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RESUMO

Este artigo discute construcoes de sentidos jornalisticos por sites de noticias especializados em esportes
eletrénicos — esports— sobre a tematica da violéncia de género. Problematizamos isso através de matérias
que noticiaram o caso “MiT", que dispara uma sequéncia de denlncias de abuso sexual contra homens
influentes no cenario brasileiro de esports, em janeiro de 2021. O intuito é entender como esses veiculos
especializados constroem discursos sobre o tema. Para isso, utilizamos o software Iramuteq no intuito
de classificar segmentos textuais de 10 noticias presentes em 5 sites brasileiros. Essa classificagao
identificou uma série de similaridades entre termos, que foram organizadas em duas propostas de
analise do discurso informativo: a semiolinguistica (Charaudeau, 2005/2013) e os papéis sociodiscursivos
e legitimacdo dos locutores (Maingueneau, 2005/2015). No decorrer da analise, identificamos dois
resultados principais. O primeiro foi a mobilizacao de efeitos de verdade, que operam para transmitir um
posicionamento de condenagao moral, ainda que distante e linear, sobre os acontecimentos. O segundo
foi o emprego de dispositivos que constroem o discurso informativo num sentido l6gico-discursivo de
culpabilizagao da vitima.

Palavras-chave: Analise de discurso. Abuso sexual. Jornalismo de videogames.

ABSTRACT

This article examines how journalistic meanings are constructed by news websites specializing in
electronic sports — esports — when reporting on gender-based violence. We approach this issue through
news coverage of the “MiT" case, which triggered a wave of sexual abuse allegations against influential
men in the Brazilian esports scene in January 2021. The objective is to understand how these specialized
outlets construct discourses about the subject. To this end, we employed the Iramuteq software to
classify textual segments from 10 news articles published across 5 Brazilian websites. This classification
identified a series of lexical similarities, which were organized into two proposals of analysis of the
informative discourse: the semiolinguistic approach (Charaudeau, 2005; 2013) and the sociodiscursive
roles and legitimation of enunciators (Maingueneau, 2005; 2015). Throughout the analysis, we identified
two main findings. The first was the mobilization of truth effects, which operate to convey a stance of
moral condemnation, albeit one that remains distant and linear, toward the reported events. The second
was the use of discursive devices that construct the informative discourse in a logical-discursive direction
of victim-blaming.

Keywords: Discourse analysis. Sexual abuse. Video game journalism.
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1 INTRODUCAO

Em 2021, uma série de denancias de abuso sexual envolvendo homens ligados ao cenario nacional
dos esports’ comoveram e indignaram o pablico que acompanha competicoes de videogames no Brasil.
Durante quase uma semana, comentaristas, técnicos, atletas e figuras de forte influéncia deste meio
foram apontados como responsaveis por diversos casos de assédio e abusos sexuais cometidos a
mulheres e adolescentes? Esse evento se destacou devido a, pelo menos, 11 dendncias em uma Gnica
semana, sobre pessoas ligadas a cultura gamer no pais. Chamou atencao, nesse contexto, o volume da
cobertura de sites nacionais especializados em games e esports sobre a violéncia de género®.

O cenario dos videogames competitivos (comumente denominado de esportes eletrénicos, ou
esports) representa um recorte da cultura dos videogames e, como tal, costuma ser palco de eventos
que reproduzem padroes de discriminagao de género (Shaw, 2014). Trata-se de um ecossistema em que
mulheres e outras minorias tendem a enfrentar ataques, assédios, abusos e violéncias sistematicas.
Ainda que, no Brasil, exista uma demografia diversa de pessoas que jogam videogames, essa problematica
costuma ser explicada por uma confluéncia de fatores, mas, sobretudo, pelo histérico dessa indlstria
em direcionar suas produgoes a um publico consumidor especifico: homens brancos de classe média
(Consalvo, 2007; Chess; Shaw, 2015; Braithwaite, 2016; Perreault; Vos, 2016). Essa trama de vetores
suscita questoes de pesquisa que comecam a ser enfrentadas por pesquisadores brasileiros (Kurtz,
2019; Macedo, 2023), interessados nos aspectos especificos que ela adota no pais.

Propomos que um projeto que contribui para este esforco é o estudo da cobertura jornalistica
especializada na cultura gamer, um ambito que se relaciona de diferentes formas com o aspecto da
violéncia de género (Consalvo, 2007; Fisher, 2012; Kirkpatrick, 2015). Como indica Veiga da Silva (2014,
p. 28), os diversos produtos midiaticos resultam de discursos de verdades que circulam como saberes
e sao incorporados na cultura. Portanto, questionamos: como a imprensa nacional de esports constroi
sentidos sobre a violéncia de género para sua audiéncia?

O objetivo deste trabalho é analisar o discurso da cobertura midiatica do caso “MiT", o evento
disparador de uma onda de denincias semelhantes (Coelho, 2021). A intencao é entender como certos
sentidos foram construidos sobre a tematica nas matérias que compoem a cobertura deste caso. Em
outras palavras, pretendemos explorar as formas com as quais a imprensa especializada construiu e

"Esports, ou esportes eletronicos, € umamodalidade de competicao que reline atletas em torno de jogos eletrénicos competitivos.
2 Para mais detalhes sobre todo o movimento repercutido na internet, consultar Coelho (2021).

3 Durante o periodo de uma semana, identificamos 39 noticias veiculadas por 5 sites de noticias de esports.
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disseminou padrdes discursivos sobre as denincias de abuso sexual, tema raramente abordado neste
segmentojornalistico. 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, especificamente na cobertura do caso "MiT"?

A pesquisa é desenvolvida através de seis topicos que se debrugam sobre esse questionamento.
No primeiro, realizamos uma revisao de literatura que relaciona a imprensa especializada em games com
a dimensao cultural da indGstria e do consumo de videogames, apontando para uma relacao particular
com as violéncias de género. Posteriormente, no segundo topico, apresentamos um referencial teérico
de analise de discurso, que explica como os sentidos produzidos pelos sujeitos sao consequéncias de
seus construtos ideoldgicos (Pécheux, 1997; Foucault, 2008).

No terceiro topico elaboramos nossa metodologia, estruturada em uma série de categorias contidas
em duas propostas de analise do discurso informativo: a perspectiva semiolinguistica (Charaudeau,
2005/2013) e os papéis sociodiscursivos e os processos de legitimacao dos locutores (Maingueneau,
2005/2015). Essas categorias sao utilizadas para classificar dados processados no software Iramuteq,
que organiza uma variacao de termos com base em repeticoes e similaridades em cada contexto noticioso.

O quarto topico do artigo apresenta o corpus da pesquisa. O material coletado se baseia em
10 matérias que tratam especificamente do caso “MiT", veiculadas por 5 diferentes sites de noticias
de esports, em janeiro de 2021. Os dados sao analisados no quinto e no sexto topicos, nos quais sao
apresentadas as praticas discursivas identificadas nos sites durante a cobertura do caso “MiT": efeitos
de verdade e mecanismos da culpabilizacao.

2 IMPRENSA E VIOLENCIA DE GENERO NA CULTURA GAMER

De acordo com uma série de trabalhos (Kirkpatrick, 2015; Foxman; Nieborg, 2016; Krobova; Svelch,
2023), o jornalismo de videogames teve um papel fundamental na construgao de uma cultura em torno
do consumo de jogos eletrdnicos. De acordo com Consalvo (2007), esse processo ocorreu por meio
do que chama de gaming capital (que poderia ser traduzido como “capital lidico”), termo que traduz a
necessidade dos sujeitos de adquirir e acumular conhecimentos e informagdes que incrementam seu
valor participativo em comunidades de jogos. Nessa teia de relac6es, aimprensa agiria, ainda no raciocinio
de Consalvo (2007), como interlocutora e reprodutora de conteldos especificos, como manuais técnicos,
dicas e tutoriais; analises de jogos e guias de compras (as chamadas reviews); reportagens e resumos de
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lancamentos porvir; e textos que abordam o impacto dos produtos na sociedade (gosto do publico) e no
mercado (sucesso comercial) (Carlson, 2009; Krobova; Svelch, 2023).

