciéncia que eu tenho
pra ele e o mesmo comegou a passar a mao em mim. Fingi que tinha dormido e uma hora ele hoje, eu s6 nao acreditava que aquilo tinha acontecido comigo e que

Fonte: Sales (2021); Porto (2021).

42 0s vocabularios so observados dentro dos segmentos de textos apresentados nas figuras 08, 12 (referentes ao
MGG), e 22 (referente ao Mais Esports).
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Nos trechos é possivel identificar a construcdo dos dispositivos de culpabilizagdo por
meio das unidades elencadas nas similaridades do Iramuteq. A esquerda da Figura 26
apresenta-se a noticia do MGG, que descreve 0 acontecimento a partir das motivacdes dos
sujeitos. A motivacdo que da a entender a culpabilizacdo é o fato de a vitima ter aceitado ir a
casa do acusado para dormir. Na versdo do Mais Esports, noticia a direita na Figura 26, a
motivacdo é decorrente de a vitima ter marcado um encontro por um aplicativo de
relacionamentos, e da troca de beijos entre os envolvidos. Ambas as motivacfes enunciam um
saber da vitima (Bertola; Navarro, 2022) sobre o comportamento que precedia o abuso,
reforcado ainda pelas citacGes diretas apresentadas posteriormente, ja que o detalhamento das
informagdes tende a criar uma “verdade do discurso” (Gregolin, 1995, p. 19).

Conforme explicam Bertola e Navarro (2022), essa pratica discursiva provoca
subjetividades de que a violéncia foi consequéncia do comportamento feminino. A partir de
suas analises, os pesquisadores identificam trés elementos de regularidade discursiva desse
dispositivo: o relato que situa a vitima na cena, a presenca de algo que cause uma mudanga de
estado psicoldgico, e aspectos relacionados ao corpo estuprado (Bertola; Navarro, 2022, p.

219). Em outra noticia veiculada pelo Mais Esports identificamos algumas dessas praticas.

Figura 27 — Trecho de noticia do Mais Esports com dispositivos de culpabilizacdo

sports.com.br. % % % O @ Nwvegacioanonima

& TTTTZI0T4E) Agenda Anuncie Busca Stories Tips  Stake 200% de bonus ¥ fOOR 0=

Kyure passou a virada de ano (2019 para 2020) na casa da Caju e brTT,

festa em que MIT também estava. A streamer alega ter saido com ele e
alguns amigos, mas acabou passando mal, entao apos isso foi convidada
pelo ex-treinador para ir a sua casa e descansar la

“Chegando |a eu so queria deitar na cama e dormir porque estava super
enjoada, virei as costas para ele e 0 mesmo comecou a passar a mao em
mim, fingi que ja tinha dormido e uma hora ele parou. No outro dia de
manha a primeira coisa que escutei foi: ‘Eu figuei com muita vontade de
tirar a sua roupa durante a noite, mas pensei que isso seria estupro, né?",

relatou a Kyure.

Ela disse que ao comecar a se arrumar para ir embora, MiT comecou a
insistir para ficar com ela, e apos muita insisténcia ela aceitou para que ele a

pudesse deixar sair. “Ficamos, logo no comec¢o ele me deu um tapao na

Fonte: Rodrigues (2021a).
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A Figura 27 acima aciona os elementos ao dizer: (1) o relato na cena, durante todo o
primeiro e segundo paragrafo da imagem; e (2) a mudanga do estado psicoldgico, ao apresentar
e justificar que a vitima “[...] acabou passando mal, entdo apds isso foi convidada pelo ex-
treinador para ir a sua casa [...]” (Rodrigues, 2021a, n.p.). Para Bertola e Navarro (2022), esses
enunciados tendem a posicionar a vitima como infame ao provocar um ato que causou a
violéncia. Em outros termos, as praticas reforcam uma visdo de “mulher-corpo violentado-
culpabilizada” como propriedade masculina, pois “poderiam ter sido mais cautelosas e
observado a ordem que se impde sobre si mesmas” (Bertola; Navarro, 2022, p. 222-223).

