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RESUMO

O presente trabalho aborda como s&o disseminados os contetdos informativos nos aplicativos
Tribo Gamer e Voxel, através de analise das producgdes e entrevistas. Baseando-se na falta de
estudos no campo de aplicativos para games busca-se investigar e mostrar para os leitores, a
forma que sdo elaboradas as publicagdes tanto visualmente — layout e imagens — como
textualmente as produgdes de cunho informativo para os aplicativos escolhidos.

Palavra-chave: Jornalismo, games, aplicativos, digital.



ABSTRACT

The present work deals with how the informative contents are disseminated in the Tribo
Gamer and Voxel applications, through analysis of productions and interviews. Based on the
lack of studies in the field of applications for games, we seek to investigate and show readers,
the way the publications are made both visually - layout and images - and textually the
informative productions for the chosen applications.

Keyword: Journalism, games, app, digital.
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INTRODUCAO

Este trabalho analisa o potencial informativo e colaborativo em aplicativos de games,
considerando-se a expansdo deste publico consumidor no Brasil e a necessidade da
preparacdo do jornalista para atuar neste mercado. Num primeiro momento, foi feita uma
pesquisa de todos os aplicativos que poderiam conter conteddo informativo ou jornalistico
sobre games em plataformas Android e 10S. A partir de uma observacdo inicial dos
aplicativos que havia maior pratica colaborativa entre os proprios jogadores que um trabalho
jornalistico sobre consumo e uso de games. Com base nesta analise preliminar, construimos a
problematica aqui apresentada: como os aplicativos sobre games sdo também informativos e
em que a colaboracdo dos usuérios auxilia na construcao deste carater informativo?

A partir desta pesquisa exploratdria, foram selecionados dois aplicativos de jogos para
analise sistematica. Esta fase estd em processo de realizacdo, com coleta de dados de
postagens informativas. A analise é feita a partir da literatura académica, compreendendo
tipos de informacOes postadas, caracteristicas de usabilidade da interface, adocdo de
multimidialidade, proposta de interatividade e participacdo dos usuarios.

Outra instancia da pesquisa € a realizacdo de entrevistas. Como nao temos um
endereco fisico para entrar em contato com os responsaveis pelas plataformas, os contatos
serdo feitos pela internet. Bonini analisa que um complicador ¢ “em virtude de ser um bloco
de questdes que podem ser lidas como um texto Unico”. Por isso, o autor sugere que este
bloco tenha um padrdo, comegando por ‘“questdes mais amenas que nao revertam em
respostas ameacantes a face do reporter” seguidas de “questdes mais interligadas em dire¢ao
a uma unidade tematica, de modo que haja um campo menor de sentidos dubios e as
respostas possam ser mais previsiveis em termos dos riscos a interacdo e as faces
envolvidas.” (BONINI, 2000 p. 11).

Na analise exploratoria, observamos que os elementos mais frequentes eram trocas de
informacBes sobre jogos, informacdes sobre outros tipos de produtos comunicacionais
associados aos jogos (como filmes, séries, produtos de consumo), traducfes de narrativas de
jogos, entre outros. Poucos destes aplicativos continham informagdes noticiosas. Desta
constatacdo, observamos que seria pertinente dar énfase ao estudo de aplicativos que
tivessem informacBes em destaque e talvez algum trabalho jornalistico. Assim, foram
selecionados dois aplicativos como objeto de estudo, buscando a profundar a problematica
construida, sobre como os aplicativos sobre games sdo também informativos e como este

carater pode ser construido a partir da colaboragdo dos usuérios.



Para a andlise, foram selecionados dois aplicativos, o Voxel e o Tribo Gamer, por
serem 0s mais completos dentre aqueles encontrados. Ambos contém matérias com fotos,
texto, links externos, apresentam numero de visualizagBes, comentérios, videos, créditos da
fonte e perfil do autor. As noticias podem ser compartilhadas através do aplicativo para
outras redes sociais. O grande diferencial vem do Tribo Gamer, que tem como um dos
objetivos realizar a traducdo de jogos estrangeiros para o portugués, para que o seu publico
passe a conhecer mais a histéria de seu jogo preferido. Assim, notamos que este game utiliza
a possibilidade de colaboragdo na internet (KEMIENSKI et al, 2005) para aprimorar a
experiéncia de jogos dos individuos envolvidos. No estudo, nos interessa analisar como o
aplicativo explora o capital informativo destas operac¢des de traducéo. O universo dos games
se consolidou como a indUstria midiatica mais rentavel no século XXI, ganhando até mesmo
do cinema e musica.

Nos casos analisados, observamos que hd um capital informativo presente no
resultado da colaboracdo entre os usuarios. Ha também um modo de apropriacdo do
jornalismo deste setor, com vocabulario, compreensao de narrativas, explicacdo de recursos
que extrapolam a dimensdo do enfoque da interface do jornalismo com os games para
questdes sociais complexas. A partir da selecdo dos dois aplicativos para estudo, na primeira
parte da analise, foi realizada uma tabela para analisar as caracteristicas presentes em ambos

os aplicativos.



1. Jornalismo e Infotenimento

Neste capitulo, analisamos o conceito de infotenimento. O estudo acerca do tema é muito
importante para a compreensdo deste trabalho. Em seguida, refletimos sobre 0s jogos como
propulsores de entretenimento e informacgéo. Por fim, observamos como aplicativos passam a

ser usados para informacao e entretenimento.

1.1 Infotenimento como estratégia textual contemporanea

A palavra entretenimento ndao é nova quando ligada ao jornalismo, cada vez mais 0s
meios de comunicagao estdo inserindo novas formas de aliar o termo com informacéo, desse
modo, temos a origem do infotenimento nos veiculos. Para entender o conceito do termo,
"Itania Gomes (2009) afirma que, infotainment ou infotenimento, é um neologismo originado
da fusdo dos termos em inglés information (informacéo) e entertainment (entretenimento),
que ¢ usado para designar a hibridizagdo do que seria o “ideal moderno do jornalismo.”
(OLIVEIRA, apud GOMES, p.12).

O infotenimento entra como uma peca-chave na comunicagdo, ainda mais quando
tratamos com a evolugédo da internet e dos proprios consumidores, mas nem sempre essa
mistura quando inserida ao jornalismo é aceita de forma positiva, a linha que separa
informacao do entretenimento ainda € vista por muitos pesquisadores, 0 entretenimento ainda
é discutido como algo que ndo é importante. De acordo com Medeiros & Souza (2017), a
fronteira entre jornalismo e entretenimento, portanto, nunca foi nitida, e na atualidade sua
sobreposicdo é cada vez mais uma realidade. Nessa area, delimitar e distinguir o que significa

entreter e informar ndo é tarefa facil.

E claro que a articulagdo entre informagdo e entretenimento nio é nova e
pactuamos, até certo ponto, com 0 argumento de que ela é consequéncia do
processo de comercializagdo do jornalismo: a busca por ampliar o nimero de
leitores de jornais e por obter os melhores indices de audiéncia no radio e na TV
levaria necessariamente a estratégias de captura da audiéncia, sendo essas
estratégias o que normalmente se considera como entretenimento. (GUTMANN et
al, p.3, 2000)

Anténio Brasil (2012) expbe que os profissionais da area do jornalismo estdo diante
do desafio de produzir noticias e ensinar jornalismo para uma geracdo acostumada a utilizar

tecnologias digitais poderosas como a internet e, até mais, os videogames. “Mas como todas
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as novas tecnologias, a internet e 0s jogos eletronicos encontram resisténcias em relagdo ao
seu potencial inovador e, principalmente, seu potencial educativo.” (BRASIL, 2012, p. 2).

Partindo desta ideia, onde o profissional da &rea do jornalismo ainda encontra
dificuldades para se adaptar nestes novos meios, Brasil explica que para muitos criticos, 0s
jogos séo vistos como uma nova tecnologia que aliena os jovens, e para outros ainda 0s jogos
eletronicos ou videogames sé refletem a falta de cultura de uma geracdo perdida. Neste
mesmo contexto, Santaella (2012) afirma que “muitos autores defendem processos de
aprendizagens realizados através do uso dos jogos digitais e a utilizacdo dos mesmos em
contextos educativos de modo a melhorar e acelerar a dinamica da aprendizagem,
incentivando os educandos.” (SANTAELLA, 2012, p.4).

Em décadas passadas, os meios de comunicacdo funcionavam de maneira
independente, com cada um desempenhando atividades especificas e a televisao,
numa analise de conteudo, foi por muito tempo o veiculo de maior predominancia
de material voltado para o entretenimento. Porém, com os avancos tecnoldgicos e a
combinacdo destas novas tecnologias, que criou um sistema unificado de
informacédo, atualmente estes veiculos se encontram todos de alguma forma
interligados — principalmente em se tratando de plataformas digitais. (MEDEIROS
& SOUZA, 2017, p.2)

Para Medeiros & Souza (2017) o objetivo do jornalista € mostrar a verdade,
diferentemente dos “contadores de  historia”, o profissional jornalistatem uma
responsabilidade social e com o cddigo de ética, os jornalistas sdo o que ele chama de “olhos
e ouvidos” da cidade. (MEDEIROS & SOUZA, 2017, p.16). “Os ambientes dos videogames
instauram uma ldgica diferenciada pela via do entretenimento como possibilidade de
construir espacos de aprendizagem para diferentes saberes: afetivos, cognitivos, sociais,
culturais.” (ALVES, 2005 apud MEDEIROS & SOUZA, 2017, p. 18)

O termo entretenimento € definido como um passatempo, divertimento, mas ele pode
ter muito mais significado se associado a informacéo. O jornalista pode fazer essa ponte entre
os dois termos, levar informacdo  despertando a atencdo  do publico,
com contetdo mais interativo e leve para os leitores.

Brasil (2012) explica que o videogame foi criado como uma forma de consumir
entretenimento, o Brasil esta na 42 posicdo de jogadores de videogames no mundo, com 35
milhdes de usuérios. “Esses brasileiros gastam 10,7 horas por semana jogando, quase o dobro
do dedicado a assistir TV (5,5 horas por semana) e bem superior ao periodo destinado a ouvir
radio (4 horas) ou a ler revistas e jornais (1,8 horas).” (BRASIL, 2012, p. 23).
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A presenga do jornalismo no contexto do entretenimento tem dado certo,
muitos veiculos adotam programacdes que contém o infotenimento, de maneira que
conquistam os consumidores e produzem um material com a credibilidade que os jornalistas
carregam. Nas noticias sobre games, o0 uso do entretenimento € indispensavel na construcao
das publicagdes, por serem temas mais dindmicos e voltados geralmente para
um publico mais jovem. E nesse contexto que o jornalista exerce a funcdo de elaborar um
produto de qualidade para os seus leitores, de forma que o entretenimento exercido atraves de
linguagens como fotos, videos, GIFS, possam informar e compor um texto mais

interativo com contelido informativo.

1.2 Jogos como fonte de informagéao e entretenimento

O videogame tornou-se objeto de cobertura jornalistica com o crescimento do
mercado e industria, resultando numa espécie de editoria especializada ramificada do
jornalismo de tecnologia (BOAVENTURA, p.1, 2016). Martins e Turquiai analisam que 0s
games contém ‘“‘caracteristicas como a narrativa alinear e literaria, a interatividade, o
conteado multimidia, a inteligéncia artificial e a imersao do receptor pela realidade virtual”
(MARTINS & TURQUIAI, p.2, 2017), o que abre varias possibilidades de construcdo
informativa e jornalistica. Marciano analisa que é possivel utilizar jogos ndo somente para
entreter o usuario, mas, ao permitir uma imersao ladica na noticia, fazé-lo refletir sobre o
contetdo noticiado (MARCIANO, p. 1, 2014).

Os jogos eletrénicos sdo descritos por Zambon (s.d) como uma nova midia interativa
e convergente, que estdo gerando novos horizontes e abrindo possibilidades enquanto
plataforma de comunicacdo e ferramenta de promocéo de cidadania. Segundo o autor 0s
jogos estdo ligados ao entretenimento e a ludicidade com definicdes claras e delimitadas,

como tempo e espaco e regras previamente estabelecidas.

