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Resumo

O jornalismo de jogos ¢ uma area do jornalismo cultural que aborda a industria de jogos
digitais, tendo evoluido desde os anos 1970 com revistas especializadas até o atual cenario on-
line e de redes sociais. Jornalistas mulheres dessa area frequentemente enfrentam desafios,
incluindo assédio e difamacao por parte da audiéncia. Este estudo foca em dois casos de
assédio direcionados a jornalistas brasileiras: Isadora Basile, ex-apresentadora da Xhox News,
demitida apos sofrer assédio on-line, e Bruna Penilhas, criticada por supostamente nao jogar
Cuphead antes de analisa-lo. Ambos os casos refletem desafios maiores enfrentados por
jornalistas de jogos no Brasil, um pais distante dos grandes polos de desenvolvimento de
jogos, que depende de coberturas estrangeiras. O estudo adota uma metodologia de estudo
de casos multiplos, analisando a cobertura jornalistica dos eventos e discutindo a interacao
entre jornalistas e suas comunidades de fas. Esses conflitos sao enquadrados dentro de uma
cultura mais ampla de fanatismo e assédio on-line, ilustrando desafios éticos e sociais no
jornalismo de jogos.
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Harassment and games journalism in Brazil:

a look at the Cupheadreview and the Xbox News case

André Fagundes Pase' and Giovanni Pasquali Piovesan

Abstract

Games journalism is an area of cultural journalism that covers the digital games industry,
having evolved since the 1970s from specialized magazines to the current online and social
media scenario. Women journalists in this field often face challenges, including harassment
and defamation from their audience. This study focuses on two cases of harassment directed
at Brazilian journalists: Isadora Basile, former presenter of Xhox News, fired after suffering
online harassment, and Bruna Penilhas, criticized for allegedly not playing Cuphead before
reviewing it. Both cases reflect greater challenges faced by games journalists in Brazil, a
country far from major game development hubs, which depends on foreign coverage. The
study adopts a multiple case study methodology, analyzing journalistic coverage of events and
discussing the interaction between journalists and their fan communities. These conflicts are
framed within a broader culture of bigotry and online harassment, illustrating ethical and
social challenges in games journalism.
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Introducao

O jornalismo de jogos pode ser definido como o ramo jornalistico que aborda
acontecimentos e fatos relacionados a industria de jogos digitais, conforme indicam
Nieborg e Sihvonen (2009). Apds a popularizacao da comercializacao de jogos para o
publico, a partir da década de 1970, revistas especializadas foram criadas nos anos
seguintes, evoluindo até a organizacao atual, presente tanto em midias tradicionais
quanto em portais on-line e redes sociais. Como parte de sua profissao, jornalistas
e criticos de jogos também estao inseridos nas comunidades de fas de jogos digitais
e interagem diretamente com os membros de tais comunidades, que compoem a
sua audiéncia. Em alguns casos, jornalistas precisam lidar com tentativas de assédio
e difamacao, em que individuos que fazem parte de sua audiéncia os atacam ou
questionam sua atuacao profissional.

Para esta pesquisa, analisaremos dois casos distintos que envolvem ataques
direcionados a jornalistas brasileiras, feitos por membros de seu publico. O
primeiro deles diz respeito a demissao da jornalista Isadora Basile, que atuava como
apresentadora de uma série de videos intitulada Xbox News, publicada semanalmente
no canal do YouTube XbhoxBR. Ja o segundo caso que analisaremos trata de uma
campanha de assédio, ocorrida em 2017, contra a jornalista Bruna Penilhas, que na
época atuava no portal IGN Brasil.

Casos envolvendo conflitos similares aos que analisaremos, entre jornalistas
de jogos e membros de sua audiéncia, ja haviam ocorrido no passado, principalmente
envolvendo jornalistas e portais estrangeiros. Tratando-se da relacao entre jornalistas
e audiéncia no contexto especifico do jornalismo de jogos, talvez o caso mais relevante
seja 0 GamerGate. Mortensen (2016) o define como uma campanha de assédio de
cunho misogino, uma série de ataques direcionados a uma tinica pessoa em um curto
periodo de tempo, que aconteceu nos anos de 2014 e 2015 inicialmente contra Zoé
Quinn, e posteriormente conta Anita Sarkeesian e Brianna Wu. Segundo Perreault e
Vos (2016), a controvérsia que originou a campanha de assédio também deu origem a
uma discussao sobre a ética do jornalismo de jogos. Entre os varios comportamentos
antiéticos pelos quais os jornalistas foram acusados, estao: a falta de transparéncia
sobre as conexoes entre jornalistas e desenvolvedores, a promocao de uma pauta de
justica social e a ideia de que jornalistas e académicos conspiravam para alterar as
narrativas sobre a cobertura de jogos.