Mesmo que os jornalistas escrevam suas matérias sem a intencéo consciente de produzir
dispositivos de culpabilizagdo, o “dito esquecido” se “sustenta na memoria (auséncia)
discursiva” (Orlandi, 2015, p. 81). Isto é, os autores das noticias podem ndo ter pensado em
colocar conscientemente esses dispositivos, mas esse uso fornece indicios sobre as formacdes
ideoldgicas das quais fazem parte. Isso também direciona para os esquecimentos, como diz
Pécheux (1997a), j& que o sujeito tem a ilusdo de ser dono sobre 0 seu préprio discurso.

Dentro das condicBes de reproducdo capitalista, a ideologia dominante — aqui
considerada na forma de dominio sobre as mulheres (Bertola; Navarro, 2022), ou melhor, na
forma de masculinidade hegemdnica (Voorhees, 2015) — se caracteriza, no discurso, “pela
presenca de ‘lacunas’, ‘siléncios’, ‘brancos’ que preservem a coeréncia do seu sistema”
(Branddo, 2006, p. 22). Dessa forma, a ideologia mascara “0 carater material do sentido das
palavras e dos enunciados” (Pécheux, 1997a, p. 159), e impede que os dispositivos de
culpabilizacdo sejam facilmente identificados como reproducdes da ordem vigente. Por outro
lado, essa mesma ideologia fornece “evidéncias que fazem com que uma palavra ou um
enunciado ‘queiram dizer o que realmente dizem’” (Pécheux, 1997a, p. 159). Essas evidéncias
sdo justamente os elementos aqui analisados: os processos discursivos de argumentacao

(Charaudeau, 2013) que constroem os sentidos informativos.

4.4. Narragdo e moralizacdo do abuso

Um altimo fator a se ressaltar € no processo de narracgdo identificado nos textos. Como
Charaudeau (2005, n.p.) explica, esse fator implica em acdes engajadas pelos seres,
inscrevendo-se em esquemas “conceitualizados que lhes conferem uma razio de ser, ao fazer

alguma coisa”. Identificamos isso nas similaridades produzidas pelo Iramuteq através dos
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termos utilizados pelos sites para descrever a acao principal do acusado sobre a vitima: "abuso",

"sexual", "agressdo”, "tentar", "sexo", "oral", "forcar", e suas variagdes*>. Observamos que,

nos textos, esses termos constroem sentidos de vulnerabilidade sobre a vitima, ainda que falem

de um arrependimento por parte do acusado, como mostra a Figura 28 abaixo:

Figura 28 — noticia do GE (& esq.) e do The Enemy (a dir.) apresentam desculpas do acusado

Ainda na nota, MiT diz ter evoluido como pessoa e diz que nunca teve a
intencao de machucar ninguém. Em seguida, o caster, que foi descartado
pela Riot Games para 2021 ap6s fazer o Circuito Desafiante em 2020,
se desculpou sobre "qualquer ferida que possa ter causado” sem citar

nomes.

+ Calendario dos eSports: veja as datas dos principais campeonatos
de 2021

Veja a nota na integra:

"Sobre o ocorrido

Ha anos atrds, ndo conseguia encontrar a maturidade de hoje para tratar de
um assunto tdo importante, com a coragem e a responsabilidade que deve ser
tratado. Muito tempo decorreu para quem se sentiu ferida perceber que ali
havia algo aue néo a fez bem. Estou devastado e envergonhado por ndo ter

PLATAFORMAS v

DESTAQUES: NEWSLETTER THE ENEMY! / APPLETV+: EXPERIMENTE A(

Além de ex-treinador, MiT também serviu como comentarista para a Riot
Games em 2020, participando da equipe do Circuito Desafiante e All-
Star de League of Legends. Procurada pela imprensa, a empresa

declarou que ele nao serd empregado como caster na temporada 2021.

"A Riot Games informa que o corpo de casters do CBLoL sera divulgado
nos proximos dias”, diz o comunicado (via Globo Esporte). "A empresa
confirma, contudo, que Gabriel 'MiT' Souza nao esta entre os talentos

contratados para a temporada 2021 do campeonato”

Em seu Twitter, Mit publicou uma "nota de esclarecimento” dizendo se

sentir envergonhado por suas agoes:

"Ha anos atras, nao conseguia encontrar a maturidade de hoje para tratar
de um assunto tao importante, com a coragem e a responsabilidade que
deve ser tratado”, diz a mensagem. "Muito tempo decorreu para quem se
sentiu ferida perceber que ali havia algo que nao a fez bem. Estou

devastado e envergonhado por nao ter percebido que machuquei alguém

Fonte: GE (2021b); Ferreira (2021).