Uma atividade ou ocupacdo voluntéria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigat6rias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia diferente da vida quotidiana.
(HUIZINGA, 2001 apud ZAMBON, s.d, p.2)

SANTI (2010) para estabelecer uma relacdo entre entretenimento e informacéo nos

apresenta uma convergéncia entre a industria do entretenimento e a industria informativa.
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Para o autor, atualmente o ato de comunicar ja& ndo esta mais nas mdos da industria, o
consumir estd assumindo também essa funcdo, que tem opc¢des de controle, informagdo e
podem até mesmo produzir seu proprio conteddo. (SANTI, 2010 apud ZAMBON p.5, s.d)

Que os jogos sdo produtos comunicacionais, isso ndo resta davida, o papel que os
games vem exercendo culturalmente com o auxilio da tecnologia é cada vez mais presente no
contexto atual. Comparado a outras midias Zambon (s.d) apresenta 0s games como um
elemento interativo por esséncia que promove uma imersividade maior do que qualquer

outra midia.

Ja definido o jogo eletrénico enquanto estrutura narrativa particular originada de um
conceito de interacdo imersiva interativa entre um jogador e um suporte eletrénico —
e portanto evidenciando um produto comunicacional que transmite uma mensagem
de um emissor a um receptor podendo agregar além de entretenimento, informacéo
— é possivel ir além no desafio de caracterizar o game. Se o0 jogo eletronico é um
suporte midiatico Unico e um meio de comunicagdo com linguagem singular, é
possivel buscar a definicdo dele enquanto produto cultural e artistico, assim como
se estabelece em outras midias digitais. (ZAMBON, s.d, p. 5)

Para fazer uma ponte entre o entretenimento e a convergéncia, Jenkins (2009)
apresenta como exemplo a franquia de filmes, animacao e jogos The Matrix. O autor tenta
explicar que existe uma relagéo direta entre os dois que resulta na expansao desse mercado de
entretenimento através da narrativa de convergéncia transmidiatica.

Jenkins (2009) apresenta as discussdes acerca de convergéncia e transmidia. Um dos
casos analisados € a franquia Matrix, apresentada pelo autor como o primeiro filme The
Matrix (1999), que mais tarde se tornaria uma espécie de “produto cult emblematico da
cultura da convergéncia” (JENKINS, 2009, p. 114). O filme teve mais duas continuagdes,
The Matrix Reloaded (2003) e The Matrix Revolutions (2003) que teve no seu mesmo dia de
lancamento nos cinemas 0 seu primeiro game multiplayer baseado na trilogia de filmes. O
game desenvolvido pela Shiny Enternaiment de David Perry foi publicado pela Atari e
Warner Bros. Nas plataformas do Playstation 2, PC e Xbox, o jogo estava ligado com o
altimo filme e vendeu mais de 1 milhdo de copias nos primeiros 18 dias de lancamento e 2,5
milhdes nas primeiras seis semanas. Em 2003 também foi lancado o Animatrix, um programa
de curta-metragens de animacdo que se passavam dentro do universo de Matrix, 0 programa
continha 90 minutos.

O consumidor que jogou 0 game ou assistiu aos curtas terd uma experiéncia

diferente com o filme daquele que experimentou o filme apenas no cinema. O todo
vale mais do que a soma das partes. Podemos entender melhor como opera o novo
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mundo de narrativa transmidia examinando mais de perto algumas das
interconexdes entre os diversos textos de Matrix. Por exemplo no curta de animagéo
Final Flight of the Osiris (2003), a protagonista , Jue, sacrifica sua propria vida para
entregar uma mensagem a tripulagdo do Nabucodonosor. A carta contém
informacdes sobre as maquinas que abrem caminho em dire¢do a Zion. Nos
momentos finais do anime, Jue joga a carta numa caixa de correios. Na abertura do
game Enter the Matrix, a primeira missdo do jogador é regatar a carta do correio e
leva-1a a nossos her6is. E as cenas de abertura de Matrix Reloaded mostram os
personagens discutindo a “dltima transmissao de Osiris". Para as pessoas que veem
apenas o filme, as fontes de informacdo permanecem incertas, mas quem tem a
experiencia transmidia desempenha um papel ativo na entrega da carta e pode
rastrear sua tragetdria por trés midias diferentes. (JENKINS, 2009, p. 119)

Para Jenkins (2009), convergéncia é "o fluxo de conteldos através de maultiplas
plataformas de midia, a cooperacdo de multiplos mercados midiaticos e o comportamento
migratdrio dos publicos dos meios de comunicagdo que vdo a quase qualquer parte em busca
das experiéncias de entretenimento que desejam."” (JENKIS, 2009).

Ainda sobre a narrativa transmidia que a franquia Matrix apresenta, o autor faz uma

ponte entre este tipo de convergéncia ate o entretenimento.

Ha fortes motivacfes econdmicas por tras da narrativa transmidia. A convergéncia
das midias torna inevitavel o fluxo de contetdos pelas multiplas plataformas de
midia. Na era dos efeitos digitais e das imagens de alta resolucdo, o universo dos
games pode ter quase exatamente a mesma aparéncia do universo dos filmes, pois
estéo reutilizando muitos dos mesmos recursos. Tudo sobre a estrutura da moderna
industria do entretenimento foi planejado com uma Unica ideia em mente — a
construcéo e expansdo de franquias de entretenimento. (JENKINS, 2009, p.122)

A importancia dos jogos nos grandes sucessos de empresas midiaticas permitem
perceber 0 modo como 0s jogos eletrdnicos estdo impregnados na vida das pessoas. O
entretenimento se torna uma atividade séria e também, em muitos casos, lucrativa.

Santos (2015) traz a discusséao acerca do conteudo informativo dentro dos jogos:

Os jogos digitais também podem ser educativos e informativos, ndo sendo voltados
tanto para o entretenimento. Nos Gltimos anos, 0s jogos tornam-se objeto de estudo,
se aproximando do campo da comunicacdo. As caracteristicas mididticas de
linguagem, narrativa e interatividade sdo fatores compativeis entre os jogos e a
comunicacdo no ambiente digital. (SANTOS, 2015, p.36)

A autora ainda fala sobre a presenca constante dos games na atualidade e examina as

caracteristicas informativas nos jogos jornalisticos e nos ambientes digitais. “O meio digital
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também permite que a ldgica da jogabilidade possa se aliar ao fazer jornalistico e serem
utilizados como suporte de noticias.” (SANTOS, 2015, p.40).

Diferentemente de outros veiculos de comunicacdo, que foram migrando aos poucos
para a internet, 0s jogos se apresentam como uma forma exclusiva que pode conter carater
informativo para o jornalismo. “Os jogos seriam uma nova forma de fazer jornalismo, por
ndo ter uma digitalizacdo de antigas midias, mas um novo software de
computador.” (SANTOS, 2015, p.41).

Os videojogos sofrem atualmente 0 mesmo preconceito que a televisdo e a radio
tiveram que ultrapassar, ou seja, a ideia de que sdo meios pouco apropriados para o
jornalismo. No entanto, apesar de ainda existirem algumas pessoas que veem 0S
videojogos como sendo uma simples forma de entretenimento, este novo media
apresenta muitas potencialidades enquanto meio jornalistico, pois os videojogos sdo
capazes de demonstrar grande sofisticacdo e inteligéncia (Trippenbach, 2009 apud
MARQUES, 2013, p. 231)

Os jogos no meio jornalistico abrangem uma abordagem diferente das outras midias,
como TV e radio, por exemplo, no ambiente dos jogos os usuarios tem a opc¢éo de escolha

sobre o funcionamento e a interacdo que vao ter com a experiéncia.

1.3 O uso de aplicativos para consumo de informacao e para entretenimento

Os smartphones diferentemente de celulares comuns que exerciam funcGes como
ligacGes, envio de mensagem, calculadora, fotos e outros programas simples, podem ser
traduzidos literalmente como “telefones inteligentes”, que oferecem desde fabrica aplicativos
e programas para instalar em sua memdria, a grande evolucdo foi 0 acesso a internet que
permite que o usuario acesse e-mail, Facebook, Twitter, Google+, agenda de contatos e
calendario sincronizados com a rede, GPS e varias outras funcGes que caracterizam o
celular smartphone. Segundo Coutinho (2013) os smartphones sdo capazes de suportar uma
gama de aplicativos ou aplicacdes em seus sistemas, desenvolvidos por pessoas fisicas ou
empresas, que disponibilizam em uma loja de aplicativos online. Nos casos de smartphones
com o sistema operacional Android os aplicativos sdo encontrados na Play Store e para

celulares com o sistema operacional 10S essa loja é encontrada na funcdo Apple Store.
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Smartphone é um celular com capacidade avancada, que executa um sistema
operacional identificavel permitindo aos usuarios estenderem suas funcionalidades
com aplicacOes terceiras que estdo disponiveis em uma loja de aplicativos [...]
devem incluir um hardware sofisticado com: a) capacidade de processamento
avancada (CPUs modernas, sensores) b) Capacidade de conexfes multiplas e
rapidas (Wi-Fi, HSDPA) e c) tamanho de tela adequado e limitado. Além disso, seu
Sistema Operacional deve ser claramente identificavel, como Android, Blackberry,
Windows Phone, Apple’s 10S, etc. (THEOHARIDOU; MYLONAS;
GRITZALDIS, s.d apud COUTINHO, 2013, p.20)

O app é uma abreviacdo dada para a palavra em inglés application, que no Brasil
chamamos de aplicativo. Os aplicativos sdo um tipo de software que pode se carregar dentro
dos celulares ou computadores, a grande maioria dos aplicativos €é gratuito, mas também
existem os que sdo vendidos, na maioria das vezes sdo aplicativos de jogos, revistas, musicas,
livros etc.

Em uma pesquisa independente realizada pelo site de noticias Mobile Time, da
Converge Comunicagdes e a empresa de solucbes em pesquisas Opinion Box chamada
Panorama Mobile Time/Opinion Box — Uso de apps no Brasil, feita 2015, foi descoberto que
81,9% dos brasileiros usam o sistema operacional Android enquanto apenas 6,8% usam 0
sistema 10S, 8,7% usa o sistema do Windows Phone e 1,1% outros. Em 2015 a quantidade
de brasileiros que pagavam por downloads e compravam dentro de aplicativos foi crescendo,
0s internautas que ja pagaram por um app era de 15,3%, aqueles que ja realizaram compras
dentro de um aplicativo formam 45,3%, e as pessoas que ja tinham instalado um app no
celular por conta propria formavam 94,1%.

Segundo Paiva (2015) dentro desta pesquisa quando solicitado que as pessoas
respondessem livremente, em campo aberto, qual foi o Gltimo app que compraram, cerca de
20% informaram nomes de jogos moveis, com Minecraft em primeiro lugar, seguido por
aplicativos de edicdo de fotos, seguranca, monitoramento de exercicios fisicos, dentre
outros. A excecdo do Minecraft, citado por 2,3% dos respondentes, todos 0s outros titulos
pagos foram citados por menos de 2% da base, 0 que € muito pouco estatisticamente para
valer a elaboracdo de um ranking.

Aos poucos 0s meios de comunicacdo foram se adaptando ao cenério da tecnologia, as
leituras antes feitas nas paginas de papéis de livros ou jornais, mudaram de campo e foram
para as telas, smartphones, tablets e computadores hoje permitem que essa leitura seja
feita através da imagem. Para Kress (2003) a l6gica da imagem domina a organizagdo
semiotica da tela, segundo o autor isso acontece de duas maneiras: porque a tela e o que esta

inserido nela sdo tratados como entidade visual e tudo é organizado como material visual, por
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meio de principios visuais e pela organizacdo da escrita, seja na tela, na pégina, o
posicionamento espacial dos elementos tem efeito na producéo dos sentidos. (KRESS, 2003
apud RIBEIRO & VERLY, 2017, p.161).