Observando essa mesma dinamica, Kirkpatrick (2015) relata que revistas britanicas em meados
dos anos 1980 comecaram a produzir contetdo direcionado especificamente ao piblico jovem e do sexo
masculino. Parte da construcao dos cadigos tipicos da comunidade em questao envolvia a designacao
pejorativa de grupos supostamente indesejaveis — entre eles as mulheres (Kirkpatrick, 2015). Adotando
linguagem sexista, essas revistas respondiam cartas de jogadoras de forma misogina, adotavam postura
masculinista em textos, e rechagavam aqueles que nao possuiam conhecimento sobre aspectos basicos
da cultura gamer. No mesmo sentido, Fisher (2012) identifica enquadramentos sexistas adotados por
veiculos estadunidenses durante os anos, como a retratacao sexualizada de personagens femininas nos
jogos, justificado pelos jornalistas responsaveis por uma demanda dos consumidores.

Essas praticas entrelacam-se com outras, nascidas de forma contemporanea, que condicionam
historicamente uma masculinidade geek/nerd a uma suposta exclusividade masculina a assuntos ligados
a tecnologia, como programacgao, computagao e, naturalmente, videogames (Braithwaite, 2016). A
perpetuacao dessa tendéncia na atualidade acarreta eventos-chave que reproduzem violéncia de género,
a exemplo do #Gamergate, fenémeno que surgiu apos uma falsa acusacao contra uma designer de jogos,
e que tragou para seu epicentro jornalistas e produtoras de contetdo. Em geral, tratou-se de uma agenda
misogina disfarcada luta por justica e ética (Perreault; Vos, 2016). Por meio de comunidades dentro do
Reddit, 4Chan e 8Chan, andnimos iniciaram uma campanha massiva de difamagao diaria nao apenas
contra a designer, mas a diversas outras desenvolvedoras de jogos, pesquisadoras e influenciadoras da
area dos videogames — ataque este que atingiu sobretudo mulheres, mas se estendeu para pessoas
negras, latinas e membros da comunidade LGBTQIA+ (Chess; Shaw 2015).

Este evento revela, de certa forma, a resisténcia de uma comunidade formada nos moldes
masculinistas a uma tentativa, ainda inacabada, de fomentar a diversidade em empresas ligadas a area
de tecnologia. Porém, essa resposta evidenciou um aumento na cobertura sobre essas tematicas e na
adocao de um estilo de escrita que abandona os tracos apontados por Kirkpatrick (2015) e Fisher (2012)
- mudanca intensificada ap6s os eventos do #Gamergate (Nieborg; Foxman, 2023). No entanto, embora
haja consciéncia e simpatia mais acentuadas sobre grupos marginalizados, autores como Perreault e
Vos (2016) apontam que isso nao se traduz necessariamente em um enfrentamento direto dos aspectos
masculinistas da cultura gamer, limitando-se a uma reconfiguracao de postura editorial que nao investiga
as raizes do problema.

Essa percepcao da falta de conteldos criticos na imprensa de videogames demonstra-se como
tendéncia na literatura académica. Nieborg e Sihvonen (2009) evidenciam que, entre poucas excecoes,
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grande parte da imprensa de games na Europa continental nao tem um histérico nem uma cultura critica
ou de reportagens investigativas. Pesquisas produzidas sobre o cenario brasileiro chegam a conclusdes
semelhantes, com o adicional de ser um pais fora do eixo da indUstria de videogames. Tibdrcio (2013)
afirma que os portais de noticias nacionais de jogos sao reféns das informacdes divulgadas por sites
estrangeiros, devido a limitacao geografica, orcamentaria e de recursos humanos. De encontro a essa
consideracao, Pereira (2020) pontua que a cobertura jornalistica brasileira de videogames & muitas
vezes associada a ideia de “infoentretenimento”, dependendo de informacgdes privilegiadas dos veiculos
estrangeiros. Rosa (2022), por sua vez, chama atencao para a indisposicao de sites nacionais de tratar
sobre eventos politico-eleitorais, a exemplo das tentativas de aproximagao de determinados candidatos
com comunidades de jogadores.

Embora nao se tenham investigacoes especificas que aproximem a producao jornalistica de games
com o contexto da violéncia sexual no Brasil, a literatura existente aponta para um quadro de apatia
critica por parte da midia especializada. Essa inclinacao se torna ainda mais intensa, percebemos,
quando o jornalismo de games brasileiro se debruca sobre os esports. Primeiro, porque compreende-se
que o circuito de afetos que engloba os esportes eletronicos competitivos é penetrado por tendéncias
ideoldgicas neoliberais (Voorhees, 2015; Falcao et al, 2020). Segundo, porque, no Brasil, essas ideologias
sao materializadas em diversas formas de preconceitos, sexismo, ataques e perseguicdes durante
partidas transmitidas online (Pereira et al, 2019; Kurtz; Leal, 2020; Lima; Furlan, 2023).

Como fica claro, nosso escopo foi pautado pela conjuncao entre cobertura jornalistica do fenémeno
dos jogos eletronicos e a misoginia e preconceito de género. No entanto, ha uma lacuna evidente no
estudo desta mesma intersecao de temas no Brasil. O cenario nacional de produgao e consumo de
jogos, especialmente os de esportes eletronicos, é tao relevante (econdémica e culturalmente) quanto
no exterior. Porém, apresenta tracos Gnicos, condicionados pela territorialidade do Sul Global (Macedo,
2023) e dinamicas especificas de género e sexualidade (Blanco; Goulart, 2019).

3 ANALISE DE DISCURSO

Todas essas consideragoes sao apresentadas por falarem sobre um contexto em que atuam as
coberturas jornalisticas de esports, objeto principal de nossa pesquisa. Embora ja tenhamos explorado
que a imprensa teve um papel na composicao sexista de um puablico especifico pertencente a cultura
gamer (Consalvo, 2007; Kirkpatrick, 2013, 2015; Nieborg; Foxman, 2016, 2023), ainda nao temos uma
resposta clara de como esse tema foi incorporado pelo jornalismo de esports brasileiro no decorrer dos
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anos. Sendo assim, gerando perguntas sobre as praticas discursivas dos veiculos nacionais, quando
constroem noticias sobre o assunto.

Para compreender essas praticas discursivas, tomamos como referéncia os estudos de Orlandi
(2015), que compreende a linguagem ndo como algo transparente, mas como um processo carregado de
sentidos. Ao invés de se perguntar “o qué’, a autora pontua que a analise de discurso (AD) se pergunta
“como” a lingua produz sentidos para os sujeitos, inclusive a partir de formagdes ideologicas. Uma
influéncia de tradigao francesa, que Orlandi (2015) se apropria, nos permite adentrar com mais detalhes
na teoria e investigar tragos ideoldgicos e culturais subjacentes a um setor especializado da imprensa.

Com Foucault (2008), o discurso & um conjunto de performances ligadas entre si, num mesmo
sistema de formacao, constituidas sob o nivel de enunciados. Seu entendimento enxerga um processo em
que os sujeitos de uma comunicagao estao, ao mesmo tempo, envolvidos na construcao de significados.
O discurso, assim, “é efeito de sentidos entre locutores” (Orlandi, 2015, p. 20), onde se manifestam
processos de identificacao, argumentagao, subjetivacao e construcao da realidade. Isso significa que a
forma como nos expressamos € conectada a redes de significados formadas na relagao entre lingua e
historia, em nossa experiéncia simbdlica e percepcao sobre o mundo (Orlandi, 2015). Aqui, retornamos
rapidamente ao nosso objeto: os textos da imprensa especializada em esportes eletronicos refletem
mais do que a simples emissao de mensagens opacas, € produto de décadas de interlocucao entre um
publico especifico e a imprensa que depende de sua audiéncia.