Apesar de os envolvidos se congregarem em foruns e outros espacos on-line,
Mortensen (2016) pondera que os individuos que participaram das campanhas de
assédio nao estavam formalmente organizados. Goldberg e Larsson (2015) afirmam
que o GamerGate funcionou como um ponto focal para casos de misoginia em
comunidades de jogos digitais. Os autores destacam que, apesar de ser um fenomeno
indicativo do comportamento e organizacao das comunidades de jogos, o caso
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também pode ser encarado como uma reacao ao amadurecimento e evolucao da
cultura dos jogos.

O mesmo foi indicado por Mortensen (2016), que observou tendéncias em
que alguns membros da comunidade se sentem ameacados pelo aumento de pautas
progressistas presentes no discurso de empresas, desenvolvedores e jornalistas de
jogos.Areacao entao € de “proteger” suas comunidades contra esse discurso, atacando
aqueles que o defendem: “Eles veem as mulheres obtendo beneficios em ‘seu’ campo
e atacam os alvos mais proximos a eles, aqueles que podem atingir” (Mortensen, 2016,
p. 13) (Traducao nossa) [1].

A resisténcia a pautas progressistas por membros da comunidade de jogos
também ¢ observada por Whiterford e De Peuter (2009). Os autores afirmam que a
insisténcia da induastria em seguir formulas pré-estabelecidas e populares, como
séries de jogos de tiro, esportes, luta ou corrida, contribuiu para a criacao de um
espaco nao inclusivo e, majoritariamente, masculino. Shaw (2010) indica a criacao
de uma cultura dos jogos digitais a partir de um estereotipo do jogador ou gamer,
termo em inglés adotado pelos fas brasileiros como um identificador daqueles que
jogam ou estao envolvidos com a comunidade. Segundo a autora, esse estereotipo
deriva de trés categorias principais: quem joga, como se joga e o que se joga. Dessa
forma, ndo ¢ apenas necessario jogar, mas interagir com outros jogadores de maneira
“correta”, jogando os jogos considerados relevantes pela comunidade de uma forma
que também seja considerada pertinente. Nesse caso, a forma de jogar corresponde
tanto as plataformas onde se joga, como computadores ou consoles, quanto aos
métodos utilizados pelos jogadores dentro do jogo em si.

Ainda assim, é necessario considerar que as comunidades de fas nao sao apenas
espacos onde individuos com interesses em comum se congregam para debater
assuntos relacionados aos hobbies. Varios trabalhos, iniciando na tese de Bourdieu
(1984) sobre processos de distincao cultural, indicam que, em certas comunidades,
os individuos acabam criando um conceito de “status” que determina seu valor para
outros membros do grupo. Hills (2002) expande esse conceito, observando a cultura
de fas como uma hierarquia, em que os participantes competem ativamente para
demonstrar quem detém mais conhecimento, quem tem melhor acesso ao objeto do
fandom e, portanto, quem possui o maior status.

Além disso, Nieborg e Foxman (2023) afirmam que o jornalista de jogos, em
grande parte, nao deixa de ser um fa de jogos digitais, ja que consome os mesmos
produtos e interage com outros membros da comunidade utilizando os mesmos
recursos que seus leitores. Dessa forma, o jornalista esta inserido na comunidade
de fas, sendo parte da estrutura hierarquica elencada por Hills (2002). Assim, a
formacao e a manutencao desse status podem significar hostilidade, por parte de
membros da comunidade, para com jornalistas, ja que esses, em grande parte, tém
acesso facilitado aos jogos e desenvolvedores, além de terem canais de comunicacao
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capazes de alcancar um niimero maior de pessoas quando expressam suas opinioes. O
resultado disso ¢ o distanciamento entre o fa, membro da comunidade, e o jornalista
que fala sobre ela.

Bourdieu (1984) também introduz o conceito de “intermediarios culturais”, que
mediam como os artefatos culturais sao percebidos pelo publico, legitimando-os e
atribuindo um valor simbdlico a eles. Nieborg e Foxman (2023) abordam esse conceito
sob a perspectiva do jornalismo de jogos, identificando que os jornalistas cumprem
as funcoes de gerar, propagar, apropriar e negociar valores culturais, realizando a
mediacao entre a industria de jogos e seus consumidores. Dessa forma, os jornalistas
ocupam o espaco de formadores ou influenciadores de opiniao, o que também ocorre,
de maneira similar, com jornalistas que atuam na cobertura de outras industrias
culturais.

No entanto, ¢ necessario observar que a imagem e a identidade do jornalista
também sao utilizadas como forma de legitimar sua posicao hierarquica perante a
comunidade de fas. Levando em consideracao a criacao de uma identidade gamer que
representa o jogador como uma figura masculina, conforme elencado por Shaw (2010),
jornalistas que nao se encaixam em tal estereotipo podem enfrentar dificuldades,
tendo seu trabalho questionado por membros da sua audiéncia. Segundo a autora,
essa identidade deriva de trés categorias principais: quem joga, como se joga € o que
se joga. Assim, nao ¢ apenas necessario jogar, mas interagir com outros jogadores
de maneira “correta”, jogando os jogos considerados relevantes pela comunidade de
uma forma que também seja considerada pertinente.