Essa nova identidade visual vinda da tela abre espaco para a modificacdo da forma
de como fazer leitura, devido a interatividade maior que esses meios eletrénicos
possibilitam ao usuario. Com esses aparelhos, podemos moldar nossos habitos e a
forma como nos aproximamos e concebemos a interagdo com o mundo (KRESS,
2003 apud RIBEIRO & VERLY, 2017, p. 161).

As autoras ainda destacam alguns pontos que caracterizam essa forma de consumir
leitura como a mobilidade em tempo real, a conectividade e o uso sinérgico de todas as
potencialidades do dispositivo, resultado da disponibilidade de multiplas fungdes. “As
possibilidades dos dispositivos de convergéncia de midia alteram habitos em direcdo a
multitarefa. Em vez da precisdo, do foco e da profundidade, séo valorizados a quantidade e o
imediatismo”. (RIBEIRO & VERLY, 2017, p. 162).

Newman et al (2015) apresenta dados de uma pesquisa realizada pelo Instituto Reuters
com 20 mil consumidores de noticias on-line nos Estados Unidos, no Reino Unido, na
Irlanda, na Alemanha, na Franga, na Italia, na Espanha, na Dinamarca, na Finlandia, no
Brasil, no Japdo e na Australia. Os brasileiros entrevistados foram o que a pesquisa chamou
de “Brasil urbano”, apenas os mais ricos ¢ conectados, que conforme dados estdo entre os
mais importantes do mundo em consumo de blogs e redes sociais. (apud RIBEIRO &
VERLY, 2017, p. 162)

A televisdo continua a ser a forma mais popular de acessar noticias e 0 acesso on-
line estda em segundo lugar, apesar de os jovens (entre 18 a 24 anos)
terem preferéncia por noticias digitais. A pesquisa mostra, no Brasil, 0 aumento
acentuado no crescimento das midias sociais como fonte de noticias e enfatiza o
papel do Facebook e do aplicativo Whatsapp (NEWMAN et al, 2015, apud
RIBEIRO & VERLY, 2017, p. 163)

Para Coscarelli & Novais (2010), o leitor é também um navegador. A procura e
selecdo de informacBes é se tornou imprescindivel nos ambientes digitais. As autoras
exploram o leitor como um navegador de alto mar e ndo mais de &guas rasas,
devido a internet, que possibilita buscar as mais diversas informagdes. Para as autoras é

preciso repensar o conceito de leitura, sem a preocupacédo de reinventar esse processo, porque
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ele acaba acontecendo basicamente da mesma forma, mas é importante rever novos angulos e
lentes. (COSCARELLI & NOVAIS, 2010).

No ambiente digital, as autoras trazem questdes pontuais que consideram relevantes
para a construcdo de um conceito mais amplo e dinamico de leitura (COSCARELLI &
NOVAIS, 2010, p.39). No contexto, elas trazem autores que falam sobre a organizacdo da
leitura atraves de hipertextos. “Dias observou que o desenvolvimento de habilidades de
navegar — como fazer uma previsdo da estrutura do hipertexto, manter a no¢do do caminho
percorrido, levantar hipdteses sobre o contetdo dos links localizar e selecionar informacdes —
sd0 muito importantes para uma boa leitura de hipertextos digitais.” (DIAS, 2008 apud
COSCARELLI & NOVAIS, 2010, p.39).

Podemos afirmar que os processos de leitura nos ambientes digitais ndo séo feitos de
forma linear e previsivel, cada leitor tem a sua interpretagdo de um texto de acordo com as
suas experiéncias e lidam com essas interfaces de acordo com as suas experiéncias em outras
experiéncias de leitura (COSCARELLI & NOVAIS, 2010, p 40). As ideias sobre como esse
processo de leitura acontecem ndo sdo definidas, mas variadas, dada a complexibilidade na

forma que cada leitor apresenta nesses ambientes digitais, em diferentes processos de leitura.
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2. Jogos e contexto dos games no Brasil

Neste capitulo, abordamos conceitos relacionados a atividade de jogar. Abordamos os
aspectos ludicos e a l6gica da imaginacdo e da brincadeira. Em seguida, analisamos como as
atividades ludicas também podem ser sérias, como jogar pode ser algo sério e como o

jornalismo incorpora aspectos de jogabilidade.

2.1 Jogos, ludicidade e gamificacdo da experiéncia informativa

Castro (2014) nos apresenta a ideia Huizinga (2011) que define algumas
caracteristicas essenciais do universo dos jogos, a primeira é que 0s jogos devem ser uma
atividade livre e voluntaria, aceitar fazer parte é o crucial para a boa experiéncia ludica,
segundo os jogos ndo devem ser como a vida “real”, terceira os jogos devem possuir limite de
tempo e de espaco, além da definicdo de regras, quarta os jogos podem exercer dois aspectos:
a luta por alguma coisa ou a definicdo de alguma coisa (HUIZINGA, 2001, apud CASTRO,
2014, p. 3-4).

Um jogo é: 1) um sistema formal baseado em regras; 2) com resultados variaveis e
quantificaveis; 3) onde aos diferentes resultados sdo atribuidos diferentes valores; 4)
onde o jogador exerce esforco, a fim de influenciar o resultado; 5) onde o jogador se
sente emocionalmente ligado ao resultado; 6) e as consequéncias da atividade séo
opcionais e negociaveis. ( JUUL, 2005 apud CASTRO et al, 2014, p. 4)

O jogador tem que se sentir livre enquanto ao ato de jogar, a imersdo dos jogos
permite que a experiéncia proposta seja profunda e emocionante e a opcdo de incerteza
guanto aos resultados € o gque torna essa pratica mais estimulante aos jogadores.

Uma atividade ludica pode ser entendida como uma funcdo de entretenimento, o
conceito da palavra estd ligado a atos que envolvam jogos e atividades relacionadas a
brincadeiras. “Ludico  do  latim ludus significa  jogo, segundo  Nunes  (1998).
Segundo Huizinga (1995) o jogo pode ser considerado como uma atividade livre,
conscientemente tomada como “ndo-séria” e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo
capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total.” (ALMEIDA et al, 2003, n.p).

Os autores ainda explicam como as brincadeiras s&o importantes para o

desenvolvimento de varias qualidades, os conteudos ludicos sdo fundamentais na
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aprendizagem de uma crianca, mostra-la que pode aprender enquanto se diverte é uma forma

essencial de fazer o papel dos jogos serem fundamentais.

O que para uma crianga é uma festa, pois comega a inventar joguinhos, como fechar
e abrir os olhos como se estivesse achando algo ou escondendo-se. A crianga que
brinca livremente do seu jeito, a sua maneira acaba transmitindo seus sentimentos,
ideias, fantasias. Brincar ¢ também raciocinar, descobrir, persistir e perseverar;
aprender a perder percebendo que havera novas oportunidades para ganhar;
esforcar-se, ter paciéncia, nao desistindo facilmente. Brincar é viver criativamente

no mundo. (ALMEIDA et al, 2003, n.p)

Saura (2013) vé 0s jogos como um meio que possibilita a manifestacdo da cultura

humana inscrita nas criancas, do desenvolvimento psicolégico ao cultural.

Observamos que participar de uma brincadeira é, para criangas e adultos, ao
contrario da ideia do entretenimento e diversdo inconsequente e sem maiores danos,
algo profundo, transformador, transgressor e formador da natureza humana. Em
muitas manifestacGes das culturas populares, por exemplo, 0 termo “brincadeira”
sugere o estado de alegria e satisfacdo que toma conta dos envolvidos, mas
configura-se como trabalho, em uma légica que ndo dissocia o prazer da obrigagao.
(SAURA, 2013, p.9).

Segundo Almeida, o0s jogos possibilitam o desenvolvimento de varias
habilidades, como a habilidade motora, cognitiva, afetiva e social tanto com brincadeiras
como, por exemplo, de casinha, quanto um jogo de quebra-cabeca.

Para Antunes (2003) a forma de planejamento de um jogo, quando as regras Sdo
estabelecidas, o jogo deve fazer o papel de ajudar a crianca a se relacionar, com o objetivo de
instruir e ajudar as criancas a se relacionarem umas com as outras, com afetividade e respeito,
harmonia e amizade, ganhando ou perdendo. O autor ainda afirma que o jogo € um
instrumento pedagdgico que propicia a crianca a socializar seus pensamentos e percepcdes,
proporcionando diversdo para obter aprendizado. (ANTUNES, 2003 apud ALMEIDA, s.d, p.
9)

A autora ainda explora esse contexto do ladico dentro do contexto tecnoldgico e

explica essa relacéo.

Quanto ao contexto tecnoldgico, prioriza-se 0s brinquedos eletr6nicos,
como: video-game, carros com controle remoto e computador, uma vez que esses
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objetos fazem parte das novas tecnologias do brincar da crianga, assim o
computador ja faz parte das novas tecnologias educacionais, sendo explorado como
recurso didatico metodoldgico na aprendizagem infantil. (ALMEIDA, s.d, p.5)

Para a autora, prevalecem os brinquedos eletronicos da nova geracgdo, que séo criados
pelas industrias que fazem parte de uma nova cultura e que independendo do
poder socioeconémico tem como publico alvo as criancas, pelo fato de que esses produtos
ganham mais atencao devido a divulgacao da midia.

O jogo tradicional, por fazer parte das brincadeiras ludicas, deve ser valorizado,
pois através dele sdo transmitidos valores e ensinamentos, uma vez que faz parte da
historia do adulto que vem sendo perpetuado nas novas geracoes. (ALMEIDA, s.d,

p.8)

Marques (2013) nos apresenta um novo termo, que ele chama de jogos sérios como
um género de videojogos enquanto ferramenta do novo jornalismo. O autor compara o papel
deste novo meio com o dos media tradicionais, 0s jogos sérios podem ser vistos como um
complemento jornalistico. “Em sentido amplo, os videojogos sdo jogos interativos que podem
ser executados no computador, em consolas ou em teleméveis.” (MARQUES, 2013, p.20).

Os jogos sdo ambientes criados para serem experimentados pelos jogadores de forma
interativa, segundo Marques (2013) a interatividade com os jogos é fundamental para que
exista 0 jogo, por este motivo, o jogador pode ser visto como um aprendiz, por ter que
constantemente adquirir conhecimentos e habilidades que os permitam completar os desafios
do videojogo. O autor ainda ressalta que os jogadores tém que construir seus proprios
conhecimentos, e exemplifica que o0s videojogos apresentam uma abordagem de
aprendizagem feita pelo jogador no papel de aprendiz, enquanto em sala de aula, o professor

exerce essa funcéo.

Os videojogos podem desta forma ser considerados como uma ferramenta com
grande potencial para treinar, por exemplo, futuros jornalistas. Num contexto
universitario, o ensino da pratica de um jornalismo eficaz acaba por envolver
necessariamente a simulagdo do ambiente de trabalho num determinado grau. No
caso dos videojogos, estes podem ser utilizados como simulacbes de treino mais
sofisticadas e ricas em media que vao procurar estimular e envolver os alunos no
mundo jornalistico. Nos dias de hoje, a computacéo é cada vez menos sobre regras e
célculos e mais sobre a simulacdo, navegacdo e interagdo. Os videojogos
contemporaneos estdo a impulsionar cada vez mais a simulacéo realista através dos
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gréficos, animagéo, som e interatividade. (Cameron, 2001 apud MARQUES, 2013,
p.24).

Dentro da pratica do jornalismo, esse novo tipo de experiéncia trazido pelo autor pode
ter grande participacdo nas experiéncias de futuros jornalistas, as simulagbes virtuais e
imersGes mais realistas podem levar a uma maior capacitagdo de adaptacdo ao meio que estéo
inseridos para que possam tomar decisdes no momento, o que acontecerd no decorrer da
carreira enquanto jornalistas profissionais.