Em direcao complementar, Pécheux (1997, p.148), por meio de uma concepgao marxista de ideologia,
considera que no discurso ha uma pratica ao que chama de formacoes ideoldgicas. Estas constituem as
condicdes ideoldgicas de reproducao e transformacao das relagdes de producao capitalistas. O objetivo
do filésofo é revelar tracos ideoldgicos que permeiam os diversos textos da sociedade (Maingueneau,
2015, p. 19). Para além de formagdes ideologicas, esse processo de revelar tracos ideoldgicos passa por
aquilo que ele chama de formacgdes discursivas, ou seja, aquilo que pode e deve ser dito numa posicao e
conjuntura dada (Pécheux, 1997).

Essa teoria tem uma importancia na area da comunicacao por permitir uma analise sobre “as
propriedades do proprio género de discurso, os papéis sociodiscursivos [...], as diferentes estratégias
de legitimacao dos locutores, a maneira de cada um ajustar seu posicionamento ideoldgico as restricdes
impostas pelo género e pela conjuntura na qual eles falam” (Maingueneau, 2015, p. 47-48). Isso pode ser
evidenciado quando observamos a construcao ideologica de um jornalista de esports.

Durante o processo de se tornar um jornalista, os individuos sao interpelados por diversos vetores
ideoldgicos que os condicionam numa posicao-sujeito (Narvaz; Nardi; Morales, 2006). Para nosso caso,
quando o profissional escreve sobre esports ele nao é somente jornalista, mas também um jogador de
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games competitivos, um torcedor, um amigo de atletas profissionais ou um consumidor de contetdo do
tema, atravessado por formas de pensar e agir proprias das condi¢oes produtivas deste meio. Assim, as
ideologias interpeladas a esses jornalistas sao manifestadas através de seus discursos que, dependente
das formagdes ideologicas, produzem sentidos materializados em conteGdos informativos, como
noticias, reportagens, matérias etc. Nesse meio, as formagoes discursivas permitem que os sentidos
sejam produzidos e compreendidos dentro das noticias sobre dendncia de abuso sexual nos esports,
material de analise sob o qual trabalhamos.

As visoes conceituais de Pécheux (1997) e Foucault (2008) sao aqui destacadas devido a forte
influéncia de ambas em estudos posteriores, a exemplo das abordagens semiolinguistica (Charaudeau,
2005; 2013) e sociodiscursiva (Maingueneau, 2005), conforme sera apresentado mais a frente. Essa
relacao fica evidente, especialmente, quando se fala de meméria discursiva. Para Foucault (2008, p. 64),
aquilo que esta no dominio da memaoria nao & nem admitido nem discutido, porque ja se estabelece
sobre os sujeitos, desde seus “lacos de filiacao, génese, transformacao, continuidade e descontinuidade
historica” Isso se aproxima ao que Pécheux (1997) chama de esquecimento, quando “o sujeito tem a
ilusao 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 nao nascem conosco. Ao nascermos, eles ja estao em curso e NGS NOs inserimos nesse
processo (Orlandi, 2015).

E dessa forma que diversos autores adotaram a analise do discurso para relacionar o jornalismo
brasileiro com o tema da violéncia sexual. Bélissario (2019), por exemplo, discute a naturalizacao destes
crimes na esfera midiatica, bem como os silenciamentos envolvidos nessa pratica. Semelhantemente,
Cardoso e Vieira (2014) analisam a estrutura de manchetes sobre o tema, identificando nelas a tentativa
de isencao de responsabilidade por parte de portais de noticia. Bertola e Navarro (2022), por sua vez,
propoem um estudo sobre o sujeito-corpo-discurso de noticias jornalisticas, e identificam processos de
culpabilizacao emergindo de uma dinamica entre poder, verdade e sujeito-corpo-discurso violentado.
Ribeiro (2017) identifica em jornais maranhenses contetdos produzidos de forma meramente descritiva,
onde se prioriza abordar o agressor, a vitima e a acao hostil. E, por fim, Paula (2012) aponta para uma
dificuldade de compreensao sobre a violéncia sexual, levando veiculos jornalistico a simplificarem o tema
e as leis por meio da especulagao de fontes nao especializadas.

Diante dessas pesquisas, sao observadas praticas que se estabeleceram na midia tradicional
brasileira, no decorrer dos anos, para abordar o abuso sexual. Em sua maioria, as noticias sao construidas
numa tendéncia descritiva, que despolitiza o leitor sobre a problematica social; evidenciam elementos
gue constroem sentidos de culpa nas vitimas sobre as violéncias sofridas; e isentam, através do relato
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noticioso e das fontes, os veiculos de alguma responsabilizagao e compromisso social sobre o tema. A
literatura aqui abordada nos ajuda a discutir sobre comportamentos semelhantes dentro dos sites de
videogames. A intencao € compreender se esses mesmos mecanismos sao utilizados ou se a imprensa
especializada elabora outros sentidos para tratar desses assuntos em seu campo de atuacao.

3 METODOLOGIA

Para desenvolver analises de discurso como as apresentadas, autores como Gregolin (1995),
Fischer (2001), Brandao (2006), Machado (2006), entre tantos outros, exploraram por diversos caminhos
a teoria do discurso nos contextos de cada pesquisa. No ambito do jornalismo, seguimos as propostas
apresentadas por Charaudeau (2005; 2013) e Maingueneau (2005; 2015) para analisar textos escritos
e veiculados na imprensa. Portanto, nossa pesquisa adota categorias de analise sob as perspectivas:
semiolinguistica (Charaudeau, 2005/2013) e os papéis sociodiscursivos de legitimagao dos locutores
(Maingueneau, 2005/2015).

Na semiolinguistica, o discurso jornalistico é resultante “da combinagao das circunstancias em
que se fala ou escreve [...] com a maneira pela qual se fala” (Charaudeau, 2013, p. 40). Essas condi¢des
proporcionam um procedimento de semiotizacao do mundo, ou seja, a construcao de um sentido, possivel
ao fim de um duplo processo semiotico de transformacao e transacao.

No processo de transformagao, um “mundo a significar” se torna um “mundo significado”, no
decorrer do qual a informacio é descrita, contada e explicada. E nesse momento que surgem as
diferentes estratégias de legitimacao dos locutores (Maingueneau, 2005) para o assunto a ser tratado.
Essa perspectiva pode ser estruturada em algumas categorias: nomeacao (identificacao dos fatos/
sujeitos); qualificacao (propriedades aplicadas aos seres); narracao (acoes dos seres engajados descritas);
argumentacao (motivos das acoes); e modalizacao (fendmeno que equilibra todos os elementos num
Unico enunciado) (Charaudeau, 2005/2013). Destacamos essas categorias de construcao de sentido
por evidenciarem como as midias tornam visiveis e enunciaveis determinados “mundos significados’,
compostos por uma espécie de jogo de poder (Foucault, 2008).

Esses jogos, por sua vez, também se manifestam no discurso jornalistico a partir das relagoes
praticas entre os jornalistas, fontes e leitores. Aqui, evidencia-se o0s papéis sociodiscursivos
(Maingueneau, 2005) provenientes da comunicacdo entre os sujeitos. Nessa perspectiva, enquadra-
se uma categoria de producao de efeitos de verdade dentro da informacao (Charaudeau, 2013). Sendo
“da ordem do imaginario”, Charaudeau (2013, p. 55) explica que esses efeitos se manifestam por meio
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de instrumentos exteriores aos sujeitos (ex.: documentos e objetos exibidos como provas concretas);
verossimilhanca (ex.. testemunhos, reportagens e trabalhos de investigacao); e por explicagao
(entrevistas, interrogatérios, confrontos e debates que procuram uma verdade consensual). Além dos
efeitos de verdade, sustenta-se uma categoria relacionada as fontes, das quais sao projetadas por status
(posicao social e representatividade) e por grau de engajamento (atitude de interesse diante de um valor-
verdade) (Charaudeau, 2013).

