i, A
UNIVERSIDADE FEDERAL DO TOCANTINS

UNIVERSIDADE FEDERAL DO TOCANTINS
CAMPUS UNIVERSITARIO DE PALMAS
CURSO DE GRADUACAO EM JORNALISMO

RAFAEL SILVA MOTTA

ARTE A 60 FPS

Videogames, uma nova fronteira

PALMAS/TO
2022/1



RAFAEL SILVA MOTTA

ARTE A 60 FPS

Videogames, uma nova fronteira

Relatério Descritivo de Pratica Jornalistica apresentado a
disciplina Trabalho de Conclus@o de Curso II do Curso
de Jornalismo da Universidade Federal do Tocantins,
como requisito obrigatdrio para obtengdo do titulo de
bacharel em Jornalismo.

Orientadora: Prof.? Dr.? Liana Vidigal Rocha

PALMAS/TO
2022/1



Dados Internacionais de Catalogacfio na Publicacio (CIP)
Sistema de Bibliotecas da Universidade Federal do Tocantins

M92la  IMotta, Rafael Silva.

Arte a 60 FPS: Videogames, uma nova fronteira . / Rafael Bilva Motta. —
Palmas, TO, 2022.

56

Eelatonio de Graduagdo - Universidade Federal do Tocanting — Campus
Umiversitario de Palmas - Curso de Jomalismo, 2022

Orentadora : Liana Vidigal Eocha

1. Videogames. 2. Longform. 3. Feportagem Multimidia. 4. Webjormalismo.
I Titulo

cDDO70

TODOS O3 DIREITOS REESERVADOS — A reprodugéo total ou parcial, de qualguer
forma ou por gualguer meio deste docwmento & autonzado desde que citada a fonte,
Aoviolagio dog direitos do autor (Lein® 9.610/98) & crime estabelecido pelo artigo 134
do Caodigo Penal.

Elaborade pelo sistema de geracie autemitica de ficha catalegrifica da UFT com os
dados fornecides pelo{a) autor(a).



RAFAEL SILVA MOTTA

ARTE A 60 FPS

Videogames, uma nova fronteira

Relatorio Descritivo de Pratica Jornalistica apresentado a
disciplina Trabalho de Conclus@o de Curso II do Curso
de Jornalismo da Universidade Federal do Tocantins,
como requisito obrigatdrio para obtengdo do titulo de
bacharel em Jornalismo.

Orientadora: Prof.? Dr.? Liana Vidigal Rocha

Data de aprovacgao: 05/07/2022

BANCA EXAMINADORA

Prof. Dra. Liana Vidigal Rocha, Universidade Federal do Tocantins
Orientadora

Prof. Dr. Sérgio Ricardo Soares Farias Silva, Universidade Federal do Tocantins
Examinador

Prof. Me. William Castro Morais, Universidade Federal do Tocantins
Examinador

Palmas/TO, 2022.



Dedico este trabalho a minha méie, sem seu
apoio constante, incessavel e imbativel,
mesmo nos momentos mais criticos, nada
seria possivel.



AGRADECIMENTOS

Chegada a data de encerramento desta graduagdo, com todas as suas intempéries,
momentos de duvida, questionamentos, instabilidades e mudangas, resta apenas o sentimento
de gratidao a todos os envolvidos neste longo processo. Gratidao em especial a minha familia,
na figura de minha mae, pai e avo, que vivenciaram momentos de davidas e questionamentos,
medo e superagao, pequenas vitorias e derrotas.

Um agradecimento especial a professora Dra. Liana Vidigal Rocha, orientadora deste
projeto. Sem a sua organizagao, adaptabilidade, metodologia, paciéncia, disciplina, visdo e um
coragdo enorme, que nao mede esforcos para auxiliar, este trabalho ndo poderia ser concluido.

Os meus agradecimentos aos meus mentores, chefes e amigos, Valdir Antonio Duarte
Junior (Junior Duarte) e Ricardo Vatezeck. Sem vocés nao seria metade do profissional que
hoje sou.

Aos professores do curso de Jornalismo, aos amigos de longa data, aos colegas com que
convivi durante a graduacao e aos colegas de trabalho na UFT FM. Muito Obrigado!