Hall et al. (1993) nos apresentam a ideia de que os meios de comunicagdo geralmente

atuam conforme uma natureza consensual da sociedade. E um componente ideoldgico que

posiciona a sociedade dentro de um sistema central de valores, negando “quaisquer

discrepancias estruturais importantes entre diferentes grupos, ou entre os mapas de significado

muito diferentes numa sociedade” (Hall et al., 1993, p. 312). O problema desse “consenso

43 Os vocabularios sdo observados dentro dos segmentos de textos apresentados nas figuras 04 (referente ao The
Enemy), 05 (referente ao ESPN), 11, 12 (referentes ao MGG), 15, 18 (referentes ao GE), e 21 (referente ao Mais

Esports).
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politico”, como chamam na comunicag¢do, ¢ que os meios partem do pressuposto de que todos
teriamos os mesmos interesses, ignorando conflitos entre classes e grupos sociais.

Assim sdo manifestadas as noticias produzidas durante a onda de denuncias de abuso,
sejam aquelas analisadas sobre o caso “MiT”, ou outras mostradas na Tabela 1. Observamos
um consenso politico no discurso das noticias sobre abuso sexual, onde os sites se posicionam,
mesmo que distantes, condenando tais atos. Essa condenagdo moral, entretanto, parte de uma
ndo problematizacdo do assunto, descrevendo-o apenas na forma de consequéncias que 0s
responsaveis estdo recebendo: uma “humilha¢ao” que os levam a pedidos publicos de
desculpas ou represalias profissionais (como a perda de contratos e parcerias)*.

Importante ressaltar que a perpetuacdo e reproducdo de uma cultura machista ainda é
proveniente de interesses de individuos, grupos, instituicdes e classes sociais, cuja violéncia
sexual é utilizada para dominar, controlar e disciplinar as mulheres e seus corpos (Bertola;
Navarro, 2022). Consideramos que desviar o foco de uma reflexdo mais critica sobre esses
acontecimentos, abordando a moralidade presente num consenso politico, € uma estratégia de
repercutir os atos, para gerar ainda mais alcance nas plataformas de redes sociais e,
consequentemente, lucrar com seus efeitos (Nieborg; Poell, 2018).

Um fato que direciona para essa discussdo é a quantidade de noticias produzidas, em
apenas uma semana, por cinco sites. Como é observado na Tabela 1, sdo 39 noticias
repercutindo os casos sob varios enquadramentos: um novo desvio moral, a consequéncia do
desvio para o acusado, as condenagdes publicas de pessoas notorias do entorno, ou a
compilacdo das dendncias numa mesma matéria. 1sso tudo, entretanto, quase nunca discutindo
criticamente os efeitos dessa problematica.* Isso aplica o principio de influéncia, sob o qual
fala Charaudeau (2005), pois os sites estdo mais preocupados em afetar emocionalmente 0s
participantes do protesto virtual com o teor moral das noticias (através dos processos de
narracdo), do que fazer refletir sobre as praticas estruturais que tomaram aquele cenério. E isso
é feito segundo jargdes jornalisticos de conceituacdo funcional, os quais desvalorizam um
pensamento “que consegue perceber os elementos que compdem um objeto ou um fato e suas

contradigdes, que sdo comuns nas sociedades capitalistas” (Marques, 2006, p. 44).

4 sobre as perdas de contratos do acusado, ver as noticias: Marques (2021), Porto (2021), Rodrigues (2021b),
Ferreira (2021), Bia (2021) e Sales (2021).