Essas relacoes entre enunciador e fonte sao utilizadas para gerar sentidos (de verdade) decorridos de
formacoes discursivas (Pécheux, 1997). Nosso esforco neste trabalho consiste, justamente, em encontrar
os tragos que demonstram os variados elementos que constroem efeitos de verdade nas noticias aqui
observadas. Alguns desses tracos, como sera visto, ocorrem por meio de pré-construidos e parafrases,
ou seja, elementos que fornecem realidades e retomam ou reformulam enunciados (Brandao, 2006).
Esses conceitos e categorias de analise do discurso informativo, adotados aqui a partir de Charaudeau
(2005/2013) e Maingueneau (2005), sao melhor visualizados na tabela 1 abaixo.

Tabela 1 — Quadro tedrico-metodoldgico do processo de transformacao do discurso informativo

Processos discursivos de legitimagao dos locutores

Nomeacao Quando a construcao de sentido ocorre pela identificacdo dos fatos/sujeitos.
Qualificagao Quando propriedades sao aplicadas aos seres. Acionado por pré-construidos.
Narracao Acdes dos seres engajados descritas.
Argumentagao Motivos dessas agoes.

Fendmeno que equilibra todos os elementos num dnico enunciado, permitindo ao sujeito

Modalizacao . o
s construir um mundo significado.

Processos discursivos de papéis sociodiscursivos

Exteriores aos sujeitos, a possibilidade de atestar a propria existéncia no mundo (ex.: documentos
e objetos exibidos como provas concretas).

Verossimilhanca, a reconstituicao e suposicdo possivel do que
ja foi ou sera (ex.: testemunhos, reportagens e trabalhos de Acionado por pardfrases.

Efeitos de verdade |° .
investigacao).

Explicacdo, tentativa de justificar a motivacao dos fatos,
intengdes e finalidades dos protagonistas (ex.: entrevistas e Acionado por pardfrases.
interrogatorios).

Status: posicao social (notoriedade), testemunha, informador plural, organismo especializado.

Fontes

Grau de engajamento: que nao explicita sua posi¢ao; ou que deixa claro sua conviccao.

Fonte: Produzido pelos autores com base em Charaudeau (2005; 2013) e Maingueneau (2005).
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Ressaltamos que esse quadro representa o processo de transformagao, no procedimento de
semiotizacao (Charaudeau, 2005). Portanto, para o discurso informativo, consideramos 0s processos
de legitimacao dos locutores (Maingueneau, 2005), construidos pela nomeacao, qualificacdo, narracao,
argumentacao e modalizacao (Charaudeau, 2013); e os processos discursivos de papéis sociodiscursivos
(Maingueneau, 2005), construidos pelos efeitos de verdade e fontes (Charaudeau, 2013). Esses sao
procedimentos considerados em nosso trabalho para realizar a AD sobre as noticias elencadas.

Para tratar os dados nessas categorias de analise, recorremos ao uso do Iramuteq, software voltado
a producao de diferentes tipos de analises de dados textuais. Nesse sentido, estabelecemos um conjunto
de noticias de cada site e estruturamos o corpus por meio de um processo de padronizagao textual, a
fim de garantir que o software interpretasse e processasse os dados sem conflitos ou possiveis erros.
Algumas padronizacGes ocorrem a partir do que sugerem Camargo e Justo (2021): codificar, no Libre
Office, o conjunto de textos que vao compor o corpus a ser analisado em formato “txt”; escrever linhas de
comando antes de cada texto; colocar cada texto em forma de paragrafo Gnico; revisar erros ortograficos;
nao 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.

Para a analise do corpus, foram utilizadas duas técnicas dentro do Iramuteq: Método de Reinert e
Analise de Similitude. Camargo e Justo (2021) explicam que a primeira forma corresponde a Classificacao
Hierarquica Descendente (CHD), método que o linguista francés Max Reinert desenvolveu para classificar
segmentos textuais de acordo com a presenga e auséncia de vocabularios. Dessa forma, o Iramuteq
utiliza um calculo qui-quadrado sobre os termos presentes nos segmentos textuais e os agrupa em
classes dentro de um dendrograma, interpretado posteriormente a partir do marco teérico da pesquisa
(em nosso caso, a analise do discurso). Aléem dessa técnica, alguns processamentos foram feitos por
meio da Analise de Similitude, no intuito de identificar coocorréncias entre vocabularios presentes no
corpus, a partir de conexdes decorrentes da estrutura do conteddo. Ao tragar essas conexaes, o software
gera um grafico que permite a visualizacdao sobre as similitudes dos termos. Pelo fato de identificar
coocorréncias, a Analise de Similitudes nos ofereceu graficos para classificar, a partir das estruturas do
discurso midiatico, as similaridades entre os termos.

A decisao 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 funcao das condicdes psicossociais. Para esse tipo de
trabalho, é necessario determinar condi¢oes fundamentais para a constituicao de um corpus de pesquisa.
A sugestao, para isso, & organizar o material, ao mesmo tempo, através de um “levantamento empirico
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(intuitivo) das constantes que permitem reunir estes textos” (Charaudeau, 2005, online), ou seja, as
similaridades e coocorréncias que o Iramuteq produz entre eles; e de um “levantamento também empirico
das diferencas” (Charaudeau, 2005, online), configurado na forma de diferentes classes e categorizacoes.

Diante desses agrupamentos, nosso papel consistiu em realizar a classificacao dos dados dentro
das categorias previamente estabelecidas (Charaudeau, 2005/2013; Maingueneau, 2005). A dinamica de
classificar os termos e suas similaridades nos traz reflexdes sobre como essa estrutura textual imprime
processos ideologicos esquecidos pelos diversos interdiscursos dos quais constituem os portais de
noticia. Por isso, produzimos analises sobre a construgao de sentidos que esses agrupamentos geraram
sobre o tema do abuso sexual, relacionando isso com a literatura aqui explorada.

4 CORPUS DE PESQUISA

O contexto que motiva a pesquisa e a subsequente selecao de uma amostra a ser analisada tem
como ponto originario as denincias de uma tatuadora sobre abusos sexuais cometidos por Gabriel
Souza. Na madrugada do dia 05 de janeiro de 2021, a vitima relatou em uma rede social situagdes
de violéncia sexual perpetradas por Gabriel. Conhecido na comunidade de esportes eletronicos como
“MiT" ele mantinha uma forte influéncia no cenario profissional do jogo League of Legends (LOL)* no
Brasil, por ser ex-competidor, ex-técnico e, a época, trabalhar como comentarista oficial do Campeonato
Brasileiro de League of Legends (CBLOL). Apds essa primeira dendncia, outras surgiram, tanto contra
Gabriel Souza quanto contra outras personalidades do mesmo cenario: jogadores profissionais, técnicos,
comentaristas, influenciadores, entre outros. Rapidamente, a onda de denincias se alastrou, revelando
casos de violéncia em outras comunidades, a exemplo de Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO) e Tom
Clancy’s Rainbow Six Siege (R6) (Coelho, 2021), jogos com seus proprios pablicos e circuitos de consumo,
mas que compartilham da mesma cultura geral dos esports no Brasil (Macedo, 2023).

Com a onda de denincias ganhando forca, um raro fenémeno ocorreu: a cobertura midiatica
especializada em esportes eletronicos, que costuma se concentrar em divulgacao de resultados, tabelas
de classificacao, analises taticas das partidas, bastidores etc., precisou cobrir casos de violéncia sexual.
Embora essa cobertura tenha sido realizada por diversos canais de comunicacao, influenciadores e

“Trata-se de um jogo competitivo de enorme popularidade, no Brasil e no mundo. Embora seja praticado online, parte dos eventos
sao realizados presencialmente, com pablico in loco, narracdo, comentarios e cobertura midiatica. Esse tipo de tendéncia hibrida,
gue soma interacao online a eventos presenciais, explica a forma¢ao de uma comunidade de esportes eletrdnicos (Macedo,
2023), permeada pelas complexas relagdes entre cultura gamer e misoginia (Kurtz, 2019).
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jornalistas diferentes, foram estabelecidos dois critérios para selecao dos veiculos a serem investigados
pela pesquisa: (1) seus esfor¢os em acompanhar regularmente todo o movimento na época; e (2) sites
brasileiros que possuem equipes de redacao jornalistica que produzem noticias diarias exclusivamente
sobre o cenario dos esports nacional. Ao todo, 5 sites cumpriram esses dois critérios e, portanto, foram
escolhidos para nossa analise: Globo Esporte (GE), ESPN, Mais Esports, The Enemy e MGG Brasil. Pelas
caracteristicas apresentadas, compreendemos que os sentidos elaborados nas matérias chegaram a um
destinatario comumatodos: umaaudiéncia que consome contetdos sobre jogos eletronicos competitivos.