RESUMO

Este trabalho aborda o universo dos videogames e o potencial da midia como uma forma de
arte, de entretenimento e de fonte de renda. O contetido foi desenvolvido no formato de grande
reportagem multimidia, contendo diversos elementos que tem aplicacdo exclusiva no meio
digital. Foram trabalhados elementos como infograficos, fotografias, videos, texto longform e
newsgame. Foram entrevistados para a reportagem profissionais e entusiastas dos videogames,
das areas do jornalismo, psicologia, musica e do desenvolvimento de jogos. O projeto tem como
objetivos trazer uma nova visao acerca dos jogos eletronicos, demonstrar seu potencial como
forma de arte, de entretenimento e de comunicacdo. Ilustrar a sua crescente presenca no
mercado de entretenimento dada pela ado¢do de novas tecnologias. Ampliar a produgdo
académica sobre videogames de forma a abordar as diversas facetas desta midia recente,
emergente e com uma forte presenga econdmica no mercado de entretenimento, apesar das
concepcdes negativas e percepgdes erroneas atribuidas aos jogos pela midia ndo especializada

e pelo publico leigo.

Palavras-chave: Videogames. Reportagem Multimidia. Midia Digital. Newsgame. Contetido

para web.



ABSTRACT

The project approaches the videogame universe and the game medium as a form of art,
entertainment, and economical income. The content was developed as a multiformat longform
digital essay, with several elements exclusive to the digital medium. Those elements were
infographics, photographs, videos, the longform text itself and a newsgame. Interviews were
conducted with professionals and videogame enthusiasts of the areas of journalism, psychology,
music, and game development. This work has the objective of bringing a new vision about
videogames, to demonstrate its potential as an art, entertainment, and communication form. To
illustrate its crescent presence in the entertainment industry given by the adoption of new
technologies. To extend the academic writings about games, showing the several facets of the
recent and emergent medium and its large-scale economical presence in the entertainment
business, even though it is scorched by the negative and erroneous perceptions given to the

videogames by the non-specialized medium and by the lay public.

Keywords: Videogames. Multiformat Longform Essay. Digital Media. Newsgame. Web

Content.
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1 INTRODUCAO

Com o advento do microprocessador e dos constantes avancos tecnoldgicos alcangados
pela informatica na segunda metade do século XX surgem novas formas de se comunicar e de
se informar. Concomitantemente, uma nova forma de entretenimento emerge, forma esta que
tomaria forma durante os préximos setenta anos.

Em suas diversas transformagdes ao longo das décadas de sua concepg¢do, os jogos
eletronicos trilharam caminhos inexplorados. De simples formas de interagdo basica entre
homem e maquina até os sofisticados jogos de ultima geragdo, com graficos hiper-realistas,
conceitos de realidade virtual e de realidade aumentada, mecanicas de jogo afinadas para uma
melhor experiéncia entre game e jogador.

No processo de aquisicdo de caracteristicas proprias, os videogames aglutinam e
simulam elementos de midias previamente estabelecidas. Seja na forma de seus enredos, que
adotam caracteristicas das narrativas impressas e daquelas expressadas em meio audiovisual,
por meio de sua expressao visual, emprestada do design grafico, da linguagem fotografica e
cinematografica e dos elementos auditivos empregados nos efeitos sonoros € na musica.

Com o surgimento da internet, ha uma adogao dos seus elementos de interacdo, do
surgimento de uma comunidade atrelada aos primeiros jogos competitivos com elementos on-
line, como Doom e Quake e redes de conexdes virtuais, como Second Life e Playstation Home,
que traziam o jogador a um simulacro da realidade, onde pode interagir com outrem. Conceitos
esses ampliados na segunda década do século XXI com a aposta em realidade virtual da
empresa Meta, que pretende integrar o jogo a aspectos sociais reais de forma ampla e
abrangente, com proposta de atingir a um publico que em geral ndo tem contato constante com
o mundo virtual como o criado para o metaverso.

Videogames solidificam-se na realidade contemporanea como um dos bragos mais
rentaveis e lucrativos da industria do entretenimento, conforme ¢ explicado no referencial
teorico deste relatdrio. No entanto, apesar da inegavel dimensdo da industria do videogame,
esta ainda € vista com preconceito e desconhecimento por grande parte da sociedade. De
associacdes de jogos a violéncia a ignorancia acerca do potencial da midia como ferramenta de
ensino, de interagao ¢ de informagao.

Dito isto, este trabalho tem como objetivos melhorar a percepcao do videogame como
importante parte da cultura da sociedade contemporanea, como uma forma de arte emergente

que ainda ndo ¢ vista como tal por diversos setores culturais, ampliar a producdo académica
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acerca do tema e, por fim, trazer inovacdo na forma de comunicar uma mensagem jornalistica
por meio de elemento interativo na reportagem.

Foi elaborado, portanto, um website experimental para a execucao do trabalho, este,
adota a forma de uma reportagem multimidia, que consiste em videos, imagens, entrevista em
dudio, infograficos, linha do tempo e um newsgame. O projeto estad disponivel no link:

https://sites.google.com/mail.uft.edu.br/artea60fps. A produgdo do contetido se deu no primeiro

semestre do ano de 2022 e foi realizada em diferentes etapas.