Isso resulta em elementos meritocraticos, como aponta Paul (2018), que
implicam a criacao de status e hierarquias dentro de grupos de fas. Tais elementos
também podem ser observados nos discursos de fas, jornalistas e até mesmo no
processo de criacao dos jogos. Segundo o autor, essa hierarquia, em que certos jogos
e jogadores sao considerados de maior valor, ou entao mais “reais” do que os outros,
ajuda a normalizar o discurso meritocratico de que alguns jogadores sao menos
jogadores do que outros e, portanto, nao pertencem a comunidade.

Posteriormente, Consalvo e Paul (2019) elencam trés qualidades que distinguem
0s jogos reais dos irreais, ou seja, aqueles jogos que sao compreendidos como de
maior valor daqueles que sao de menor valor. Essas trés categorias sao: a duraciao do
jogo; a plataforma para a qual o jogo foi desenvolvido e seus sistemas de jogabilidade;
a dificuldade percebida e a sua riqueza social. A partir delas, surge um sistema de
valor dentro da cultura de fas que resulta em hierarquias, em que certos jogadores
se consideram melhores que outros por terem mais habilidade ou por jogarem games
considerados de maior valor.
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Metodologia

Para esta pesquisa, buscaremos compreender como se deram dois casos
diferentes em que jornalistas brasileiras foram atacadas por membros de sua
audiéncia. Para isso, utilizaremos a metodologia de estudo de casos multiplos,
conforme elencada por Yin (2015). A coleta de dados e evidéncias utilizados para
estudos de caso pode ser feita de varias formas e a partir de varios materiais.
Apesar disso, o autor elenca seis tipos principais de fontes, que aparecem em um
grande numero de pesquisas. Cada uma esta associada a uma variedade de dados ou
evidéncias, sendo elas: documentacao, registros de arquivo, entrevistas, observacoes
diretas, observacao participante e artefatos fisicos.

Como os materiais que analisaremos sao textos jornalisticos publicados em
portais de noticia, em nossa pesquisa utilizaremos a documentacao para coletar dados
em relacao aos casos analisados. Segundo Yin (2015), esse processo ¢ extremamente
util, mesmo que nem sempre seja preciso, devido ao viés do autor que produz os
materiais: “Na realidade, ao revisar qualquer documento é importante entender que
ele foi redigido com alguma finalidade especifica e para um publico especifico que
nao os do estudo de caso sendo realizado” (Yin, 2015, p. 112).

Conforme Yin, o estudo de caso ¢ o procedimento metodoldgico que pode ser
utilizado nas seguintes situacoes: a pesquisa envolve perguntas do tipo “como” ou “por
que”; o pesquisador tem pouco ou nenhum controle sobre eventos comportamentais
dos participantes no caso; e o foco de estudo ¢ um fenomeno contemporaneo. “O
estudo de caso € preferido durante o exame dos eventos contemporaneos, mas
quando os comportamentos relevantes nao podem ser manipulados” (Yin, 2015, p. 12).

Inicialmente apresentaremos os dois casos elencados, contextualizando-os e
destacando suas principais caracteristicas, seguindo a ordem cronoldgica em que se
deram os acontecimentos. Primeiramente, relataremos os eventos que constituem
o caso envolvendo a jornalista Bruna Penilhas. Em seguida, abordaremos o caso que
obteve maior repercussao, envolvendo a apresentadora Isadora Basil. Apos a analise
dos acontecimentos relacionados aos casos, abordaremos a cobertura feita pelos
jornalistas que atuam em portais especializados, com o objetivo de compreender
como se deu o relato dos fatos e acontecimentos relacionados aos casos. Ao todo,
observamos 36 publicacoes em portais jornalisticos sobre os casos de Basile e
Penilhas. Por fim, realizaremos algumas observacoes acerca da conjuntura atual do
jornalismo de jogos no Brasil, levando em consideracao as analises dos casos e de sua
repercussao.

Casos selecionados para analise

O primeiro caso que analisaremos como parte desta pesquisa trata de uma
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campanha de assédio contra a jornalista Bruna Penilhas, partindo da comunidade
de fas relacionada ao grupo de criadores de conteudo conhecido como Xhox Mil
Grau. Em outubro de 2017, Penilhas produziu uma analise, ou review, do jogo Cuphead
(2017) para o portal IGN Brasil, usada, durante as semanas seguintes, como pretexto
para atacar a jornalista, ja que, segundo os fas e os proprios criadores de conteudo,
Penilhas nao havia jogado o jogo e ndo possuia embasamento para critica-lo.