Ao todo, identificamos 39 noticias desses sites que abordaram os casos diretamente (como tema
principal) ou indiretamente (como tema secundario). A coleta das noticias foi feita de forma manual e
em tempo real: ou seja, durante a semana das dendncias, monitoramos diariamente os veiculos que
faziam parte de nossos critérios de selecao e identificamos os contelddos produzidos sobre os casos. O
recorte temporal da coleta de dados comeca no dia 05/01/2021, por ser a data em que foi manifestada a
primeira dendncia, e termina no dia 09/01/2021, por ser a data em que a Gltima noticia sobre a onda de
dendncias é divulgada pelos sites selecionados.

Dado o tamanho da amostra e dos esfor¢os necessarios para contemplar os 5 sites que
acompanharam os eventos através de suas coberturas diarias, decidimos delimitar o corpus nas noticias
que tratam somente do caso “MiT" O motivo dessa escolha ocorre por ele ter mais evidéncias de
repercussao dentre os sites analisados, com 10 noticias produzidas durante o recorte temporal (3 do
Globo Esporte, 1 do ESPN, 3 do Mais Esports, 1 do The Enemy e 2 do MGG Brasil). Essa quantidade
de conteldo é justificada por ser este o evento disparador de uma série de outras dendncias relativas
a mesma comunidade gamer. Nosso corpus de pesquisa trabalhado & melhor visualizado na tabela 2,
abaixo:
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Tabela 2 - Corpus delimitado para nossa analise

Caso Sites Manchetes

LoL: Ex-treinador Mit é acusado de abuso sexual; Riot corta relacdes com caster

The Enemy (Ferreira, 2021)
ESPN Ex-técnico da paiN e Flamengo, Mit é acusado por abuso sexual (Gerardi, 2021)
MGG Brasil LoL: Gabriel “MiT" Souza é acusado de abuso sexual (Bia, 2021)
MGG Brasil Streamer Kyure acusa Gabriel “MiT"” de agroezs?;ﬁo: “ele me deu um tapdo na cara” (Sales,
Globo Esporte LoL: MiT é acusado de agressao sexual e nao sera caster do CBLoL 2021 (GE, 2021a)
MiT! Globo Esporte LoL: Riot decidiu romper com MiT ap6s acusagdes de violéncia sexual (Marques, 2021)
Globo Esporte LoL: MiT se pronuncia apds acusacao de agressdo sexual: "Envergonhado” (GE, 2021b)

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

Mais Esports 2021)

LoL: Kyure também acusa MiT de abuso e revela histéria entre os dois (Rodrigues,

Mais Esports 2021a)

LoL: Ap6s acusacoes de abuso sexual, MiT é banido e perde parceria com a Twitch
(Rodrigues, 2021b)

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Mais Esports

5 EFEITOS DE VERDADE: LINEARIDADE E DISTANCIAMENTO

No agrupamento de termos realizado pelo Iramuteq, primeiro observamos uma associacao continua
no conjunto das noticias de trés sites: ESPN, GE e Mais Esports. As associagoes sao representadas pelo
agrupamento e repeticao das palavras “dizer’, "afirmar”, “acusar’, “relatar’, “divulgar” e “contar”. Essas
similitudes foram identificadas como pertencentes das categorias de efeitos de verdade (Charaudeau,
2013), pois sao termos que aludem a uma certa legitimidade da construcao da narrativa que sucede esse
tipo de violéncia. Quando apresentadas no corpus aqui estudado, expoem um efeito de verdade sobre
os eventos contados, pois partem da fala (agao) dos personagens envolvidos. Além disso, todos esses
termos, em sua maioria, anunciam parafrases sobre as falas, pois reformulam, através das palavras
do sujeito jornalista, o que foi dito. Em termos mais diretos: o texto converte um evento de violéncia,
cujas motivacoes e circunstancias complexas deveriam ser explicitadas, em um processo narrativo

aparentemente linear e transparente. Algumas dessas similitudes sao vistas na figura 1:
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Figura 1 — Trechos de noticias dos sites ESPN (esq.) e Mais Esports (dir.) com termos em destaque que
evidenciam as parafrases

v Podcasts Prg

+HME Agenda Busca Stories Fantasy Game

ar-Strike 2 Tudo Sobre 0 CBLOL 24 [ F—— =
BetBoom E:] IM ?..E.E:ﬁ:. GANHE UM BONUS
Lucas Gerardi o ierests el

5de jan, 2021, 11:18

LoL: Apds acusacdes de abuso
{1y Compartihar sexual, MiT é banido e perde
parcerla com a Twitch
—r—
Mo dia 5 de janeiro acusagoes de abuso sexual foram feitas contra MIT, ex-
treinador e ex-narrador do Circuito Desaflante. Além de gerar uma sérfe

R RERe s, WO S de “exposeds” contra varios nomes do cendrio, as acusaches lambeém
g a adora, a

As melhores historias do mundo.
86 no Disney+

Na madrugada desta terca-feira (05), o comentarista de League of Legends e ex-técnico da
paiN e Flamengo, Mit, foi acusado de abuso sexual pela tatuadora Daniela Li. A tatuadora

publicou em suas redes sociais um relato no qual conta detalhes sobre o ocorrido.

fizeram a Riol romper o contrato com ele para a transmissao do
CBLolL/Circuite Desafiante deste ano. O jogador publicou umn Lexto falando

aproximadamente sete anos atras a

mesma foi forcada a realizar atos sexuais

sobre todas as acusacoes.

contra a sua vontade pelo comentarista.

Ainda segundo o relato de Daniela, seu

caso nio foi um caso isolado e outras

'stﬂsf}l-

mulheres ja passaram pela mesma

situacio de abuso com o comentarista.

“Poucas pessoas sabiam disso, mas contei O melhor da Disney, Marvel, Pixar, Star Wars e
para algumas esse ano e chegou até outra National] Geograpiie. | udo erf; im sG ugar,

2 Assine agora em DisneyPlus.com
menina, que me chamou na dm e contou
que foi abusada pelo mesmo cara. E

também, que ela conhece outras, que nés duas nio fomos as tinicas”, relata a tatuadora

Fonte: Gerardi (2021); Rodrigues (2021).

Nos trechos apresentados na figura 1, observa-se que as parafrases sao acionadas por termos
que retomam falas dos personagens. Essas técnicas de linguagem sao comumente utilizadas no jargao
jornalistico para que o discurso informativo seja legitimado e seja apresentado como o mais neutro
possivel: quem “relatou” e “acusou” foi a vitima, e nao o jornalista, embora o texto seja carregado de
sentidos sobre um mundo experimentado e percebido de forma tnica por quem escreve. Ao destacar isso
nao partimos de um juizo de valor, mas ressaltamos a forma que sentidos e simulagdes de verdade sao
construidos por meio desses espacos de enunciados (Brandao, 2006).

Além das parafrases que mobilizam esses efeitos de verdade, destacamos que algumas falas
na integra também cumprem esse papel quando sao 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:
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Figura 2 -Trechos de noticia do GE, com a nota completa divulgada por Gabriel Souza, que é tratado pelo
pseudonimo “MiT".