Com a tecnologia como uma linguagem familiar, ao invés de trazer os jogos no
formato tradicional como conhecemos, existe um conceito chamado gamificacdo, que permite
a insercdo do ladico dos jogos sem  necessariamente o ato  de
jogar. Gamificagcdo ou gammification (termo em inglés) € o resultado da fusdo do substantivo
game (jogo) com o sufixo que modifica a palavra designando-a 0 ato de “transformar em”,
neste caso transformar em jogo. (CASTRO et al, 2014, p. 2). O termo gamificacdo pode ser
entendido como 0 uso dos jogos em outros contextos, como na educacdo ou em empresas, a
ideia consiste em usar elementos de jogos para ajudar pessoas a alcancar um objetivo.

Segundo Silva e Barboza (2018) “este conceito foi usado pela primeira vez em 2003
para explicar a fusdo de entretenimento com a experiéncia de compra — aprendizagem por
meio de jogos, através do aproveitamento de técnica, nocdes e contextos de jogos, adaptando-
0s as mais diversas areas como a educacdo e a comunicacao.” (SILVA & BARBOZA 2018
apud MACEDO, 2018, p.20).

A autora ainda explica como esse processo de gamificacdo da sociedade ajuda a
retirar os jogos da funcéo exclusiva de e entretenimento e tem permitido parcerias com outras
areas como cinema, jornalismo e educacdo explorem originando novas formas de narrativas
(FRANGCA, 2015 apud MACEDO, 2018, p.20)

No jornalismo, isso pode acontecer através dos newsgame ou jogos noticiosos como
também sdo conhecidos, segundo Macedo (2018) esses jogos poderdo contribuir para que a
noticia seja melhor compreendida e assimilada. “A gamificagdo da informagdo jornalistica,
ou seja, 0 aproveitamento das técnicas, das nog¢bes e dos contextos utilizados nos jogos, é
uma ferramenta disponivel que podera trazer mudancas significativas para o jornalismo e
contribuir para a sua sustentabilidade.” (MACEDO, 2018, p.8).

A ideia do uso da gamificacdo é estimular o aprendizado e o envolvimento, com
técnicas originadas pelos jogos que sdo aplicadas em outros processos usando

0 pressuposto do ludico, como por exemplo, em uma empresa, 0 conceito de gamificacéo
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pode ser aplicado para obter varios resultados como persisténcia e cooperagdo entre

funcionarios.

2.2 O surgimento dos jogos eletronicos, conceito e 0 consumo de games no Brasil

Desde a década de 1970, os jogos eletrénicos vém se consolidando como uma nova
forma de consumir entretenimento globalmente. Essa midia interativa possui uma linguagem
exclusiva com os mais diversos ambientes digitais com a capacidade de interpretacdes sobre
0 mundo e a sociedade.

Antes mesmo dos anos 1970, 0s jogos ja comegavam a dar seus primeiros passos, em
1958, o fisico William Higinbotham teria criado o jogo Tennis For Two, nos Estados Unidos,
utilizando um aparelho chamado osciloscépio que era processado por um computador
analdgico, o jogo era simples e pode ser considerado o primeiro videogame. O Tennis For
Two também pode ser considerado como o primeiro jogo multiplayer do mundo, esta
maquina ficou funcionando durante um ano até ser desmontada e arquivada, posteriormente o
jogo foi usado para base do primeiro console lancado, o Odyssey, pela empresa Magnavox
em agosto de 1972. Os jogos anteriores, como 0 OXO na década de 1950 que serviam para
pesquisas académicas ou para demonstrar o poder de computacdo de uma maquina, ainda
fazem de Tennis for Two o primeiro jogo eletronico, porque diferentemente disso, tinha como
objetivo o entretenimento ao inves de algo propriamente dito como apenas teécnico.

Chandler (2012) define a producdo dos games em etapas, 0S primeiros a serem
definidos sdo elementos como género, plataforma, a mecéanica do jogo e designs dos
personagens, outros elementos sdo definidos posteriormente conforme suas necessidades.
“No comecgo do processo de desenvolvimento do jogo, provavelmente a equipe sera composta
por um produtor, o designer lider, o programador lider e o artista lider. Essa € a equipe basica
para pegar o conceito e transforméa-lo no design de um jogo.” (CHANDLER, 2012, p. 216). A
autora explica como deve ser pensando o conceito inicial do jogo, “o conceito do jogo pode
ser gerado por qualquer um, o publicador, o produtor, o designer lider, ou qualquer outro
membro da equipe. Ndo precisa se detalhado, mas tem de se apresentar um objetivo
interessante para o0 jogo alcangar.” (CHANDLER, 2012, p. 218). Apds a escolha do conceito
inicial, Chandler (2012) explica o conceito da escolha de género, ela esclarece que o género
afeta o design e molda o jogo, “Género ¢ o tipo de jogo, como luta, RPG (role-playing game)
ou tiro primeira pessoa (fisrt person shooter - FPS).” (CHANDLER, 2012, p. 219). Depois de

ser definido o género, a autora explica que é quando os desenvolvedores e publicadores
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conseguem visualizar melhor a mecénica do jogo. O terceiro passo explorado € a plataforma,
Chandler explica que a plataforma ¢ o hardware usado no jogo. “A diferenca entra as
plataformas, como as configuracbes de controlador e as limitacBes técnicas influenciam o
design do jogo.” (CHANDLER, 2012, p. 220). Essas plataformas podem ser computadores,
consoles como o Microsoft Xbox, o Playstation ou celular, ela ainda ressalta a diferenca da
qualidade gréfica e da tecnologia de ponta em que cada uma dessas plataformas sofre, por
exemplo, o jogo de celular sdo menos complexos e mais faceis enquanto um jogo no PC pode
apresentar graficos de ponta e um esquema controlador mais complexo. Chandler ainda
continua apresentando elementos que compde esse conceito, como analise SWOT, cenéario do
jogo, mecanica do jogo, sinopse da historia, arte conceitual, elementos de dudio até chegar no
prototipo.

Estes novos modelos midiaticos estdo se estabelecendo de modo veloz,
conquistando cada vez mais usuarios e penetrando rapidamente nas mais distantes
areas geograficas, em relacdo aos grandes centros produtores e consumidores destas
tecnologias. No caso dos Jogos Eletronicos, tem-se ainda um mercado que se por
um lado ndo é tdo amplo quanto o da tecnologia da televisdo por outro ja supera o
grau de penetracdo de midias como o cinema. (ARANHA, 2004, p. 37)

Com a evolucdo dos meios tecnoldgicos, os jogos foram ganhando mais notoriedade,
principalmente entre o publico juvenil. Atualmente, porém, 0os maiores consumidores Sao
adultos, em uma faixa etaria de 25 a 34 anos, ja as mulheres ocupam 53,6% do espaco nesse

mercado.

Ao longo dos anos, os jogos eletrénicos também conhecidos por games, videojogos,
jogos digitais, ganharam destagque no cenario mundial devido ao melhoramento da
qualidade dos gréficos, design de interface, técnicas de animacédo, jogabilidade,
imersdo, adogdo de tematicas diferenciadas, sofisticacdo das narrativas, etc.
(BEATRIZ et al, 2009, p. 3)

O universo dos games nos ultimos anos se consolidou como a indUstria mais rentavel,
ganhando até mesmo do cinema e musica, segundo uma matéria publicada em nove de
janeiro de 2018 pela revista mundo estranho, os games faturaram R$ 91 bilhGes em 2016,

desse valor, R$ 40,6 bilhGes sdo de jogos para celulares e R$ 34 bilhGes dos jogos para
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computador e R$ 6,6 bilhdes ficaram com os jogos para consoles, o restante dos lucros ficou
pelas titulos baixados e por compras feitas dentro dos proprios jogos. Comparado com o
cinema por exemplo, a industria dos jogos consegue que a capacidade de faturamento seja
maior com um investimento menor, filmes como Batman e Avatar custaram entre R$ 150 e
R$ 200 milhdes para serem feitos enquanto jogos com titulos de grandes franquias custam
cerca de R$ 25 milhdes.

No Brasil segundo dados da revista E-Commerce Brasil os brasileiros estdo na 112
posicdo no ranking mundial de maior mercado de games e movimenta mais de R$ 900
milhdes de reais por ano, pesquisa feita em 2016. A 52 edicdo da Pesquisa Games 2018
aponta que 75% dos brasileiros jogam independentemente da plataforma jogos eletrdnicos, o
smartphone € a plataforma mais utilizada com 84% do publico, o console com 46% e o
computador com 45%, essa pesquisa aconteceu nos meses de fevereiro e marco, com mais de
2.835 pessoas, foram entrevistadas todas as classes sociais com enfoque nas classes A, Be C
onde foram tragados os perfis dos jogadores.

Segundo a pesquisa, a cada dez jogadores, trés homens se identificam como gamers e
entre as mulheres sdo dois, nos consoles, quatro a cada dez gamers afirmaram gastar de R$
100, 00 a R$ 500, 00 em jogos em 2017, as pessoas ndo-gamers afirmaram gastar entre R$
50,00 e R$ 300, 00. As pessoas consideradas gamers, jogam todos os dias se possivel e
acreditam gastar muito tempo e dinheiro com jogos digitais, suas plataformas preferidas sao
0s consoles e o PC, mas estdo presentes em todas as plataformas. A industria dos games
movimentara globalmente US$ 128,5 bilhdes até 2020, e atingir 28,4% da populagdo
mundial. O nimero de empresas desenvolvedoras no Brasil, nos ultimos nove anos pulou de
43 para 300, um crescimento de quase 600%, segundo a Associacdo Brasileira dos

Desenvolvedores de Jogos Digitais.

Com o passar dos anos, diversos jogos eletrénicos foram abandonando a estrutura
de funcionamento que somava apenas regras e objetivos como nos jogos Tetris,
Pong, Pacman, etc. A inovacdo tecnoldgica abriu espago para o florescimento de
uma estrutura mais complexas e elaborada, agregando virtualmente elementos
como: musica, narrativa, programacdo, inteligéncia artificial, efeitos especiais,
animacéo, etc. Além disso, possibilitou o uso de linguagens e/ou processos signicos
oriundos dos livros, revistas em quadrinhos, cinema, video, desenhos animados,
televisdo, entre outros. Essa confluéncia transformou os jogos eletrdnicos num
campo hibrido, resultado de uma natureza intersemidtica, isto é, formada por um
sistema de signos. (BEATRIZ et al, 2009, p. 1)
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O crescimento de jogadores independente da plataforma € algo em ascensédo no Brasil,
sdo 63,3 milhdes no pais, nlmero que cresce junto com as empresas que participam cada vez
mais de eventos internacionais e assim abrem o mercado brasileiro de games para fora além

de atrair novos investidores para o pais.
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3. Interface entre jornalismo e jogos

Este capitulo analisa o segmento de jornalismo de jogos, considerando-se a
especializacdo da area e também o espaco de critica de jogos assumido pelo jornalismo.
Também analisamos o contexto brasileiro, o crescimento do nimero de pessoas que utilizam
algum tipo de jogo eletronico e a correspondente ampliacdo do espaco dedicado aos assuntos
relacionados a jogos.