Antes mesmo do lancamento do jogo, Penilhas escreveu, no dia 24 de agosto
de 2017, uma matéria para o IGN Brasil a partir de uma pré-visualizacao de Cuphead,
que seria lancado no més seguinte, em 29 de setembro. Também no mesmo dia, foi
publicado, no site da IGN Brasil, um video de menos de dois minutos; nele, ajornalista
trazia informacoes sobre o lancamento e relatava a sua experiéncia com o jogo. Os
conteudos foram produzidos como parte da cobertura da Gamescom de 2017, uma
conferéncia de jogos realizada em Colonia, na Alemanha. Em seu texto, Penilhas
(2017a) destaca a dificuldade do jogo, que se tornou uma de suas caracteristicas mais
distintas durante o periodo que antecedeu o seu lancamento.

O caso de Penilhas inicia-se, de fato, com a publicacao de sua analise de
Cuphead, feita em 3 de outubro de 2017, seis dias apos o lancamento do jogo. A analise,
intitulada simplesmente Cuphead: Review, ¢ primariamente textual, contendo
algumas imagens do jogo e o video de primeiras impressoes produzido na Gamescom.
A review de Penilhas (2017b) €, em grande parte, similar as outras reviews publicadas
por portais especializados no Brasil e no exterior, seguindo as formulas e estruturas
textuais comuns nesse tipo de analise. Zagal, Ladd e Johnson (2009) elencam um total
de nove caracteristicas recorrentes nas reviews de jogos; dessas, identificamos seis
presentes na analise de Penilhas (2017b): a descricao do jogo, o relato das experiéncias
pessoais do jornalista, as dicas que o jornalista da em relacao ao jogo, as sugestoes
de melhorias, a contextualizacao midiatica e a contextualizacao do jogo em relacao a
outros.

Apoés a publicacao da analise no portal, os perfis da IGN Brasil nas redes
sociais compartilharam o link do texto como forma de divulgacao. No X, um dos fas
do grupo Xhox Mil Grau respondeu a publicacao da analise, pedindo ao portal que
fosse divulgada a gamertag de Penilhas, marcando a conta pessoal de Christopher
Schlafner, um dos principais criadores de conteudo relacionados ao grupo Xhox Mil
Grau, em sua publicacao. Nos sistemas de console Xbhox, uma gamertag corresponde
ao perfil de usuario criado para a conta do jogador. Outros consoles possuem um
sistema similar, como o ID on-line, utilizado nos consoles Playstation.

Cada perfil ligado a uma gamertag é gerado imediatamente apos a criacao de
uma conta no sistema on-line da Xhox, conhecido como Xhox Live. Entre os dados que
podem ser obtidos, ao visualizar uma gamertag de outro usuario, estao as “conquistas”
um sistema de pontuacao em que jogadores sao recompensados por realizarem
acoes nos jogos. No caso de Cuphead, por exemplo, essas conquistas recompensam
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atos como passar de uma fase ou completar o jogo em si. Ao solicitar a gamertag de
Penilhas, um dos possiveis objetivos do fa era analisar seu perfil, observando quais
conquistas a jornalista havia obtido e, consequentemente, determinando se ela havia
de fato jogado o jogo.

Apesar de Penilhas nao ter divulgado uma gamertag, alguns dos fas do grupo
encontraram seu perfil pessoal no Xhox e passaram a compartilha-lo publicamente
nas redes sociais. Nessa conta, nao havia conquistas que indicassem que ela havia
finalizado o Cuphead, o que fez com que fas do grupo concluissem que ela nao havia
jogado o jogo para escrever sua analise. Entre as diferentes especulacoes que surgiram
arespeito da natureza da analise, diversos fas alegaram que a jornalista havia escrito
seu texto a partir de videos no YouTube, que contavam com trechos de jogabilidade
de Cuphead.

O segundo caso que analisaremos trata da demissao da apresentadora Isadora
Basile, que até entao trabalhava para a Xbox Brasil. A jornalista alegou que foi demitida
por ser vitima de uma campanha de assédio, em que sofreu ataques misoginos,
ameacas de morte e de estupro. Sua demissao, supostamente, teria como objetivo
protege-la dos assediadores e impedir que mais ataques ocorressem. No entanto,
posteriormente a empresa negou que os ataques tenham incentivado a demissao de
Basile.

Contratada inicialmente em setembro de 2020, a apresentadora era
responsavel por uma série de videos, chamada Xbox News, publicada no canal de
YouTube oficial da Xhox no Brasil, o XhoxBR. A série iniciou-se no dia 4 de setembro
e consistia em videos curtos, que variavam entre um e dois minutos de duracao,
trazendo informacoes e noticias resumidas sobre os consoles e servicos da linha
Xhox, assim como jogos desenvolvidos pela Xbox Game Studios. Os videos eram
publicados de forma semanal, mas, devido a demissao de Basile, apenas sete videos
foram produzidos.