Confira agora a nota de MiT na integra:

"Sobre o ocorrido . i 7 . ~
Nunca em minha vida tive a inten¢do de causar o mal a qualquer pessoa, e

Hd anos atrds, ndo conseguia encontrar a maturidade de hoje para tratar de acontecimentos como o dessa madrugada séo importantes para fazer com

um assunto tdo importante, com a coragem e a responsabilidade que deve ser  que 0 nN0ssos olhos se abram para situacdes e desdobramentos que ndo
tratado. Muito tempo decorreu para quem se sentiu ferida perceber que ali pOdl’(JmOS enxergar outrora. E muito dlfl’Ci/ reparar um momento sem a
havia algo que néo a fez bem. Estou devastado e envergonhado por néo ter

percebido que machuquei alguém téo profundamente, néo compactuo com
abuso qualquer que seja. para ninguém que estd lendo esse desabafo.

conversa necessdria e desvelamento dos sentimentos. Que isso ndo seja tabu

Nos ultimos anos, tenho evoluido constantemente como ser humano para
entender que ndo hd justificativas ou atenuantes para certas situagées vividas.
Aevolugdio é um processo lento, constante e néo repentino. A dor e a meméria  possa ter causado a qualquer pessoa ao longo dos meus 29 anos de idade,
50 pertencem aqueles que a sofreram, e néio cabe a mim diminui-las ou tratd- inde pen dente do émbito."

las como fatos corriqueiros.

Deixo nesta nota meus profundos sentimentos por qualquer ferida que eu

Fonte: GE® (2021a).

Segundo Gregolin (1995, p. 19), citagdes diretas produzem efeitos de verdade que correspondem a
“ilusoes discursivas', produzindo o sentido de “coisas reais". O detalhamento de informagdes por meio da
delegacao interna da voz aos sujeitos cria a ilusao de pessoas, tempos e espacos supostamente reais e
consistentes, como copias da realidade. Além disso, no fim da noticia ha um confronto de relatos, o que
representa a isencao como um efeito de enunciagao (Bertola; Navarro, 2022), pois a versao do caso é
relatada pela visao de ambos os personagens.

Contudo, é importante notar que esse sentido de isencao também é acompanhado de enunciados
que condenam os atos do acusado. Ou seja, ainda que o agrupamento de termos e o confronto de relatos
acionem um distanciamento, as noticias também promovem uma quebra da neutralidade através de
outros elementos. Isso fica evidente quando, dentro das matérias, sao adicionados depoimentos de
figuras notaveis do cenario de esports nacional criticando o fato. Vejamos os seguintes trechos da mesma
noticia do Globo Esporte:

® A noticia integral encontra-se no link a seguir que, inclusive, também traz o relato da vitima. Disponivel em: https:/bit.
ly/46dydTq. Acesso em: 15 set. 2026.
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Figura 3 — Recortes dos trechos que apresentam falas de outras fontes

Caster de League of Legends, Gabriel "MiT" foi alvo de um "exposed" que agitou a
comunidade na madrugada desta terca-feira. Em postagem no Twitter, a tatuadora
Daniela Li contou que sofreu agressao sexual por parte do ex-técnico de LoL da paiN
Gaming e do Flamengo num encontro ocorrido ha mais de cinco anos. Segundo o relato,
ele tentou for¢a-la a fazer sexo oral.

Horas apés a denlincia, 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. Leia ao fim desta matéria o texto na integra.

Schaeppi & - Jan 5, 2021 X
. . i . . @Schaeppi - Follow
No ano passado, MiT foi um dos casters da Riot Games no Circuito Bem, acabei de acordar e dar de cara com essa situacao toda do
: N o lato da Daniela sobre o Mit.
Desafiante, a extinta segunda divisdo do League of Legends brasileiro. reiato da Daniela sobre o Ml

Ao ge, a desenvolvedora declarou que ele ndo estara na equipe de Na&o a conhego mas gostaria de dizer g sinto muito por essa situagéo
no minimo terrivel e criminosa q ela passou. Atitudes de assedio

transmissao do Campeonato Brasileiro de League of Legends (CBLoL) e R P oo e R

neste ano. Schaeppi @

@Schaeppi - Follow
- A Riot Games informa que o corpo de casters do CBLoL sera O Mit & uma pessoa proxima, ainda mais nesses anos com
divulgado nos préximos dias. A empresa confirma, contudo, que PodCaster e cast, mas ter amizade com a pessoa fi a isenta
Gabriel 'MIT' Souza ndo esta entre os talentos contratados para a de criticas e condenagdes.

A todas que passaram por isso, i sei nem oq falar,
desculpa, forca, coragem e exponham.

E como homens, temos mto a melhorar como um todo
Pro players e figuras importantes do cenério se compadeceram e 8:52 AM - Jan 5, 2021 ®

prestaram apoio a Daniela nas redes sociais.

temporada 2021 do campeonato - disse a Riot Games.

¥ 14K (2] Reply X, Share
Fonte: GE® (2021a).

Na figura 3, vemos que a noticia apresenta depoimentos reproduzidos conforme a categoria de
status de representatividade das fontes (Charaudeau, 2013), no contexto do cenario de esports nacional.
Além de Tacio Schaeppi, narrador de competicoes de Lol, a noticia traz comentarios de personalidades
ligadas a empresa detentora dos direitos do CBLOL, a “Riot"’, e aos times profissionais de esports, como

& Noticia na integra: https:/bit.ly/46dydTq. Acesso em: 15 set. 2026.

7 Empresa produtora do jogo League of Legends e que controla, até certo ponto, o cenario competitivo.
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“Flamengo"® e “Pain"®. Essas palavras, também agrupadas durante o processamento dos dados pelo
Iramuteq, remetem a instituicdes vinculadas ao cenario competitivo nacional, das quais elegem atletas
e ex-atletas, celebridades, subcelebridades, influenciadores digitais, entre outros, como figuras de
referéncia. Portanto, os termos evidenciam que os depoimentos com espaco nas matérias sao produzidos
por pessoas com padrdes de aceitagao na comunidade de esportsnacional para adotar posicoes de repudio
aos atos de assédio e abuso. Embora o texto apresente uma aparente isencao por meio da citagao direta
desses depoimentos, nota-se, por outro lado, a presenca de condenagao dos atos de Gabriel Souza e de
solidariedade as vitimas de violéncia de género.

Em outra similaridade gerada pelo Iramuteq, identificamos a ocorréncia de termos na categoria de
“narragao”. Como Charaudeau (2005, online) explica, esse fator implica em acoes engajadas pelos seres,
inscrevendo-se em esquemas “conceitualizados que lhes conferem uma razao de ser, ao fazer alguma
coisa” Com os termos “abuso’, “sexual’, “agressao’, “tentar’, “sexo’, "oral”, “forcar”, e suas variagoes,
presente em todos os sites, observamos que, nos textos, ha a construcao de sentidos de vulnerabilidade
sobre a vitima.

Hall et al (1993) nos apresentam a ideia de que os meios de comunicacdo 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 politico’, como chamam na comunicagao, &€ que 0s meios
partem do pressuposto de que todos teriamos os mesmos interesses, ignorando conflitos entre classes
e grupos sociais.

Assim sao manifestadas as noticias produzidas durante a onda de dentncias de abuso. Observamos
um consenso politico nodiscurso das noticias sobre abuso sexual, onde os sites se posicionam, mesmo que
distantes, condenando tais atos. Essa condenacao moral, entretanto, parte de uma nao problematizagao
do assunto, descrevendo-o apenas na forma de consequéncias que o responsavel esta recebendo: uma
“humilhacao” que o leva a pedidos publicos de desculpas ou represalias profissionais (como a perda de
contratos e parcerias). Esses elementos textuais podem ser vistos nos textos presentes na figura 4:

& Boa parte dos clubes de futebol tradicionais brasileiros, como Flamengo, possuem divisdes dedicadas a jogos eletronicos
competitivos.

° Trata-se de uma empresa brasileira que gerencia e da nome a uma série de equipes de jogos competitivos profissionais.
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Figura 4 — Noticia do GE (a esq.) e do The Enemy (a dir.) apresentam desculpas e consequéncias do acusado

DESTAQUES: NEWSLETTER THE ENEMY! [ APPLETV+: EXPERIMENTE AGOI

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.