3.1 Jornalismo de jogos

Para Santos, é imprescindivel compreendermos o jornalismo online antes de falarmos
sobre o jornalismo de jogos. O jornalismo online ou jornalismo digital tem uma das suas
principais caracteristicas como sendo um jornalismo que acontece em tempo real, mas isso sO
foi possivel devido aos adventos quea internet vem passando e proporcionando.
(apud Mielniczuk, 2003) Primeiramente, 0 novo espago para a pratica do jornalismo era
considerado praticamente para reproducdes de partes dos grandes jornais impressos, 0
chamado jornalismo de primeira geracdo (transpositiva), logo depois veio o surgimento do
jornalismo de segunda geracdo (metafora), onde os jornalistas comecavam a explorar as
experiéncias e as caracteristicas especificas oferecidas pela internet até chegarmos ao
jornalismo da terceira geracdo onde acontece o surgimento das iniciativas tanto empresariais
como editoriais destinadas exclusivamente para a internet. O uso do hipertexto como
narrativa, os recursos multimidia e a possibilidade de interatividade sdo as principais
caracteristicas dessa nova fase. (SANTOS, s.d, p.26-27)

Geralmente quem gosta de um assunto, estd sempre em busca de mais informacdes
sobre o assunto, no mundo dos jogos, quem esta ligado nos games, sempre buscar saber sobre
0 seu jogo ou estdio favorito. E ai que o jornalista entra trazendo as Gltimas noticias e
eventos e reviews. Ha mais vinte anos atras o Brasil dava 0s Seus primeiros passos em
direcdo aos jogos, existiam apenas algumas revistas sobre games no Brasil, em 1983 sairia a
primeira revista com publicacdo total voltada para os games, a Odyssey Aventura, uma
adaptacdo nacional da revista americana Odyssey Adventure, mas ndo era vendida
diretamente ao publico, entdo ficou pouco conhecida e acabou tento apenas 8 volumes. Em
1990, A Semana em Agdo que era uma publicacéo da editora Abril voltada ao publico jovem,

a editora resolveu lancar uma edicdo especial, apostando no sucesso que o0s videogames
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estavam comegando a fazer, dando origem a primeira revista de games no Brasil vendida ao
publico em geral.

Atualmente, com o crescimento da inddstria de games, o cenario é completamente
diferente, pode-se consumir informacdo em mdaltiplas plataformas e o profissional jornalista
estd sendo exigido para este contexto, as publicacdes ndo sdao mais voltadas apenas para o
publico infantil como antigamente, 0s games amadureceram junto com 0S Seus

consumidores.

Assim como o jornalismo esportivo, jornalismo cultural, jornalismo literario,
jornalismo cientifico, jornalismo investigativo, dentre outros, o jornalismo de games
é uma segmentacdo do jornalismo. Ele pode ser considerado parte do jornalismo
especializado, e necessita de profissionais com base no assunto para atingir
determinado publico e comunidade gamer. (SANTQS, 2010, p. 28)

Da mesma forma que esta sendo exigido o papel do jornalista cada vez mais nessas
producdes, os sites, blogs e videos independentes criados por entusiastas sobre o tema
crescem. “O webjornalismo € dinamico, rapido, e capaz de integrar imagens e sons, assim
como o0s games. O jornalismo de games e jornalismo online se encontram em suas
caracteristicas em comum.” (SANTOS, 2010, p. 29). Para a autora, o jornalismo online
possui caracteristicas muito semelhantes as dos games, como interatividade, customizacdo do
conteddo, hipertextualidade, multimidialidade, convergéncia, personalizacdo e memoria.

Santos (2010) define essas caracteristicas individualmente nesse contexto e comeca
com a interatividade, para ela, é a capacidade de fazer com que o leitor ou usuério se sinta
parte do processo, por meio da troca de e-mails, chats, forins de discussdo e exemplifica que
este tipo de atividade também esté inserido nos games quando os jogadores interagem com o
computador ou consoles as opcdes de jogo na tela. A personalizacdo como produtos
jornalisticos configurados de acordo com os interesses individuais do usuario, que acontece
também nos jogos, o jogador geralmente tem a opcdo de criar um perfil e a partir dele
escolher individualmente dentro das op¢des do jogo. A hipertextualidade no jornalismo pode
ser resumida como a possibilidade de interconectar textos através de links, nos games
é possivel perceber um contexto parecido, muitos jogos se conectam através de links, de um
game o usuario pode encontrar outros que abordem a mesma modalidade ou assunto dentro
do préprio jogo. (SANTOS, 2010, p. 29-30)

28



O usuario pode escolher a forma de leitura e navegacdo, sem ser obrigado a
comecar no inicio e ler até o fim, como nos livros — esta é a caracteristica do
jornalismo online de leitura ndo linear, a qual também faz parte dos games. Os
jogos eram programados para serem lineares, ou seja, 0 publico deveria passar de
cada fase até chegar ao final, e hoje a realidade é outra. O jogador escolhe qual
caminho percorrer, quantas fases jogar, e tracar o melhor perfil até conseguir acabar
com o game. (SANTOS, 2010, p. 30)

O jornalismo de games ainda é recente no Brasil e tem como aliado as potencialidades
da internet e do jornalismo online. Para cada campeonato, evento ou jogo novo, a
instantaneidade esta a favor do profissional jornalista para fazer esse mercado expandir e se

caracterizar cada vez mais como uma nova forma de fazer jornalismo.

3.2 Jornalismo critico de jogos

Os videogames estdo sendo Vvistos como uma nova arte, ligados a masica e ao cinema,
o autor Assis (2007) afirma que “o surgimento dos videogames como candidato a um dos
objetos culturais mais representativos da virada do milénio trouxe consigo pesquisadores e
teoricos interessados em desvendar a linguagem e as especificidades dos jogos eletronicos.”
(ASSIS, 2007, p.44).

Sempre comparado com industrias de cinema e musica, Assis (2007) cita autores
como os franceses Alain e Frédéric Le Diberder que comparam a industria dos games a
Hollywood na publicacdo Qui a peur jeux vidéo?, onde “argumentavam que, ao lado do
cinema, das historias em quadrinho e da televisdo, os videogames seriam a “décima arte”
(ASSIS, 2007, p.44). O autor ainda traz no seu texto uma citacdo de Jenkins sobre arte e

games no mesmo contexto:

Os games representam a nona arte viva, um tipo de arte tdo apropriada para a era
digital quanto os meios anteriores o foram para a era das maquinas. Eles abrem
novas experiéncias estéticas e transformam a tela do computador em um campo de
experimentacdo e inovacdo que € amplamente acessivel. E os games foram adotados
pelo publico que, por outro lado, ndo se impressionou muito com o que se vende
como arte digital. Do mesmo modo que os salBes de arte dos anos 1920 pareciam
estéreis ao lado da vitalidade e inventidade da cultura popular, esforcos
contemporaneos para criar uma narrativa interativa através de hipertextos
modernistas ou instalacdes de vanguarda parecem sem vida e pretensiosos se
comparados com a criatividade e a explosdo, o sentimento de diversdo e de
maravilhamento, que os designers de game depositam em seus artefatos (JENKINS,
2009, apud ASSIS, 2007, p.45)
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A iniciativa de alguns autores de reivindicar um campo exclusivo para reflexdo dentro
do universo dos jogos eletronicos “resultou na criacdo de um seminario e do periddico
académico online Game Studies, que desde 2001 publica papers e artigos de diversos autores
com diferentes propostas para o estudo dos videogames” (ASSIS, 2007, p.47). Segundo Assis
(2007) alguns autores tentam delinear essas propriedades especificas dos games e a0 mesmo
tempo estabelecer parametros criticos para sua analise, como por exemplo os autores Katie
Salen e Eric Zimmermman quando langcam o conceito de meaninful play, uma expressao que

pode ser traduzida como “jogo com significado”.

3.3 A participacéo de jogadores na construgdo informativa dos aplicativos

Os jogadores atualmente, quando falamos enquanto consumidores de conteudo
informativo sobre jogos, foram se adaptando com o tempo as novas formas plataformas,
conteddos dindmicos e instantaneos em sites, blogs ou aplicativos. Hoje em dia, esse
consumidor de informacdo comeca a desenvolver um papel mais atuante na area, atraves de
comentarios, compartilhamentos e principalmente foruns. Nos aplicativos os foruns servem
para a interacdo desse publico, debater e discutir acerca dos jogos, opinar e até mesmo sugerir
pautas.

As novas midias e 0s novos aparelhos eletrénicos como os smartphones e os tablets
estdo se consolidando cada vez mais como novas formas de fazer comunicagdo, antigamente
pode-se dizer que havia poucos centros produtores de informagfes como as televisdes, radios
e jornais. Através da Internet isso mudou, houve uma reconfiguracdo no cenario entre
emissor receptor de mensagem, desde entdo o cidaddo entrou nesse cenario. Esta pratica para
alguns autores esta sendo denominada de Jornalismo Participativo, desse modo se entende
que o consumidor pode se tornar também de certa forma um produtor de conteudo.

A Teoria Hipodérmica que vigorou no inicio do século XX é uma das primeiras
teorias a tentar explicar como funcionavam os meios de comunicac¢do na sociedade, através
desta teoria, acreditava-se que as informac@es transmitidas pelas midias alcancavam de forma
idéntica todos os seus receptores. Para esclarecer essa transformacao Primo & Trasel (2006)
explicam que “O modelo transmissionista (emissor/mensagem/canal/receptor), que parecia

para alguns ser o modelo natural da comunicagdo de massa, ganha nova maquiagem. O fluxo
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jornalista/noticia/jornal/leitor, por exemplo, renova-se em jornalista/noticia/site/“usuario”,
mas ainda mantém a légica distribucionista anterior.” (PRIMO & TRASEL, 2006, p.2).

Os webjornais tem cada vez mais cortejado a participacdo de leitores ainda que de
forma timida, por meio de correio eletronico, boletins, féruns, enquetes, e outros
recursos. Em geral, todavia, mantendo o controle da publicagdo nas mdos de uma
equipe de jornalistas profissionais, com formacéo especifica ou ndo, dependendo do
contexto legal do pais onde a empresa tem sede (TRASEL, 2007, p. 3)

Trasel (2007) explica sobre outra frente de participacdo cidada na midia online, onde a
publicacdo é feita sem supervisao prévia ou posterior por jornalistas profissionais. “O grande
expoente deste tipo de participacdo sdo os web blogs, ou blogs, paginas do World Wide Web
atualizadas com frequéncia, com registros datados e ordenados por ordem cronoldgica,
aparecendo os mais recentes no topo” (BOOD, 2002 apud TRASEL, 2007, p.4). O autor
explica como esse fenomeno ja esta acontecendo, “nao € mais uma questao de se individuos
sem educacdo formal ou licencga profissional vao publicar sua propria producéo e influenciar
a esfera midiatica, mas de quanto e como” (TRASEL, 2007, p.5) e de como 0s jornalistas
precisam se adaptar a este novo modelo.

Brambilla (2005) expde que quando as pessoas discutem de forma apaixonadamente
seus temas favoritos, “o jornalismo participativo instituiria-Se Ndo apenas como uma
experiéncia convincente, mas especialmente crivel.” (BRAMBILLA, 2005, p.4). No
jornalismo participativo as noticias ndo sao filtradas por mediadores para alcancar sua
audiéncia. Ao invés da edicdo tradicionalmente aplicada por um corpo administrativo tem-se
como parametro legitimador das informagcbes as conversas decorrentes das noticias
publicadas, que podem chanceld-las ou questiona-las através da multiplicidade de visGes.
(BRAMBILLA, 2005 p.4)

Bowman e Willis (2003) apresentam como jornalismo participativo “o ato de um
cidaddo, ou grupo de cidadaos, jogando um papel ativo no processo de coleta, reportar,
analisar e divulgar noticias e informac@es. A intencdo deste a participacdo € para fornecer
independente, confiavel, precisa, abrangente e informacdo relevante que uma democracia
requer. (BOWMAN E WILLIS, 2003, p. 10). Os autores ainda explicam que esses atos
envolvendo os cidaddos ndo acontecem apenas em weblogs, mas que também ocorrem de

outras formas como nos aplicativos. “Eles podem ser encontrados em grupos de noticias,
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foruns, salas de chat, colaboracdo sistemas de publicacdo e aplicativos peer-to-peer como
mensagens instantaneas.” (BOWMAN E WILLIS, 2003, p. 10).

Este modelo de jornalismo participativo tem pouca ou em alguns casos nenhuma
supervisdo editorial ou trabalho jornalistico formal ditando as decisGes de uma equipe, é onde
entra no que Bowman e Willis (2003) entendem por modelo bottom-up. Os autores
apresentam esse modelo top-down vs bottom-up e explicam como sdo aplicados, no modelo
top-down Todas as noticias sao filtradas através da organizacao antes de chegar ao publico e
no modelo bottom-down a noticia € muitas vezes nao filtrada por um mediador antes de
chegar ao seu publico. O esquema usado para compreender estes fendmenos é apresentado
pelos autores como “Broadcast: Top-down news”: Adversidades > Organizacdo de midia,
site, programa de TV, jornal, etc > Audiéncia de massa heterogénea e “Intercast: Bottom-up
news”. Comunidade > editores, repOrteres, anunciantes de publico-alvo, editora <
comunidade.