O ultimo video da série foi ao ar no dia 16 de outubro; nesse mesmo dia, a
apresentadora declarou publicamente que havia sido demitida. Inicialmente, Basile
publicou uma mensagem em seu perfil no Instagram, em que informava nao ser mais
apresentadora da Xhox Brasil. Em seguida, compartilhou a mesma mensagem em
seu perfil no X, que alcancou um maior nimero de pessoas. Ambas as publicacoes
contavam com um texto em que a apresentadora explicava o motivo de sua demissao
e relatava sua experiéncia pessoal como vitima de tais ataques:
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No inicio de setembro, quando anunciei meu novo trabalho, sofri ataques de todos
os tipos, desde pessoas falando que eu nao jogava jogo X ou y e por isso nao era
“digna” do meu cargo, até ameacas de estupro, morte e julgamentos por expor
situacoes mais tensas.

Gracas ao apoio da minha familia, namorado e amigos, aprendi alidar bem com isso
com o passar do tempo, mas isso nao significa que nao estava mais acontecendo.

Devido a todos esses ataques, a Microsoft encontrou como melhor opcao me
desligar do cargo de apresentadora para que eu nao esteja mais exposta a situacoes
COmMO €ssas que se passaram.

Respeito a decisao da marca. Meu amor pela Xbox/Microsoft continua firme, como
sempre esteve. Obrigada (Basile, 2020).

Algumas horas depois, a Xhox Brasil anunciou a demissao da apresentadora em
seus perfis oficiais. Em seu pronunciamento, a empresa declarou que o desligamento
de Basile era o resultado de um realinhamento feito nas estratégias de comunicacao da
marca no Brasil. Como resultado das mudancas acarretadas por esse realinhamento,
haveria um menor namero de canais de YouTube oficiais da Xhox no pais e o portal
Xbox Wire seria utilizado como principal fonte de informacoes.

No entanto, o canal de YouTube XhoxBR se manteve em atividade, apenas
nao sendo mais utilizado para compartilhar noticias, tendo seu foco direcionado a
divulgacio de trailers e antincios de jogos. Ainda em 2020, o canal voltou a publicar
conteudos informativos sobre lancamentos de jogos, servicos de assinatura e
consoles da linha Xhox. Em 2021, o canal passou a publicar uma série de videos sem
apresentadores, chamada Noticias Xhox, que possuia formato e contetdos similares
ao Xhox News.

A empresa realizou um segundo pronunciamento, dessa vez atribuido a um
porta-voz da Microsoft, que foi publicado em um texto redigido pelo jornalista
Matt Kim (2020), do portal americano IGN. Nesse segundo comunicado, a empresa
reiterava que a demissao de Basile nao havia sido motivada pelos ataques, mas pela
reestruturacao dos conteudos publicados pela Xhox no Brasil. O caso representou
apenas mais uma polémica em uma série de ocorréncias envolvendo a Xhox no Brasil
no ano de 2020. Segundo matéria da IGN Brasil, produzida pela jornalista Bruna
Penilhas (2020), a apresentadora dos videos do canal XbhoxBR antes de Basile ser
contratada, Mariana Ayres, também foi vitima de ameacas.

Relatos dos casos feitos pela midia especializada

Ambos os casos, de Basile e de Penilhas, tiveram grande repercussao e foram
noticiados por portais especializados na cobertura da industria de jogos digitais,
dentro e forado Brasil. O caso envolvendo Isadora Basile teve maior repercussao, sendo
que a maioria dos jornalistas que cobriu o acontecimento deu destaque a recepcao
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negativa do puablico; em alguns casos, também houve destaque para a repercussao
negativa da imagem da Xbox no Brasil. Nessas ocasioes, jornalistas relembraram o
contexto de casos passados, como o que envolveu o grupo Xhox Mil Grau e Penilhas,
para argumentar que a marca havia sido impactada de maneira negativa. Penilhas -
que atuava como editora-assistente do IGN Brasil, em 2020, durante o decorrer do
caso envolvendo Isadora Basile - também serviu como uma das fontes utilizadas pelo
jornalista Matt Kim, do portal IGN, cuja publicacao citamos anteriormente.

O texto produzido pela jornalista Karina Souza (2020), para a revista Exame,
merece destaque por ser o unico que contava com dados adicionais, utilizados para
contextualizar informacoes. Isso se deu na forma de estatisticas sobre assédio e
ameacas direcionadas a mulheres no ambiente de jogos digitais. Além das estatisticas
e mencoes da postagem original feita por Basile, a jornalista realizou uma breve
entrevista com a apresentadora.