Gabirie] "WIT™ & extenico d Lol — Foio: Divulgacse / st

"A Riot Games informa que o corpo de casters do CBLoL sera divulgado
Ainda na nota, MiT diz ter evoluido como pessoa e diz que nunca teve a

intencdo de machucar ninguém. Em seguida, o caster, que foi descartado nos proximos dias", diz o comunicado (via Globo Esporte). "A empresa
pela Riot Games para 2021 ap6s fazer o Circuito Desafiante em 2020, . S R i

se desculpou sobre "qualquer ferida que possa ter causado” sem citar confirma, contudo, que Gabriel 'MiT' Souza nao esta entre os talentos
nomes.

contratados para a temporada 2021 do campeonato”

+ Calendario dos eSports: veja as datas dos principais campeonatos 5 , : = y Y
oo = 4 s i Em seu Twitter, Mit publicou uma "nota de esclarecimento” dizendo se

sentir envergonhado por suas agoes:

VEja a nota na integra: "Ha anos atras, nao conseguia encontrar a maturidade de hoje para tratar

"Sobre o ocorrida de um assunto tao importante, com a coragem e a responsabilidade que

s —— : " . deve ser tratado", diz a mensagem. "Muito tempo decorreu para quem se
Hd anos atrds, ndo conseguia encontrar @ maturidade de hoje para tratar de

um assunto tao importante, com a coragem e a responsabilidade que deve ser sentiu ferida perceber que ali havia algo que nao a fez bem. Estou
tratado. Muito tempo decorreu para quem se sentiu ferida perceber que ali ~ X . i
ottt uE e e e DeE i T devastado e envergonhado por nao ter percebido que machuquei alguém

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

E importante ressaltar que a perpetuacdo e reproducio de uma cultura machista 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 reflexao 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.

Henn (2015), ao conceituar o “ciberacontecimento”, explica como eventos que emergem das redes
sociais acabam por reverberar no jornalismo. E possivel cogitar que parte desse impeto da imprensa
especializada de noticiar uma série de casos de abuso responda a comocao publica, difundida nas
plataformas digitais, de parte dos fas de esports sobre o caso "MiT". A reproducao massiva dessa
comocgao, contudo, assume carater de distanciamento, um efeito de verdade que alude a uma suposta
imparcialidade — quando muito, acompanhada de depoimentos com condenacao direta, como mostra
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a figura 03. No caso aqui tratado, ha uma transicao nitida entre um ciberacontecimento de carater de
protesto para uma noticia que se coloca ao leitor de forma branda, distanciada. Com isso, queremos dizer
que os sentidos construidos pelos sites a partir dos ciberacontecimentos sao elaborados considerando
as diferentes imagens que os sites tém sobre o piblico de esports (e vice-versa), e sobre o objeto de que
fala, ou seja, as vitimas e o acusado (e vice-versa).

Ao fim, identificamos nas noticias uma predisposicao e quebra de neutralidade sobre o tema da
violéncia sexual, uma mudanca de postura do jornalismo de games, como identifica Nieborg e Foxman
(2023), ap6s os eventos do #Gamergate. Contudo, isso ainda € acompanhado de meras descricoes lineares
e reproducoes distantes dos relatos, ao invés de investigacdes mais profundas sobre o problema. Sejam
as citagoes indiretas (parafrases) e diretas (confronto de falas), a apresentacao de falas de personalidades
(fontes com status de representatividade), ou a condenacao por consenso politico (narracao das agoes),
os veiculos buscam induzir que as noticias refletem uma realidade tida como objetiva, mas respeitando a
ordem moral de contestacao da violéncia de género.

6 MECANISMOS DE CULPABILIZAGAO

Um segundo processamento de dados do Iramuteq permitiu identificar novas construcdes de
sentidos a partir da categoria “argumentacao” (Charaudeau, 2005). Evidenciados por meio da associagao
continua entre os termos “dormir’, “casa’, “sair” e “ficar’, nas noticias dos sites MGG e Mais Esports, 0s
termos agrupados estao relacionados, principalmente, @ motivacao da acao dos sujeitos, seja do acusado
ou da vitima. Isto &, quais eventos compuseram o ato de violéncia e como os atores centrais agiram
durante o abuso. Consideramos que esse processo de racionalizacao argumentativa, em noticias sobre
violéncia de género nos esports, organiza o texto em um sentido de culpabilizacao da vitima.

Conforme explicam Bertola e Navarro (2022), esses mecanismos enunciativos, chamados pelos
pesquisadores de dispositivos de culpabilizagao, constroem sentidos de culpa e os direcionam a vitima.
Sao descricdes da ordem da investigacao policial e juridica usadas nos textos para administrar a culpa
da violéncia, produtos de uma autoridade cientifica e disciplinar sobre o corpo do sujeito violentado —
no caso, de uma mulher. Para ficar mais claro, mostramos os termos identificados dentro de algumas

noticias, conforme as figuras 5 e 6.
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Figura 5 — Trechos de noticias do MGG (esq.) e do Mais Esports (dir.)

of Legends v Nolicias  Guias v Patches ~  TierList CBLOL 2023

7

;

Alerta: o texto a seguir possui contetido sensivel

Algumas horas apas Gabriel "MiT" Souza ser acusado de abuso sexual pela tatuadora
Daniela Li. a streamer Manuela "Kyura® Rodrigues relatou um caso de agressaoc que ela teria
sofrido na virada de 2019 para 2020. De acordo com a influenciadora, apés uma festa na casa de
Felipe "brTT" Gongalvas & Giuliana "Caju” Capitani, MiT a convidou para uma segunda festa,
voltada para a comunidade de Teamfight Tactics. La, Kyure comecgou a se sentir mal e MiT a

convidou para ir para & casa dele

Enquanto tentava dormir, Kyure relata que teve o corpo tocado por MiT sem o seu consentimento.

No dia seguinte, o ex-técnico e analista de League of Legends teria confessado que chegou a

Stake 200% de bénus ¥ foI

Agenda Anuncie Busca Stories Tips
LoL: MiT é acusado de abuso sexual
e estara de fora dos casters do
CBLolL 2021
O texto abaixo contém trechos de relato de abuso sexual e pode remeter

a memdrias traumaticas.

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
oral nele. De acordo com Daniela Li, vitima que expos o caso na madrugada
dessa terca-feira (5), a situacdo ocorreu ha cerca de seis a sete 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, enguanto se beijavam no carro, ele “botou o pau para
fora [..] e comecou a forcar minha cabega para chupa-lo, o gue eu
claramente néo gueria e ele sabia”.

cogitar tirar a roupa da influenciadora enquanto ela dormia. . . .
"Eu demorei muito tempo até entender de fato o que tinha acontecido

"Chegando 14 eu & 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 0 mesmo comegou a passar @ mao em mim. Fingi que tinha dormido & uma hora ele hoje, eu s6 ndo acreditava que aquilo tinha acontecido comigo e que

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

Nos trechos da figura 5 é possivel identificar a construcao dos dispositivos de culpabilizacao por
meio das unidades elencadas nas similaridades do Iramuteq. A esquerda se apresenta a noticia do site
MGG, que descreve o acontecimento a partir das motivacoes dos sujeitos. Um evento € abordado: a vitima
aceitou ir a casa do acusado para passar a noite. Na versao do Mais Esports, noticia a direita na figura
5, outros dois fatos: a vitima marcou um encontro por um aplicativo de relacionamentos, e trocou beijos
com o abusador. Ambas as motivagdes enunciam um suposto saber de causa/consequéncia por parte
da vitima (Bertola; Navarro, 2022) sobre o comportamento que precedia o abuso, ou seja, se ela aceitou
ser submetida por determinadas acdes, consequentemente tem responsabilidades sobre o que ocorreu
depois. Essas descricoes detalhadas do acontecimento, quando nao acompanhadas de discussoes mais
aprofundadas sobre a violéncia sexual, acabam por reforcar processos de culpabilizacao, na medida em
que contribuem para a criagao de uma “verdade do discurso” (Gregolin, 1995, p. 19).