Apesar das potencialidades do jornalismo participativo, um tema que surge na maioria
dos trabalhos de autores e pesquisadores na area, € a questdo da credibilidade. Bowman e
Willis (2003) apresentam experiéncias participativas que podem gerar confianca e
credibilidade e citam como exemplo o que chamam de “Egalitarium”, colaboragdes como o
Wiki, porque qualquer leitor pode adicionar seus pontos de vista ou informagdes, a
“Intimacy”, a autenticidade de discussdes em formatos participativos e a capacidade de
capturar e compartilnar em primeira médo, por exemplo ataques terrorista como o 11 de
setembro, “Passion”, como pessoas que seguem e discutem apaixonadamente seus assuntos
favoritos e por ultimo o “Free marketing of Media”, que os autores explicam de forma
“Quando o publico ¢ dono do meio, e possui o poder de competir equitativamente no mesmo
espaco, 0 meio e suas formas carregam um nivel de confianca ndo encontrada em nenhuma
outra midia até 0 momento.” (BOWMAN E WILLIS, 2003, p. 44). Trasel (2008) defende que
no jornalismo participativo, “os colaboradores de webjornais participativos tém pela
experiéncia pratica a possibilidade de aprender algumas técnicas e introjetar alguns valores
que lhes permitam produzir material com certos tracos jornalisticos, e que adquirem
credibilidade ao longo do tempo — ou sdo desacreditados por seus erros.” (TRASEL, 2008, p.
16).

O webjornalismo participativo € portanto complementar, e ndo um substituto do
jornalismo. Por outro lado, em sendo um complemento ao jornalismo tradicional,
ndo se pode exigir do webjornalismo participativo a observacdo das mesmas regras
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—nem o mesmo género de credibilidade do jornalismo profissional, evidentemente.
Se é esperado do consumidor de jornais, webjornais, programas de televisao e radio
um espirito critico frente as noticias, o leitor de materiais publicados em webjornais
participativos deve ter o dobro de cautela, j& que os controles sobre a publicagdo séo
menos rigidos. (TRASEL, 2008, p. 16)

No cendrio do webjornalismo, o termo “participativo” vem se consolidando como
uma nova forma de ver o jornalismo através de colaboragdes, hoje em dia, muitos sites optam
por oferecer espacos que permitem a interacdo e a participacdo do publico e apesar destas
interacdes ainda serem novas, 0s meios vém ampliando cada vez mais essas possibilidades, o
jornalista profissional precisa estar preparado para lidar com este tipo de contetdo, no cenario
atual onde as noticias sdo disseminadas ndo sé por jornais massivos, mas também por blogs e

fordns, é de extrema importancia a participacdo do profissional na area dentre desse contexto.
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4. Andlise dos aplicativos Tribo Gamer e Voxel

Neste capitulo serdo analisados os aplicativos encontrados durante a pesquisa e seréo
abordados os aspectos e carateristicas dos aplicativos Tribo Game e Voxel em especial, suas
narrativas e inovacgdes engquanto plataformas voltadas ao universo gamer. Serdo explorados
também os contextos de multimidialidade, hipertextualidade, imagem, instantaneidade,
globalidade e interatividade.

4.1. Apresentacao dos aplicativos de games estudados

Selecionamos para esta analise os aplicativos Tribo Games e Voxel O aplicativo do
Tribo Gamer é conhecido por suas traducdes, dentro de uma das funcbes do app, 0 usuério
pode encontrar 0 seu jogo favorito com tradugBes exclusivas feitas pela equipe e por
colaboradores, o aplicativo Voxel conta com um menu completo para quem procura
informacGes em destaque e conta com uma aba exclusiva para a modalidade do E-Sports.
Neste primeiro item, apresentamos outros aplicativos que também trabalham caracteristicas

informativas.

4.1.1 Tribo Gamer

O aplicativo da tribo Gamer é um portal voltado a traducdes de jogos para
Computador. Além de ter conteudos completos sobre as novidades de jogos, como noticias,
andlises, prévias, downloads, videos e mais. O maior objetivo € localizar maior quantidade de
jogos possiveis para o Portugués, fazendo com que uma maior parte de gamers que nao
compreendem o idioma inglés, passem a conhecer mais a histéria de seu jogo preferido,
dando uma maior imersdo em seus jogos.

A comunidade conta com mais de 880 mil usuarios registrados, a Tribo Gamer vem
crescendo exponencialmente gracas a seu portal onde traz as Gltimas noticias do mundo dos
jogos, tendo a maior parte de seu contetido provido pela propria comunidade.

O Aplicativo do Tribo Gamer contém as op¢Oes noticias, mais lidas, traducdes,
lancamentos, videos e forum. As matérias contém fotos, texto, links externos, nimero de
visualizagBes, comentarios, videos, créditos da fonte e perfil do autor. As noticias podem ser

compartilhadas através do aplicativo para outras redes sociais.
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Figura 1 e 2: Entrada e menu do aplicativo Tribo Gamer.

Tribo Gamer

Noticias Mais Lidas Tradugoes

Noticias

6 Mais Lidas
@ Tradugbes

Dublador de Geralt quer The m*  Langamentos

Witcher 4 sobre Ciri
||_’ Videos

(© 7 horas atras

Férum

Facebook

Twitter

Fonte: Tribo Gamer (2018)

As traducOes e postagens sao feitas através de colaboradores, o aplicativo permite que
perfis de usuarios comuns facam publicacdes a partir de outras fontes, alem da equipe o

numero de colaboradores é indefinido por serem muitos ativos.

4.1.2 Voxel

O Voxel estreou na internet em abril de 2007 como Baixaki Jogos e hoje é um
aplicativo criado pelo portal Tec Mundo, voltado exclusivamente para a comunidade gamer
com um conteldo especifico e mais aprofundado sobre os jogos, com matérias que contém
fotos, videos, texto, links externos, perfil do autor, créditos da fonte, opcdo compartilhar e
comentérios. No menu principal as categorias estdo separadas pelas op¢des como destaques,

+recentes, +lidas hoje, analises, especiais, o aplicativo e-sports , videos, exclusivos,
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novidades, Mega Curioso e Tec Mundo. O aplicativo foi langado dia 10 de outubro de 2017 e
é mantido pelo grupo No Zebra Network (NZN) criado em 2002, empresa que também é
responsavel pelos sites Baixaki, TecMundo, Mega Curioso e Superdownloads.

Figura 3 e 4: Entrada e menu do aplicativo VVoxel.

= I Principal a = &J Principal

DESTAQUES + RECENTES + LIDAS HOJE " PRINCIPAL

AVGINIION
ANALISES
ESPORTS

EXCLUSIVOS
Ghost of Tsushima nao vai ser

exatamente fiel & historia real
VIDEOS

NOVIDADES

MEGA CURIOSO

Fonte: Voxel (2018)

As noticias sdo atualizadas através de uma equipe fixa que contém seis pessoas e

colaboracgdes abertas dos usuérios.

4.1.3 CanalTech

O Canaltech surgiu em julho de 2012 e se tornou uma plataforma multimidia com
foco na producdo de conteldo de tecnologia em texto, audio e video. O Canaltech traz
informacBes sobre os principais acontecimentos do mundo da tecnologia, incluindo
lancamentos de produtos, movimentagdo das empresas do segmento, novidades das redes

sociais, curiosidades, cultura geek, e muito mais. O aplicativo contém - Noticias, videos,

36



podcast, analises de produtos e servigos, cobertura de eventos, comparativos de produtos,
dicas e tutoriais. O aplicativo esta disponivel para Android e 10S.

Figura 5 e 6: Entrada e menu do aplicativo CanalTech.

= Canaltech ﬂ Q  contato

ULTIMAS VIDEOS CORPORATE Loja Canaltech
Facebook
Twitter
Youtube
Linkedin

Instagram

Zenfone 5 ganha més de

langcamento no Brasil Configuracbes

H4 2 horas

Fonte: CanalTech (2018)

De forma abrangente o aplicativo é atualizado com as noticias sobre tecnologia, sem

serem especificamente sobre games, o grande diferencial deste aplicativo sdo os podcasts.

4.1.4 Gaming News
O Gaming News é um aplicativo que armazena 32 diferentes aplicativos sobre games
dentro de sua plataforma na opcéo "jornais”. As noticias também podem ser lidas na opcéo

"Oltimas™ onde ficam sendo atualizadas todas as noticias que cada um dos 32 aplicativos gera.

Figura 7 e 8: Entrada e menu do aplicativo Gaming News.

37



Gaming News
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Gaming News
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VG24/7 Pure Nintendo

A
@
o SHOTGUN

Fonte: Gaming News (2018)

v

O aplicativo traz a opcéo de o usuario selecionar o aplicativo que quiser, ou o leitor

pode continuar no mesmo aplicativo e ter acesso as noticias como um mix.

4.1.5 Appy Gamer

O Appy Gamer é um aplicativo que contém as noticias geradas por outros aplicativos

sobre tecnologia e games.

Figura 9 e 10: Entrada e menu do aplicativo Appy Gamer.
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Fonte: Appy Gamer (2018)

O Appy Gamer € um compilado dos melhores aplicativos com conteddos de jogos e

tecnologia.

4.1.6 Esports

E um aplicativo voltado totalmente para 0 mundo dos jogos, dedicam-se a fornecer a
cobertura abrangente em tempo real dos videogames. oferece noticias e estatisticas ao vivo
dos maiores desenvolvedores enquanto sua equipe editorial fornece noticias exclusivas e
conteddo de video original, incluindo destaques e analises de especialistas. Esta disponivel

para Android e 10S.

Figura 11 e 12: Entrada e menu do aplicativo Esports.
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CSGO OVERWAT(

Top News

theScore esports Daily (July 4): ENCE
boots mousesports from ESL One Co-
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London Minors and Blizzard teases p..

Hide Spoilers

Fonte: Esports (2018)

A grande caracteristica desse aplicativo € a transmissdo de partidas ao vivo e

coberturas de eventos voltados aos games.

4.1.7 TecMundo

O aplicativo do TecMundo conta com noticias diversificadas com videos, ilustracdes,
infograficos, analises, coberturas ao vivo e comparacdes que explicam as principais
novidades sobre tecnologia. A equipe do TecMundo ainda faz cobertura de eventos nacionais
e internacionais, tanto por meio de transmissao online quanto ao vivo. O TecMundo é uma

extensdo do Baixaki criado em 2008.

Figura 13 e 14: Entrada e do menu do aplicativo TecMundo.
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O aplicativo, diferentemente dos outros, aborda todo tipo de noticia voltada para

tecnologia em geral, e ndo se restringe apenas a tratar sobre games.

4.2 Aplicativos Tribo Gamer e Voxel

Dentro dos aplicativos encontrados ao longo da pesquisa, foram avaliados a partir de
uma visdo jornalistica quais apresentavam um conteldo voltado exclusivamente para 0s
games que tivesse carater informativo. Para quem busca novidades em noticias no mundo dos
jogos eletronicos, publicacdo completa e interativa, sempre atualizada, optaria por escolher
esses dois aplicativos.

A tabela foi feita para analisar as caracteristicas principais de cada aplicativo, como o

uso de imagens, videos, infograficos e comentarios.