Além das publicacoes feitas por portais especializados, o caso também
repercutiu em portais de noticias convencionais, nao dedicados exclusivamente a
cobertura da industria de jogos. A principal diferenca na cobertura do caso é que os
jornalistas de portais convencionais foram mais cautelosos ao abordar as falas de
Basile. Em varios portais especializados, os jornalistas afirmaram que a apresentadora
havia sido demitida por ser vitima de ataques. Ja nos textos publicados em portais
convencionais, observamos que os jornalistas fizeram questao de destacar que Basile
“alegava” ou “dizia” que esse era o motivo de sua demissao.

Esse cuidado esteve presente ao nao tratar elementos das declaracoes feitas
por Basile ou pela Xhox Brasil como fatos de imediato, sem haver tempo para verifica-
los. Isso pode ser observado no texto do jornalista Cesar Soto, para o portal Gi1. Ao
invés de afirmar “ela sofreu ameacas”, como foi o caso de textos publicados em portais
especializados, o jornalista escreve: “Ela diz que sofre ameacas de morte e de estupro
nas redes sociais desde que foi anunciada no cargo, no comeco de setembro” (Soto,
2020).

Por fim, tratando-se especificamente do caso de Basile, ¢ interessante observar
que, tanto na cobertura realizada por portais estrangeiros, quanto naquela realizada
por portais brasileiros, os jornalistas destacaram que casos como o da apresentadora
nao eram novidade na comunidade de fas de jogos digitais. Nas publicacoes feitas
em portais estrangeiros, os jornalistas abordaram o significado do caso para a
comunidade de fas de jogos digitais como um todo, destacando que jahaviam ocorrido
eventos similares no passado, independentes de nacionalidade ou da marca aos quais
estavam relacionados.

Ja o segundo caso que analisamos como parte desta pesquisa, envolvendo
a jornalista Bruna Penilhas, contou com uma cobertura dos acontecimentos
diferente, tendo uma repercussao inicial menor que o caso anterior. A primeira
caracteristica que se torna evidente em relacao a repercussao deste caso ¢ a de que
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foram produzidos poucos materiais de cunho jornalistico no ano de 2017. No total,
identificamos apenas trés portais que realizaram a cobertura dos fatos na semana
dos acontecimentos. E importante destacar que esses portais se especializavam em
temas que tinham relevancia ao caso, a medida em que se dedicavam a cobertura de
noticias relacionadas a Microsoft e Xhox ou a presenca feminina nos jogos digitais, por
exemplo. Nenhum dos veiculos brasileiros que tratavam da cobertura da industria de
jogos de maneira geral, como a propria IGN Brasil, por exemplo, relatou o caso em
2017.

No entanto, o caso ressurgiu em junho de 2020, quando postagens de cunho
racista, homofobicos e sexistas, feitas por membros do grupo Xbox Mil Grau no X,
passaram a ser divulgadas amplamente e a Xhox cortou ligacoes com o grupo. Assim,
trés anos depois do ocorrido, o caso de Penilhas voltou a ser mencionado em contetidos
jornalisticos, sendo utilizado como forma de contextualizacao para exemplificar
a natureza do grupo Xbhox Mil Grau e de seus fas. Ao cobrirem os acontecimentos
desenrolados em 2020, jornalistas realizaram novas entrevistas com os envolvidos
e resgataram informacoes relevantes ao caso. Dessa forma, a repercussao dos
ataques direcionados a jornalista teve um maior niimero de publicacoes em portais
especializados feitas em 2020 do que em 2017.

Conforme mencionamos anteriormente, alguns dos fas do grupo de criadores
de contetdo encontraram a gamertag pessoal de Penilhas, e, a partir das informacoes
que estavam disponiveis neste perfil, concluiram que a jornalista nao havia jogado
0 jogo que estava analisando. Durante uma entrevista realizada em 2020, Penilhas
declarou ajornalista Débora Liao que haviajogado o jogo em uma conta disponibilizada
pela IGN Brasil:

O Mil Grau me acusou de nao ter jogado o game e disse que nao ialer a analise. Ele e
os seguidores encontraram a minha gamertag, que na época era nova e com poucas
conquistas porque eu nao tinha um console xbox em casa (fui passar a ter em 2019,
finalmente). Eles entao viram que minha porcentagem de conquistas em Cuphead
estava baixa e assumiram que eu nao tinha terminado o game (eu joguei na conta da
redacao, porque faz parte do procedimento). O progresso que estava registrado na
minha gamertag era de outra jogatina que comecei apos ter terminado o game da
conta da redacao (Liao, 2020).

A pratica de jogar em contas que pertencem aos veiculos de comunicacao é
comum no jornalismo de jogos, como apontam Nieborg e Foxman (2023). Isso acontece
porque as empresas geralmente disponibilizam copias do jogo aos veiculos com
antecedéncia, para que estes possam produzir suas analises em tempo de publica-las
nos dias seguintes ao lancamento do jogo.