A excecdo que identificamos é o artigo produzido por Coelho (2021), que aborda a tematica sobre o sentimento
de medo das mulheres em denunciar os abusos, as consequéncias das violéncias em suas vidas, e a posicdo e
responsabilizacdo das organizagdes de esports sobre o fenémeno.
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Considerac0es finais

Cada vez mais reconfigurado ao longo do tempo, o jornalismo vem moldando suas
praticas através dos diversos espagos que se estabelece. Se, por um lado, correntes de estudos
discutem o papel e a representacdo dos meios de comunicagdo comerciais frente aos valores
informativos (Traquina, 2005), nosso objetivo parte de entender o veéu ideoldgico que se
envolve a eles. Seja considerando que a imprensa constitui um conjunto de Aparelhos
Ideoldgicos do Estado (Althusser, 1970) ou faz parte de institui¢ces disruptivas do sistema, o
que ndo foge a essas visdes € que a informagdo carrega formacdes ideoldgicas derivadas de sua
histdria e de seu tempo. Mais importante que isso, 0s sentidos depreendidos da linguagem dos
conteudos noticiosos sdo veiculados para uma massa de leitores, dos quais sdo suscetiveis aos
agenciamentos ideol6gicos.

Discutir isso no ambito da industria dos videogames é ainda mais necessario para
compreender uma fonte importante que o pablico consumidor se referencia para moldar visées
e valores de mundo. Durante muito tempo o jornalismo especializado em games serviu a uma
economia-politica da industria de jogos para moldar um tipo de publico ideal de consumo
(Consalvo, 2007; Nieborg, 2011; Kirkpatrick, 2015). Além disso, essa imprensa reforgou
valores sexistas e preconceituosos, muitas vezes ja produzidos dentro dos jogos (Shaw, 2014;
Foxman; Nieborg, 2016). O resultado de anos desses processos ideoldgicos culminou em atos
violentos de 6dio contra grupos marginalizados que lutaram por espaco dentro de uma cultura
gamer (Chess; Shaw, 2015; Perreault; Vos, 2016; Braithwaite, 2016). Identificar préaticas
recorrentes da imprensa de games se torna, portanto, um ponto para compreender como surgem
esses movimentos, e até onde podem chegar. Ainda mais considerando o cenario dos esports,
este que, por si, suscita subjetividades neoliberais (Falcdo et al., 2020) e masculinidades
hegemonicas (Voorhees, 2015).

Nesta dissertacdo, tratamos de muitas dessas problematicas ao produzir uma anélise de
discurso de noticias veiculadas em janeiro de 2021 sobre denuncias de abuso sexual no cenério
brasileiro dos esportes eletrdnicos. Dentre os resultados identificados, argumentamos que 0 uso
de qualificagcbes como o historico profissional de personagens e a nomeacéo deles por meio de
nicknames, estabelece, dentro do contexto de nosso recorte de pesquisa, sentidos afetivos que
ligam esses sujeitos aos leitores. Esses componentes da linguagem sdo propriedades que

destacam as caracteristicas dos seres, e especificam sua maneira de ser. E, para além disso,
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delimitam suas formagdes discursivas-ideolégicas quando 0s posicionam numa existéncia
simbolica e material (Figaro, 2021).

Outro processo discursivo utilizado pelos veiculos de imprensa de esports no caso
“MiT” sdo os efeitos de verdade. O uso de parafrases, confronto de falas entre personagens das
noticias, e depoimentos de figuras influentes daquele meio, sustenta um sentido ilusorio de que
as matérias refletem o que ocorreu. E, essa realidade é produzida, na linguagem, considerando
a imagem que os veiculos tém sobre o objeto e sobre o publico que fala. Além do intuito de
produzir uma sensacao de real, essas imagens instigam os sites a adotarem uma contestacao a
violéncia de género, ndo a toa h& a presenca massiva, dentro das noticias, de depoimentos
protestando contra 0s casos denunciados de abuso.

Os resultados da pesquisa também apontam para 0 uso de termos que constroem
sentidos argumentativos de motivacdo da acdo dos sujeitos em nosso corpus recortado. Para
Bertola e Navarro (2022), quando isso ocorre no contexto do abuso sexual, os sentidos
construidos nos enunciados posicionam os atos das vitimas como provocadores da propria
violéncia. Ao descrever processos da ordem da investigacdo policial e juridica, como a situacao
da vitima na cena, a presenca de causadores de mudanca do estado psicolégico e aspectos do
corpo violentado, os veiculos acionam um saber e uma disciplina sobre as vitimas (Bertola;
Navarro, 2022). Esses dispositivos de culpabilizacdo sdo processos discursivos esquecidos
(Pécheux, 1997a) na linguagem, mas que reproduzem uma ideologia dominante.