O tema foi escolhido porque, apesar de ser familiar para muitos, ¢ desconhecido por
tantos outros, nascem dai leitores em potencial para um publico que deseja: a) tomar
conhecimento sobre um assunto desconhecido; b) ampliar seus conhecimentos acerca do tema
abordado. Existe uma elevada rentabilidade em torno da industria de jogos eletronicos e, dessa
forma, o valor-noticia agregado ao jornalismo especializado em games, chama a atengao de
publico especializado, portanto, traz consigo, um potencial de rentabilidade da plataforma na
qual se hospeda, permitindo a execu¢do de anuncios patrocinados, publicidade de terceiros e
pelo potencial de cliques.

O formato de reportagem multimidia foi escolhido devido as amplas possiblidades
oferecidas como um produto jornalistico e que desta forma amplia o leque de opgdes para captar
a atenc¢do do leitor. Ao utilizar-se dos elementos multimidiaticos ¢ possivel trabalhar o assunto
tanto na reportagem de grande formato, nas fotografias apresentadas, nos videos produzidos
para complementar a reportagem e em todos os outros elementos desenvolvidos.

A reportagem, portanto, traz um trabalho criado para o meio digital, especialmente para
consumo em aparelhos eletronicos como notebooks, desktops, tablets, smartphones e demais
dispositivos. A plataforma utilizada, ao fazer uso do protocolo HTMLS5, permite que uma ampla
gama de dispositivos possa se conectar a reportagem e amplia o acesso dos leitores ao contetido.
Sao utilizados elementos particulares ao meio de jornalismo digital, como disponibilizagdo de
hiperlinks, textos secundarios que aprofundam a leitura, direcionamento para contetido de
terceiros, dentre tantas outras formas especificas do trabalho jornalistico para redes.

Videogames mostram-se como além de um produto rentdvel como uma cultura,
portanto, cabe ao jornalismo dar acesso a quem desconhece as possiblidades desta plataforma
e dar voz e espaco a quem vive em meio a esta cultura digital, seja como entusiastas, jogadores
casuais, desenvolvedores e demais profissionais envolvidos. Ademais, faz-se necessario
mostrar que o trabalho realizado nos videogames vai além do mero entretenimento e sim de

uma arte, com suas particularidades, complexidades e escolhas estéticas.


https://sites.google.com/mail.uft.edu.br/artea60fps
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2 PROCEDIMENTOS TECNICOS

O trabalho foi dividido em etapas, visando a execu¢do de suas atribui¢des apds a
defini¢do de seu escopo de forma a construir um contetudo de reportagem multimidia eficiente.
Desta forma, foram delimitadas cinco etapas, enumeradas de 1 a 5 sendo:

1) Etapa 1 — Delimitacdo da temadtica, defini¢do de formato, elaboragdo de titulo,
pesquisas acerca do assunto, busca por inspiragdes em conteiidos similares,
elaboragdo de roteiro de reportagem, elaboracao de roteiro de video e forma de
abordagem;

i1) Etapa 2 — realizagdo de entrevistas;

ii1))  Etapa 3 — produ¢do de elementos multimidia que compdem a reportagem;

1v) Etapa 4 — adequacao do contetido a plataforma do Google Sites;

V) Etapa 5 — elaboracao do relatério do projeto experimental.

2.1 Etapa 1

A primeira fase do projeto fora marcada pela delimitagdo do formato e da tematica a
serem abordadas. O tema dos videogames como midia foi previamente selecionado e a maneira
a qual o contetido fora trabalhado na reportagem evoluiu conforme a necessidade apontada
durante as reunides de orientacdo de projeto. Desta forma, buscou-se inspiragdo em portais

especializados em videogames, como o portal Kotaku' e IGN Brasil®.

! Disponivel em: kotaku.com
2 Disponivel em: br.ign.com
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Figura 1 - O portal Kotaku foi utilizado como inspiracdo

THEAV.CLUB DEADSPIN GIZMODO JALOPNIK JEZEBEL KOTAKU LIFEHACKER THEROOT THE TAKEOUT THE ONION THE INVENTORY

Gaming Reviews,

News, Tips and More. 0 @smp Subs(ube (2 P

HOME  LATEST NEWS TIPS & GUIDES REVIEWS THE BESTS CULTURE REPORT OPINION  ANIME

Let's Remember Final Fantasy VI, 25 Years Later

By Tim Rogers | 10/12/19 2.00PM | Comments (41)