Vale destacar ainda que o caso de Penilhas também repercutiu
internacionalmente, mas de uma forma menos expressiva do que o caso de Basile.
Isso porque a repercussao em portais estrangeiros, acerca do caso que envolvia a
jornalista da IGN Brasil, deu-se apenas em junho de 2020. Ao cobrir as mensagens
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de cunho ofensivo feitas pelos criadores de contetudo relacionados ao grupo Xhox Mil
Grau, alguns dos portais estrangeiros utilizaram o caso de Penilhas como forma de
contextualizacao. Em outros textos, ajornalista aparece como fonte primaria utilizada
para explicar a natureza do grupo e seus fas, via entrevistas.

Em um desses textos, Penilhas e outro jornalista brasileiro, que preferiu se
manter anonimo, sao entrevistados pela jornalista Gita Jackson, do portal Vice. Além
de descrever sua situacio em relacao a campanha de assédio e pedir por justica,
Penilhas comenta uma questao nao abordada nas publicacoes da época sobre o caso:
o fato de que o assédio nao ficou restrito apenas ao mundo virtual. Durante a edicao
de 2017 da Brasil Game Show, ou BGS, principal conferéncia anual de jogos do pais,
membros do grupo Xhox Mil Grau participaram do evento e Schlafner esteve junto do
entao chefe da divisao Xbox, Phil Spencer: “Quando gravei um video no estande do
Xbox, eles tentaram sabota-lo e aparecer em segundo plano. No mesmo evento, ele
teve a oportunidade de subir ao palco de uma apresentacao do Xhox Brasil e conversar
com Phil Spencer” (Jackson, 2020) (Traducao livre) [2].

Tais casos de assédio durante a Brasil Game Show de 2017 foram mencionados
por Penilhas, em sua entrevista a Liao (2020), em que a jornalista relatou ter receio de
participar do evento sozinha, devido ao comportamento de fas do grupo:

A perseguicao também aconteceu na BGS, presencialmente. Eles foram atras de
mim com cartazes, cobrando a tal da Gamertag. Eu tinha receio de andar pelo
evento sozinha e até mesmo de pisar dentro do estande do Xbox, ja que eles sempre
estavam 14 e a Microsoft nao fazia nada a respeito. Quando eu gravava videos no
estande, eles tentavam encontrar um jeito de aparecer atras para mostrar os
cartazes (Liao, 2020).

Como forma de questionar as acusacoes de assédio e machismo, membros
e fas do grupo afirmaram que a pratica de cobrar as gamertags de jornalistas e
influenciadores nao se limitava apenas as mulheres. Durante a entrevista realizada
com o XBOX (2020), Schlafner relatou que havia “pego” (sic) os perfis e gamertags
de diversos criadores de contetado, com o intuito de expo-los para seus seguidores.
Segundo ele, a maioria destes era formada por homens que produziam contetdo
acerca da industria de jogos; no entanto, segundo Schlafner, ao solicitar o perfil de
uma mulher, os membros e fas do grupo haviam sido acusados injustamente, pela
imprensa, de machismo e misoginia.

Tal exposicao de perfis e gamertags também pode significar a exposicao
de dados pessoais de jornalistas e criadores de contetdo. Levando em conta os
ataques direcionados a Basile, que observamos no caso anterior, a exposicao dessas
informacoes ao grupo de fas pode servir para justificar o assédio, o que, em troca,
pode resultar no aumento da intensidade e, principalmente, no aumento da duracao
desses ataques. Também vale destacar que o argumento de Schlafner, de que os fatos
nao consistiam um caso de assédio ou machismo, nao descreve a repercussao dos
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acontecimentos de forma precisa. As acusacoes de machismo e misoginia, feitas pelos
portais que cobriram o caso em 2017 e 2020, nao diziam respeito somente a exposicao
da gamertag dajornalista. Ao relatar que Penilhas era vitima de ataques misoginos, os
jornalistas destacavam, principalmente, as mensagens enviadas por fas do grupo, e
nao o simples fato de que a gamertag da jornalista havia sido divulgada.

Consideracoes Finais

Levando em conta as analises realizadas nesta pesquisa, podemos destacar
alguns aspectos interessantes dos casos de atritos com membros da audiéncia. Uma
das primeiras observacoes que realizamos, durante o periodo de analise, ¢ referente
a intensidade e importancia das redes sociais no contexto atual do jornalismo,
especialmente do jornalismo de jogos digitais. No caso de Isadora Basile, por exemplo,
a publicacao da apresentadora serviu como a principal fonte para os textos sobre sua
demissao, sendo em algumas noticias a tinica fonte. Ja no caso de Bruna Penilhas, as
declaracoes feitas por fas e criadores de contetido associados ao grupo Xbox Mil Grau
nas redes sociais deram origem ao caso que analisamos.