Em suma, enumeram-se fatos e eventos que, sob a égide do discurso jornalistico, tendem a
assumir um percurso légico-argumentativo, construindo a ideia de que os comportamentos da vitima
levaram a agressao — ou seja, um mecanismo de culpabilizacao de quem, na realidade, sofreu a violéncia,
conforme constatam Bertola e Navarro (2022, p. 219-224). 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 mudanca de estado psicologico, e aspectos relacionados ao corpo estuprado (Bertola; Navarro,
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2022, p. 219). Em outra noticia veiculada pelo Mais Esports, identificamos duas dessas regularidades
discursivas.

Figura 6 — Trecho de noticia do Mais Esports com dispositivos de culpabilizacao

¥ & O @ novegagioandnima

¢ LTG0 3E) Agenda Anuncie Busca Stories Tips Stake 200% de bdnus

MiT também recebeu outras acusacdes em relatos no Twitter, Foto: Divuigacdo/Riot

Kyure passou a virada de ano (2019 para 2020) na casa da Caju e brTT,
festa e gue MIT tambem estava. A streamer alega ter saidoc com ele e
alguns amigos, mas acabou passando mal, entao apos isso foi convidada

pelo ex-treinador para ir a sua casa e descansar |a.

“Chegando la eu s6 queria deitar na cama e dormir porque estava super
enjoada, virei as costas para ele e 0 mesmo comecou a passar a maoc 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 gue isso seria estupro, né?",
relatou a Kyure.

Ela disse que ac 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 comeco ele me deu um tapao na
Fonte: Rodrigues (2021a).

A figura 6 acima aciona os elementos ao dizer: (1) o relato da cena, durante todo o primeiro
e segundo paragrafo do texto presente na imagem; e (2) a mudanca do estado psicolégico como um
comportamento de risco, ao apresentar e justificar que a vitima, apoés uma festa, “[...] acabou passando
mal, entao apds isso foi convidada pelo ex-treinador para ir a sua casa [...]" (Rodrigues, 20213, online).
Para Bertola e Navarro (2022, p. 223), esses enunciados tendem a posicionar a vitima como “infame”,
por provocar um ato que supostamente causou a violéncia. Em outros termos, as praticas reforgam uma
visdo de “mulher-corpo violentado-culpabilizada” (p. 225) como propriedade masculina, pois “poderiam
ter sido mais cautelosas e observado a ordem que se impoe sobre si mesmas” (Bertola; Navarro, 2022,
p. 222-223).

Ainda que as matérias jornalisticas nao operem explicitamente por meio de dispositivos de
culpabilizagao, o “dito esquecido” se “sustenta na memaria (auséncia) discursiva” (Orlandi, 2015, p. 81).
Isto &, os autores das noticias podem nao ter pensado em mobilizar, conscientemente, esses dispositivos.
No entanto, sua presenca fornece indicios sobre as formagdes ideologicas presentes nos seus entornos.
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Isso também direciona para os esquecimentos, como diz Pécheux (1997), ja que o sujeito tem a ilusao de
ser dono sobre o seu proprio discurso.

Dentro das condicoes de reproducao capitalista, a ideologia dominante — aqui considerada na
forma de dominio sobre as mulheres (Bertola; Navarro, 2022) ou na forma de masculinidade hegeménica
(Voorhees, 2015) — se caracteriza, no discurso, “pela presenca de ‘lacunas, ‘siléncios; ‘brancos’ que
preservem a coeréncia do seu sistema” (Brandao, 2006, p. 22). Dessa forma, a ideologia mascara “o
carater material do sentido das palavras e dos enunciados” (Pécheux, 1997, p. 159), e impede que os
dispositivos de culpabilizacao 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

m

‘queiram dizer o que realmente dizem' (Pécheux, 1997, p. 159). Dito de modo concreto, sobre nosso
objeto, essa dinamica reverte o efeito de protesto de noticias, comentarios indignados e sobretudo do
absurdo da violéncia cometida, por meio de uma suposta transparéncia que deixa o caminho livre para

formulagdes logico-discursivas que culpabilizam a vitima.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Aimprensa especializada em games desenvolveu, ao longo dos anos, praticas materiais excludentes
e até hostis em relagao ao publico feminino. Esses fatores condicionam, agora, 0 modo como publico
e veiculos atuam no circuito que vai do consumo de esportes eletrénicos, formacao de comunidades,
cometimento de violéncias sexuais e de género e, finalmente, na sua cobertura por parte da imprensa
especializada. Embora os jornalistas, nesse cenario, procurem reivindicar um lugar que va além da
simples cobertura entusiasta (Perreault; Vos, 2016), que atua como apéndice do mercado, os elementos
historicos que tornaram a cultura ggmerum ambiente masculinista continuam interferindo nas condicoes
materiais de reproducao das noticias.

Isso é visivel quando os veiculos midiaticos sao confrontados por ciberacontecimentos (Henn,
2015), observados aqui na forma de protestos virtuais que compuseram a dinamica que levou até a
cobertura do caso "MiT". As imagens construidas pelos sites sobre o tema sao afetadas pela percepcao
da audiéncia sobre a imprensa. Ou seja, consideramos que os sentidos de uma imprensa especializada
em videogames sao produzidos na intencao de serem vistos como socialmente responsaveis, em termos
éticos e morais. Porém, ao mesmo tempo, incorporam praticas de trabalho que colocam em jogo efeitos
de verdade: autenticidade, distanciamento e transparéncia supostamente profissionais, em face de um
fendémeno de violéncia cujas raizes permanecem inexploradas.
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Este trabalho objetivou demonstrar isso de maneira concreta a partir da analise de 10 noticias
sobre denincias de abuso sexual no cenario de esports, especificamente sobre o caso “MiT". Dentre os
resultados, identificamos que efeitos de verdade foram utilizados como forma de produzir legitimidade a
conotagao do evento violento reportado pelos textos. Por meio de artificios como parafrases, confronto de
falas e uso de fontes com status de representatividade dentro da cultura gamer, aimprensa especializada
busca o repudio ao abuso sexual, mas sob a protecao do efeito de isencao. Consequentemente, permitem
que o segundo fendbmeno, mais grave e sutil, ocorra: a emergéncia de dispositivos de culpabilizagao
que articulam vetores logico-discursivos, atribuindo linearidade causal a um evento de violéncia.
Somada a postura de isencao, abre caminho para possiveis interpretacoes dos fatos narrados sobre o
comportamento da vitima como justificativas para o ato violento do abusador.

Entendemos ser essencial identificar os modos de subjetivacao que a midia especializada em
games utiliza para disseminar sentidos a sua audiéncia diversa, que interpreta os contetdos por logicas
diversas. Fazer isso, como sugere Veiga da Silva (2014), &€ o primeiro passo para entender como o
jornalismo contribui para uma (re)producao de valores hegemonicos. Sendo assim, nesses objetos, é
possivel enxergar o ponto de convergéncia no qual uma cultura de consumo, seu pablico e os veiculos de
imprensa tracam duelos discursivos, mas que refletem a realidade dos corpos, do trabalho e das relagdes
humanas, e nos casos de violéncia de género que surgem desse ecossistema de comunicagao.

Salientamos que este estudo foca em uma analise discursiva de noticias sobre o caso “MiT", para
compreender os processos de produgao de sentidos sobre 0 abuso sexual em sites de esports. Contudo,
esse recorte ainda deixa lacunas relevantes e pouco exploradas neste trabalho, mas que podem ser
aprofundadas em pesquisas futuras dentro do campo da comunicagao. Nesse sentido, destacamos
a importancia de estudos sobre o jornalismo de videogames no Brasil que possam complementar e
aprofundar aspectos como: quem sao esses profissionais? Quais suas formagoes? Quais suas dificuldades
e precariedades? Como se identificam ideologicamente? Aléem disso, contribuicoes que abordem o abuso
sexual no contexto da cultura dos videogames, tema aqui mobilizado de forma tangencial a partir das
dendncias ocorridas em 2021 no cenario dos esports. Essas questoes apontam para agendas de pesquisa
que podem ser exploradas por estudos empiricos futuros, contribuindo para o aprofundamento das
discussoes apresentadas neste trabalho.
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