Tabela 1:
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Aplicativo | Imagens Videos Infogréfico | Comentério | Texto Autor
ou Fotos S s

Tribo 203 43 2 Média 20 25 3

Gamer

Voxel 194 39 0 Média 10 8 8

Elaborada pelo autor

A partir da selecdo dos dois aplicativos para estudo, na primeira parte da analise, foi
realizada uma tabela para analisar as caracteristicas presentes em ambos os aplicativos. A
coleta de dados foi feita entre os dias 13 e 17 de setembro de 2018, a coleta de dados foi feita
pelo celular. No aplicativo Tribo Gamer, foram encontradas 88 matérias nos trés dias, entre
elas 203 imagens, 43 videos, dois infograficos, e uma média de 20 comentarios por materia.
Também se identificou que algumas das postagens tinham autoria designada. Todas as
publicacbes continham texto, porém existiam 25 materias apenas com texto, sem fotos ou
videos.

No aplicativo Voxel, foram encontradas 97 matérias nos trés dias entre 13 e 17 de
setembro, com 194 imagens, 39 videos, nenhum infografico e uma media de 10 comentéarios
por publicacdo. Matérias contendo apenas texto, sem fotos ou videos foram apenas 8, todas as
postagens tinham autoria designada.

Podemos afirmar que os aplicativos analisados atendem as caracteristicas de
multimidialidade, interatividade, hipertextualidade, globalidade e instantaneidade. As
propriedades que mais aparecessem na composicdo das publicac6es foram as imagens, texto e

0 uso de hiperlinks que néo foi citado na composicédo da tabela.

4.3 Estratégias textuais, multimidiaticas e interativas dos aplicativos de jogos Voxel e
Tribo Gamer

Este item apresenta a analise das estratégias adotadas pelos aplicativos de jogos Voxel e
Tribo Gamer, a partir de coleta de dados, tabelacdo e interpretacdo. Foram identificadas as
caracteristicas de multimidialidade e a interatividade dos usuarios através de foruns e

comentarios.

4.3.1 Imagem informativa e persuasao nos aplicativos
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Analistas de midias sociais e de blogs concordam que o uso de fotografias em
postagens amplia a possibilidade de o0s posts serem vistos. As imagens
produzem estimulos visuais muito mais fortes que uma tela com apenas texto e muitas vezes
acabam ilustrando de forma simples 0 que o texto com a demanda de leitura e interpretacdo
demora em fazer. Um gréfico, por exemplo, ajuda a explanar e complementar a ideia sobre
um determinado tema, nas redes sociais as publicagbes com  imagens
sdo praticamente obrigatorias, seja para empresas ou perfis pessoais. O mesmo se aplica no
caso dos aplicativos, uma matéria publicada com imagem se torna mais atrativa de fato que o
leitor leia até o final da publicacdo e interaja melhor com o conteddo. A tendéncia de
valorizagdo da imagem parece se repetir nos aplicativos analisados.

A imagem aparece ndo apenas como elemento informativo, mas também como

estratégia de persuaséo.

A imagem é elemento fundamental de persuasao, muitas vezes chamando a
atencdo do leitor antes do titulo. Integrada ao texto, serve como elemento de
informacdo complementar. Atencdo: a imagem - fotografia ou ilustracdo - nunca
deve conter informacdo redundante do texto escrito, mas sim complementar. O
tempo do leitor é precioso e ndo podemos desperdicar com conteldo repetido.
(GOMES, 2017, p. 70)

Figura 15 e 16: Imagens dentro e fora nas publicacdes dos aplicativos

Mais Lidas Tradugoes Langz

& J  Noticia Noticias

GameStop anuncia a venda
da Spring Mobile por US$ 700
milhoes

(© 3 dias atras

Just Cause 4 ganha maisum
video explosivo enquanto
lancamento se aproxima Super Dragon Ball Heroes: World
Mission ganha detalhes da
Por Bruno Micali histéria
(© 3 dias atras

Y e
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Fonte: Voxel (2018), Tribo Gamer (2018)

A imagem a direita é a principal da publicacdo, ao clicar na matéria ela pode ser vista
no topo junto com o titulo da publicacdo. Na imagem a esquerda a foto fica no menu noticias,

as imagens sempre sdo chamativas para atrair o leitor para dentro da matéria.

Nos aplicativos analisados, as fotos sdo usadas ja para o chamamento da postagem.
Ao abrir a secdo de noticias ou destaques, 0 usudrio ja se depara com uma sequéncia de posts,
que aparecem na tela principal majoritariamente com imagem e manchete principal. A
imagem ¢ trabalhada a partir de seus aspectos narrativos, com trechos de acdo dos
personagens. O recurso desperta a atengédo do leitor, que quer saber como aquela acdo remete
a proposta de leitura indicada pelo aplicativo. Assim, hd uma maior probabilidade de estes
textos serem lidos.

A comunicacdo visual descrita por Santana et al (2012) é toda imagem, signo,
desenho e grafico que atinge o publico. O autor nos apresenta esse conceito de imagem
dentro do marketing e propaganda e explora que a partir deles a imagem vem como algo de
alto poder de persuasdo. (SANTANA et al, 2012, p.1). A interacdo feita atraves de imagens,

cores e formatos da mensagem contribuem inconscientemente para a fixacdo da mensagem.

Segundo Lucia SANTAELLA e Winfried NOTH (2005) omundo das
imagens se divide em dois. O primeiro mundo seria de representacbes, no
qual objetos sdo representados do modo que nés, seres humanos, vemos. O segundo
seria 0 mundo da imaginacdo, a ideia que nos temos, por exemplo, quando vemos
uma pessoa se refrescando com uma garrafa d’gua,
nostra3endo sensacoes e visdes diferentes. (SANTAELLA E NOTH, 2005 apud
SANTANA, 2012, p.1)

O consumidor estd se disponibilizando de uma gama de produtos interativos
oferecidos pelo mercado que estd em processo de desenvolver algo com melhores
experiéncias para o consumidor, através de estratégias e taticas persuasivas em aplicativos. A
realidade aumentada, por exemplo, tem uma grande potencialidade persuasiva e pode facilitar
atividades, aumentar o desempenho do usuério e realizar acbes que, sem seu auxilio, seriam
impossiveis. (INSAURRIAGA, s.d, p. 12)
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Ambos os aplicativos apresentam no minimo uma foto por publicacdo, em alguns
casos, as imagens chegam a 14 por publicacdo, printscreens dos jogos sdo normalmente

usados na hora de descrever ou noticiar um game.

4.3.2 A estratégia da multimidialidade nos aplicativos

Canavilhas e Santana (2011) observam que existem seis caracteristicas que todos os
aplicativos que apresentam contetidos jornalisticos devem atender, “foram definidas seis
carateristicas principais que os contetdos jornalisticos produzidos para as plataformas méveis
devem atender: acessibilidade, instantaneidade, multimidialidade, hipertextualidade,
interatividade e globalidade.” (CANAVILHAS & SANTANA, 2011, p.3).

Apesar da existéncia de publicacBes apenas com texto, a multimidialidade é uma das
caracteristicas que se sobressai no processo de producdo destas noticias nos aplicativos.
Podemos notar que a maioria das publicacdes contém fotos e videos além dos textos. “Nesse
leque de possibilidades oferecidas, os recursos multimidia estdo sempre a disposi¢édo do leitor
como uma ferramenta de divulgacdo e disseminagdo das informacdes colocadas em rede.”
(SUERDIECK, 2008, p.6).

A multimidialidade é um dos recursos presentes na maioria dos aplicativos
encontrados nesta pesquisa, no Tribo Gamer e VVoxel, podemos notar algumas caracteristicas

usadas para atrair os leitores como fotos, videos e chamadas.

Figura 17 e 18: Exemplos de multimidialidade nos aplicativos
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E por ultimo, o Reboot

O Reboot em si também se trata de uma
reformulagdo. Mas, seu foco consiste em alterar
detalhes da histdria, afim de trazer algo diferente do
que foi proposto inicialmente.

Temos como exemplo o game DMC da Ninja Theory,
que originalmente seria tratado como um Reboot para
a franquia, até que foi descontinuado pelo estudio.
Nao somente ele como outras franquias também
sofreram com mudangas negativas em termos de

Acesse todos os cursos
Desconto de 50% na assinatura premium. assinatura.eduk.com.br

®

Fonte: Tribo Gamer (2018), Voxel (2018)
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jogo vir da mesma equipe de Triforce

Heroes, com direito a co-op, ele

Imagens e videos sdo colocados entre o texto para tornar o conteddo mais atrativo,

deixando o texto mais leve com as caracteristicas da multimidialidade.

4.3.3 Estrategias de hipertextualidade nos aplicativos

Spolidorio (2009) apresenta o hipertexto a partir das observacoes de Santaella (2008):

A histéria do hipertexto mostra-se intrinsecamente vinculada a histéria da
tecnologia, uma vez que s6 com 0s avancos tecnoldgicos que possibilitaram o
surgimento do suporte para ‘“um arquitexto dentro de um espago hiperbolico”
(SPOLIDORIO, 2009, p.6 apud SANTAELLA, 2008:52), nomeado por Ted Nelson
como ‘hipertexto’ em 1974. (SANTAELLA, 2008, apud SPOLIDORIO, 2009, p.9)

Segundo Mielniczuk os hipertextos apresentam seis caracteristicas: “interatividade,
p p

hipertextualidade, multimidialidade,
continua.” (MIELNICKUZ, s.d, p.2)

personalizacéo,

memoria e

atualizacao
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Os hipertextos nos apresentam uma forma de leitura ndo-linear, o leitor é envolvido
por varias op¢Bes no modo de consumir a informacdo, através de hiperlinks que ligam

possibilidades de conjuntos de informacao.

Komesu (2005) define como caracteristicas do hipertexto a intertextualidade interna
- baseada no dialogismo e na heterogeneidade da prépria linguagem; a
intertextualidade externa - baseada na possibilidade de ligacéo entre diferentes sites,
por meio dos hiperlinks; a ndo-linearidade da leitura hipertextual; a volatilidade das
informacdes veiculadas na rede; multissemiose dos diversos tipos de linguagem;
além da acessibilidade ilimitada e a interatividade. (SPOLIDORIO, apud
KOMESU, 2009, p. 6)

Figura 17 e 18: Hiperlink no aplicativo VVoxel.

Com mais de 3,3 milhdes de copias
vendidas em somente 3 dias, Spider- k VOXEL
Man j& pode ser considerado o jogo
exclusivo mais bem-sucedido parao
PlayStation 4 em 2018. Quem

também esta felizcom o sucesso é a

Marvel Games, que vé o game como 0 =
7 COMENTARIOS GZBgéMPARTILHAMENTOS
P <3

SPIDER-MAN-VENDE
3.3 MILHOES DE
O.rclle of. myhfave parts of thii,k UNIDADES NOS
video is when @bryanintinar talks

about how Marvel’s Spider-Man PRIMEIROS 3 DIAS
is intended as “the Iron Man of DE V| D A

Marvel video games,” which is

“Homem de Ferro dos games da

Marvel”

Fonte: Voxel (2018)

Em quase todas as postagens, podemos notar a presenca de hiperlinks nos textos que
direcionam o usuario para outras matérias, na maioria dos casos matérias relacionadas ao

assunto ou até mesmo links para download, esses hiperlinks sdo usados para compor a
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hipertextualidade. “Esta caracteristica organiza os elementos de uma noticia de acordo com
diferentes critérios, criando varios percursos de leituras que permitem a cada usuario fazer
um consumo pessoal dos contetidos, acessando apenas a informac¢do que mais lhe interessa.”
(CANAVILHAS & SANTANA, 2011, p.3).

Nesta publicacdo do Aplicativo Voxel, a matéria da esquerda usa o hiperlink para
direcionar o leitor para a matéria original, imagem da direita, onde contém os dados citados

na publicacéo, criando uma opcao de forma de leitura ndo linear para o usuério.