Por fim, consideramos que a forma narrada sobre os atos de violéncia dentro das
noticias sobre o caso “MiT” € produzida conforme um consenso politico, conforme explica
Hall et al. (1993). Nessa ideia, 0s assuntos sao abordados pelos meios de comunicacéo segundo
uma légica consensual da sociedade, em que conflitos de classes e grupos sociais sdo
ignorados, e os problemas sociais sdo tratados como desvios e consequéncias morais. A
condenac&o sobre o abuso, realizada pelos sites selecionados para nossa pesquisa, portanto, é
feita de forma superficial e, muitas vezes, instrumentalizada para repercutir ainda mais 0s casos
em busca de um maior alcance. N&o obstante, os sites evitam problematizar o assunto.

Salientamos que este estudo procura focar em uma analise discursiva de noticias sobre
o caso “MiT”, para entender os processos de producdo de sentidos sobre o abuso sexual por
alguns sites de esports. Contudo, essa escolha ainda deixa lacunas importantes e pouco
exploradas dentro dos game studies. Primeiro a considerar nossa dificuldade em abordar a

tematica. O objeto de pesquisa “jornalismo de videogames” vem ganhando um espago timido
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academicamente no Brasil nos Gltimos anos, com artigos, trabalhos de graduacao e dissertacoes
em algumas universidades do pais. Pelo fato de ser algo recente e bem especifico, consideramos
que os estudos ainda nao encontraram uma intersec¢do em que os resultados se complementam
e se aprofundam. Nao que esse deva ser o proposito final da producdo cientifica, mas esse
problema ocasiona, em todos, uma falta de reconhecimento entre si e uma falta de ineditismos
de dados.

Essa consideracédo € fundamentada em um trabalho nosso apresentado no 46° Congresso
Brasileiro de Ciéncias da Comunicacdo (Medeiros, 2023). A partir de uma pesquisa
quantitativa, identificamos que, de todos os artigos publicados no Brasil entre 2013 e 2023 com
o objeto de pesquisa “jornalismo de videogames”, apenas um explorava o tema na 6tica dos
estudos de profissdo, ainda que de forma ensaistica. Entretanto, problemas sobre o estado
profissional desta imprensa no Brasil ainda ndo foram abordados: quem sdo esses
profissionais? Quais suas formacgdes? Quais suas dificuldades e precariedades? Qual sua
politizacdo? Como se identificam ideologicamente? Essas sdo questdes que incentivamos
pesquisas empiricas futuras a se debrucarem, e que ajudam a aprofundar discussdes ja
levantadas sobre 0 objeto em questdo, como as abordadas nesta dissertacao.

Uma outra contribuicao que elaboramos para estudos futuros € no que concerne o abuso
sexual no contexto da cultura dos videogames, como explorado tangencialmente aqui pelas
denuncias em 2021 no cenario dos esports. Embora tenhamos uma literatura vasta que trata
sobre a violéncia de género dentro dos jogos eletrdnicos competitivos, ainda ha aspectos que
podem ser explorados. Em 2023, por exemplo, uma reportagem denunciou formas de estupro
virtual, chantagem e mutilacdo contra criangas e adolescentes dentro da plataforma Discord no
Brasil (Fantastico, 2023). Embora tenha seus diversos usos, a plataforma surge de um ambiente
dos videogames, com o intuito de aglomerar jogadores e comunidades de jogadores. Entender
como essa violéncia se manifesta e quais sdo as consequéncias para as vitimas sdo temas que
merecem mais atencao e destaque em futuros estudos.

Concluimos apontando que essa dissertacdo serve como um recorte importante para
observar préaticas discursivas utilizadas pela midia especializada quando aborda a violéncia de
género, um tema nado tdo comum de ser tratado pelo jornalismo de videogames. Olhando para
a linguagem de textos produzidos por 5 sites identificamos como a discursividade, e,
consequentemente, as formacoes ideoldgicas, manifestam-se. Seguindo o que expde Pécheux

(1997a), o sujeito se relaciona com sua realidade a partir do imaginario mediado pela
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linguagem. Portanto, entender como os sentidos sobre a violéncia de género sdo produzidos
pela imprensa especializada, realga o campo simbdlico de disputa ideoldgica que se entrelaca

na formacao identitaria dos individuos que compdem o cenario brasileiro de esports.
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