De maneira geral, no que se refere ao caso de Basile, a cobertura realizada pelos
portais estrangeiros deu-se de forma similar a cobertura realizadas pelos portais
brasileiros. Os elementos mais comuns entre os textos foram a utilizacao de casos
passados como forma de contextualizacao e o destaque para a recepcao negativa do
publico, o que, segundo os jornalistas, impactou a imagem da Xhox de forma negativa.
Por fim, também vale destacar que todos os portais estrangeiros que cobriram os
fatos, em ambos os casos, eram portais especializados em jogos digitais.

Tratando-se do caso de Penilhas, entre os principais pontos que podemos
observar, através da analise do caso e sua repercussao, talvez o mais relevante deles
diga respeito a funcao de vigilancia que membros da comunidade de fas cumprem. A
partir da expectativa de que jornalistas devem ser habilidosos, elencada por Nieborg e
Foxman (2023), surge outro fenomeno observado pelos autores: a vigilancia dos fas em
torno de jornalistas. Na auséncia de um requisito formal de habilidade ou experiéncia
com jogos na profissao, os fas se sentem no dever de “policiar” quais jornalistas tém
bom desempenho nos jogos ou experiéncia nesse meio, vigiando-os e atribuindo um
valor hierarquico para seu trabalho.

A comunidade de fas de jogos digitais nao cria valores hierarquicos e
meritocraticos apenas em relacao a si mesma ou aos jogos consumidos, como
observa Paul (2018), mas também os cria em relacao aos jornalistas e suas praticas
profissionais. Uma observacao semelhante pode ser feita com base na pesquisa de
Consalvo e Paul (2019): o conceito do “real”, onde existem jogos reais e irreais, nao se
limita somente aos jogos; para a comunidade de fas, também existem jornalistas de
jogos reais e irreais.
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Um fator que pode ser observado, pelas analises de ambos os casos dessa
categoria, ¢ que a propria comunidade se posiciona como fiscal, exercendo a funcao
de vigilancia, em que seus membros sao supostamente os unicos individuos capazes
de determinar quais profissionais sao reais, ou entao “jornalistas de verdade”. De
forma semelhante, a analise de ambos os casos também indica a percepcao, presente
nos discursos dos fas, de que existe uma necessidade de proteger a comunidade, com
relacao aos individuos que nao pertencem a ela, similar ao que aponta Mortensen
(2016). No caso dos jornalistas, nas tentativas de proteger sua comunidade, os fas
questionam as credenciais dos profissionais, visando determinar quais deles sao os
verdadeiros fas de jogos e, portanto, devem ser respeitados. Vale ainda destacar que,
no caso de Penilhas, devido a natureza dos ataques, nao apenas as credenciais da
jornalista foram postas em xeque, mas as do portal IGN Brasil e dos jornalistas de
jogos como um todo.

A partir da repercussao dos casos no Brasil, o grupo Xhox Mil Grau e seus fas
passaram a ser reconhecidos por cobrarem e questionarem jornalistas de jogos. Isso
pode ser evidenciado em materiais publicados posteriormente, nao envolvendo os
casos que analisamos diretamente. Essas demandas, a respeito de conceitos éticos
no jornalismo de jogos, poderiam ser consideradas pontos positivos, ajudando a
imprensa especializada a melhorar sua conduta e sua imagem perante os fas. No
entanto, as cobrancas e questionamentos feitos pelo grupo Xbhox Mil Grau, que
analisamos no caso de Penilhas e também estavam presentes indiretamente no caso
de Basile, servem apenas para fomentar os piores comportamentos da comunidade e
justificar suas nocoes pré-concebidas, acerca do jornalismo de jogos.

Por fim, podemos observar que o jornalista de jogos digitais pode enfrentar
dificuldades em sua pratica ao interagir diretamente com membros da comunidade
de fas, a qual ele também pertence. Tais interacoes, sejam elas positivas ou negativas,
podem ocorrer nao apenas dentro e fora do jogo, mas também dentro e fora do seu
ambiente de trabalho, como nas secoes de comentarios de suas publicacoes, em redes
sociais ou foruns dedicados a jogos. Também ¢ importante destacar que a posicao
hierarquica ocupada pelo jornalista esta em constante disputa, ja que ele mesmo
compete com outros membros da comunidade de fas, como criadores de conteudo
independentes e influenciadores digitais.

Notas

[1] They see women gaining benefits in “their” field and attack the targets closest to them, the ones
they can reach.

[2] When I recorded a video at the Xhox booth, they tried to sabotage and appear in the background.
Al the same event, he had the opportunity to take the stage of an Xbox Brazil presentation and
talk to Phil Spencer. In 2018, Mixer took them to E3. It was always very frustrating for me and my
colleagues, because nothing was done.
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