4.3.4 Estratégias de interatividade nos aplicativos

Para Palacios (2002) a interatividade no jornalismo é descrita por Bardoel e Deuze
(2000):

(...) consideram que a noticia online possui a capacidade de fazer com que o
leitor/usudrio sinta-se mais diretamente parte do processo jornalistico. Isto pode
acontecer de diversas maneiras: pela troca de e-mails entre leitores e jornalistas,
através da disponibilizacdo da opinido dos leitores, como é feito em sites que
abrigam foruns de discussdes, através de chats com jornalistas, etc. (BARDOEL &
DEUZE, 2000 apud PALACIOS, 2002, p.3-4)

CYBIS et al (2010) nos apresenta os objetos de interacdo, o autor os descreve como
sendo “elementos de software com recursos que reagem conforme as agdes dos usuarios
sobre eles. Tais objetos presentes em um sistema interativo sao metaforas de objetos do
mundo digital e representam botdes, menus, formularios de preenchimento etc.” (CYBIS et
al, 2010 apud GALABO, 2015, p. 73).

Nas figuras 19 e 20, é possivel analisar que ha um estimulo a interatividade nos
aplicativos, a partir da construcdo visual e op¢oes disponiveis em suas plataformas. Textos e
videos sdo trabalhados de maneira a estimular a possibilidade de compartilhamento para
redes sociais, como Facebook e Twitter. Além disso, o Aplicativo do Tribo Gamer também

conta com um Forum para discussdo sobre games, jogos e tecnologias.

Figura 19 e 20: Botéo de compartilhamento em destaque nas imagens
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Personagens de Yu Yu
| Hakusho sao confirmados em
trailers de Jump Force

Sekiro ganha gameplay que
mostra area inédita e batalha
contra o boss Monk

©225et,20.. © 1124 [ 6Comenta...

Revelado durante a E3 2018, Jump Force é um jogo de
luta que reunira os heréis da famosa revista Shonen
Jump, colocando Goku, Naruto e Luffie lado a lado
lutando contra vildes variados. Agora, a Bandai Namco
revelou novos trailers que confirmam personagens

24 SET u inéditos no game, além da inclusao de Yusuke
Urameshi e Toguro, de Yu Yu Hakusho.

Por Bruno Micali

Foto: Voxel (2018), Tribo Gamer (2018)

A interatividade é uma caracteristica fundamental e pode ser definida como a
possibilidade do publico construir uma relagdo com os contetdos”. (Canavilhas,
2007). Quanto maiores forem as possibilidades dos usuarios moldarem os
conteldos aos seus interesses, maior sera o grau de i’nteratividade do meio ou
contelido. A personalizagdo é 0 ponto maximo da interatividade, pois permite ao
usuario transformar o contetido em algo tnico.” (CANAVILHAS & SANTANA,
2011, p.3)

“De acordo com Morgan (2013) o uso de outras modalidades de informacdes para
apreensdo de conteudo, tais como animacdo, narracbes e musica potencializam o
entendimento do texto.” (MORGAN, 2013 apud TEIXEIRA & GONCALVES, 2015, p.2).
Os autores ainda chama atencdo para o uso exagerado de informacdes que na organizacdo e

interatividade acabam prejudicando a compreensdo da narrativa.

4.3.5 Estratégias de colaboragéo nos aplicativos
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A partir da percepcdo através dos perfis que assinavam as matérias nas publicagdes
dos aplicativos, pode-se notar que eram feitas através de contas pessoais, os dois aplicativos
apresentavam a mesma caracteristica. Apesar de ter uma equipe formada, as colaboragdes
fazem uma porcentagem grande dentro do aplicativo, em todas as sess@es, sejam noticias ou
traducgBes de jogos. Qualquer pessoa pode se cadastrar como colaborador através do férum, é
preciso apenas escolher um nome de usuario e preencher um endereco de e-mail eletrénico.

De forma timida o cidaddo sempre teve um espacgo dentro dos veiculos de
comunicacdo, ainda no seculo XIX os leitores enviavam cartas aos jornais onde existia um
espaco dedicado as mensagens dessas pessoas. Hoje em dia pode-se dizer que estamos
vivendo a era digital, esse tipo de colaboracdo aumentou significativamente e sofreu
inimeras alteragdes, atualmente essas praticas se ddo através de comentarios em publicagdes,
por exemplo, ou dependendo da plataforma, anteso leitor que apenas comentava
as publicaces, passa a publica-las.

Estas tabelas sdo resultado de duas entrevistas realizadas via e-mail com os dois
unicos contatos que tive acesso, um deles é o ex tradutor de jogos do aplicativo Tribo Gamer
e 0 outro o Editor-Chefe do aplicativo Voxel. Sergio Manuel Oliveira Mendes, Braga
(Portugal) realizada a traducdo de jogos e o Editor-Chefe do aplicativo Voxel Igor Napol,
(Curitiba, Brasil) formado em Administracdo e Marketing. O primeiro contato foi feito
através do Facebook, onde foi feita uma apresentacdo do tema para os entrevistados, o
segundo passo foi realizar um questionario para ser enviado via e-mail. O prazo de respostas
se deu entre 3 a 5 dias e atraves do questionario respondido foi realizada esta tabela, com os

temas gerais, 0s principais assuntos abordados e respostas.
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Tabela 2:

Entrevistas

Aplicativo Tribo Gamer

Como sdo utilizadas as fontes das
publicagbes?

De usuarios para usuérios préprias ou de
outros sites mencionando sempre a fonte.

Quem tem acesso as postagens?

Todos, geralmente os administradores do
site ou o pessoal da home que foram
dados esses deveres, ou até mesmo o
préprio usuario que postou.

Como funcionam as publicagdes?

Na area de colaboragdo 0s usuarios tém
acesso a opcdo de postagem, sejam
noticias ou videos através de links.

Quantas colaboracdes o aplicativo recebe?

Imensas, as que 0s usuarios pretenderem.

Como o aplicativo se sustenta?

Publicidade nos acessos ou doagdes

As pessoas que trabalham na equipe estéo
dispersas pelo Brasil?

S&o espalhados pelo Brasil, no meu caso
devo ser o Unico Portugal no site, pois 0
site foi criado de usuarios para usuarios.

Aplicativo Voxel

As pessoas que trabalham na equipe estéo
dispersas pelo Brasil ou existe uma sede?

Seis pessoas, duas sedes: uma em Curitiba
e outra em Séo Paulo.

Os perfis pessoais dos usuarios séo usados | Sim.
como colaboracgéo ou fonte?
Os perfis pessoais que postam no | Reporteres.

aplicativo sdo reporteres ou colaboragdes?

As pessoas que trabalham na equipe estéo
dispersas pelo Brasil ou existe uma sede?

Seis pessoas, duas sedes: uma em Curitiba
e outra em Séo Paulo.

Elaborada pelo autor

Através da realizacdo desta tabela, podem-se afirmar caracteristicas semelhantes nos
aplicativos, como as colaboracGes e 0 modo que os aplicativos se sustentam, por doacdes e
publicidade, as maiorias feitas pelo site. Em ambos os aplicativos ndo existe uma margem de
colaboradores, os entrevistados apenas afirmaram que sdo muitos. O aplicativo Voxel,
apresentou um numero de pessoas na equipe, o Tribo Gamer ndo apresentou um numero de

pessoas ha equipe, mas deu grande destaque aos colaboradores.
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Tabela 3:

Temas Gerais

Usuarios como fonte e colaboracéo O aplicativo Tribo Gamer recebe
colaboragfes em seu feed, postadas em
perfis pessoais através de um Férum. O
aplicativo VVoxel recebe incontaveis
colaborag6es por semana.

Como os aplicativos se mantém Os aplicativos se sustentam através de
publicidade feita também em seus sites ou
através de doacdes.

Equipe dos aplicativos Quando questionados sobre a presenca de
um jornalista formado na equipe, ambos
0s entrevistados ndo responderam.

Filtro das matérias publicadas As publicacdes passam por um filtro antes
de serem publicadas. A equipe do
aplicativo Voxel faz suas postagens
através do perfil de seus reporteres e usa
um sistema de filtragem eletrénica. O
Aplicativo Tribo Gamer usa 0 mesmo
sistema de filtragem.

Sedes no Brasil O aplicativo Voxel possui duas sedes,
uma em Curitiba e outra em S&o Paulo. O
representante do aplicativo Tribo Gamer
ndo soube responder.

Elaborada pelo autor

Os temas abordados na tabela 3 sdo apresentados de modo mais técnico para que 0
leitor entenda como é o funcionamento desses aplicativos selecionados para analise. O Tribo
Gamer e 0 Voxel mostram caracteristicas semelhantes, porém, alguns sistemas de controle e
postagens sdo distintos quando comparados um ao outro. O aplicativo Tribo Game parece
apresentar um sistema mais livre em relacdo ao outro app, de postagens colaborativas sem
filtro.

CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo principal desta analise de contetdo era destacar e evidenciar as praticas
colaborativas entre os usuarios comuns dentro dos aplicativos Tribo Gamer e Voxel que
apresentavam caracteristicas informativas em suas publicacbes. Como os aplicativos sobre

games sdo também informativos e em que a colaboracdo dos usuarios auxilia na construcéo
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deste carater informativo? A partir dos resultados encontrados, pode-se afirmar que 0s
aplicativos continham algumas das caracteristicas apresentadas por Canavilhas e Santana
(2011) que formam um aplicativo considerado jornalistico. Dentro dessas caracteristicas
foram citadas a instantaneidade, multimidialidade, hipertextualidade, interatividade e
globalidade, a Unica caracteristica que ndo foi atendida dentro desse modelo jornalistico para
plataformas moveis, foi a acessibilidade, aspecto que atualmente ainda esta em falta na

maioria dos aplicativos jornalisticos brasileiros.

Os jogos eletronicos ndo estdo sendo mais vistos como apenas produtos de
entretenimento, quando relacionados a comunicacgdo e ao jornalismo, eles tem desempenhado
um papel importante que antes ndo era possivel, visto que sdo considerados como uma midia
exclusiva para alguns autores. Os aplicativos usam de varios aspectos para que a experiéncia
do leitor seja unica e atraente, no periodo de analise, todas as publica¢Ges incluiam imagens,
a maioria videos e hiperlinks, caracteristica do hipertexto. A interatividade é feita de forma
intensa através dos forins e comentarios e, até mesmo, nas inimeras possibilidades de

compartilhamento para outros meios, como e-mail ou whatsapp.

Buscou-se a profundar a problematica construida, sobre como os aplicativos sobre
games sdo tambeém informativos e como este carater pode ser construido a partir da
colaboracgéo dos usuarios.

Os colaboradores sdo perfis pessoais de pessoas comuns, sem formacéo jornalistica,
mas que apesar de ndo serem profissionais da area, conseguem produzir contetdo exclusivo
ou apenas reproduzir os conteudos que sdo publicados em outras plataformas para o0s
aplicativos. No aplicativo Tribo Gamer, as publicacdes, apesar de ndo passarem por um filtro
antes de serem publicadas, sdo feitas de maneira organizada, durante a analise, ndo foi
encontrado nenhum tipo de traquinagem em nenhuma das publicacGes. Os colaboradores pelo
que foi possivel notar postam as noticias de forma ordenada, cada perfil de uma vez, de vez
em quando, acontece do mesmo perfil postar cinco ou seis publicacbes consecutivas sem
interferéncia de outros usuarios postando ao mesmo tempo, 0 que nos cré a pensar, que talvez
exista uma tabela ou algo semelhante para a separacdo dessas postagens. Ja aplicativo Voxel

as postagens passam por alguém que filtra os contetdos antes de publica-las

Nas entrevistas realizadas, 0s entrevistados deixaram claro que as maiorias das
postagens dos aplicativos eram feitas por usuarios, apesar de ter uma equipe formada, os apps

contavam com esse fluxo de publicacOes, o que possibilita o jogador, aficionado pelo tema,
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leitor consumidor deste tipo de conteldo, a viver experiéncias como produtoras desta
informacao.

Ao final conseguimos construir uma percepg¢do acerca desta préatica e evidencia-la no
decorrer do texto, focando em como é realizado esse carater informativo presente no final das
colaboracBes entre 0s usuarios e como até certo ponto, essas noticias sdo construidas de
maneira que se apropria do jornalismo deste setor, com vocabulario e compreensdo de

narrativas.
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