Featured Videos

~
Why Mario Strikers: Battle League Could Be Nintendo’s
Next Multiplayer Hit

Spirittea Is Stardew

Valley Meets Spirited
Away, Can Take Our
Money Now

Thursday 6:20PM

o Final Fantasy VI was first released in North America (as Final Fantasy IIT) 25
0 years and two days ago, on October 11th, 1994. On Friday, I streamed the game

for two hours—after reminiscing on my teenaged hype for the game for half an Up Is On PC Game
@ hour with the visnal aide of some scans of the October 1004 issne of Game Pass

PSA: This Addictive
Roguelike Shoet 'Em

Fonte: Kotaku

Os websites possuem em seu arsenal reportagens longas, com diversos elementos
multimidia, como imagens, videos, hiperlinks e entrevistas de dudio disponibilizadas ao longo
de suas matérias. O que proporciona ao leitor uma maior possiblidade de interagdo com o
contetido e de absorver mais do material publicado, caso assim o deseje.

Os portais ainda trazem contetidos relacionados a midia dos videogames, sendo eles:
cobertura jornalistica de eventos, langamento de produtos e servigos; analises e recomendacdes
de produtos; divulgacdo de midias e informacdes disponibilizadas pelas produtoras, dentre

outros assuntos relacionados ao universo dos games.
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Figura 2 - Reportagem multimidia do portal IGN Brasil, utilizado para inspiracdo

LN . ; ; : ;
& .IGN Brasil PS5 Xbox Series X/S Switch Tech Mobile VerMais v Q

g

Embora ndo possuam gualquer trago de personalidade e sejam idénticos até mesmo na
aparéncia (afinal, todos estdo de uniforme), os poucos membros da Bridges sdo os unicos
aliados de Sam espalhados pelo imenso mundo aberto de Death Stranding. O jogacor
nhunca ouve uma resposta verbal ao usar o botdo de fala para interagir com eles, mas
quase sempre € retribuido com um acenoc ou até mesmo algum tipo de carga --
normalmente escadas, materiais brutos (como Metais e Resina) e ancoras de escalada. S6
ndo espere ajuda durante os combates.

Assistirno (£ Voulube

Fonte: IGN Brasil

Posteriormente, decidiu-se pelo formato longform, composto por imagens, video,
infograficos, carrossel de imagens, linha do tempo, audio e newsgame. A variedade das midias
fora selecionada por possibilitar uma maior intera¢do entre o leitor e o conteudo trabalhado na
reportagem. A plataforma a ser utilizada para consolida¢io dos contetdos foi o Google Sites®,
escolhida por facilitar a producao do contetido e a disponibilizagao das midias.

Inicialmente, foram realizadas pesquisas acerca do contetudo a ser trabalhado em portais
de noticias, artigos de especialistas, conferéncias, videos, pesquisas de mercado e outros
formatos multimidia para enriquecimento do texto. Concomitantemente houve a elaboracao de
um roteiro que definiria os conteudos da reportagem, a disposi¢ao do contetido na plataforma,

a quantidade de entrevistados, sua familiaridade e afinidade com o tema.

2.2 Etapa 2

A principio, foram procuradas pessoas que consumissem a midia, que produzissem
jogos e que participassem de areas profissionais relacionadas aos videogames. Assim, foram

entrevistados o musico e produtor musical, Michel Assuncdo, que tratou a respeito da musica

3 A plataforma para criagdo de sites esta disponivel em: sites.google.com
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nos videogames, o psicologo Renato Abreu, que falou sobre a influéncia dos videogames nos
aspectos psicologicos e o jornalista e entusiasta de jogos retrd, Thomas Miiller, consultado
acerca da preservacao de videogames e da comunidade formada na colecdo de aparelhos e
software antigos.

Conforme a realizagdo do trabalho, foi verificada a necessidade de ampliar o escopo dos
especialistas que dariam credibilidade ao texto abordado na reportagem. Assim, foram
procurados o desenvolvedor da empresa Garoa Games, Victor Correa, que tratou do
desenvolvimento de videogames; o professor do curso de Teatro da Universidade Federal do
Tocantins, Gustavo Henrique Ferreira, que falou acerca do videogame como arte; a jornalista
Vanessa Mesquita, que foi entrevistada sobre sua experiéncia com 0s jogos € o jornalista e
comentarista da ESPN, Thiago Simdes, que falou a respeito da cobertura midiatica dos
videogames e sua percepc¢ao sobre a midia.

As entrevistas foram realizadas a depender da disponibilidade dos entrevistados e da
plataforma em que lhes era mais conveniente. Desta forma, optou-se por utilizar
preferencialmente a plataforma privada com versdo gratuita, Zoom*, que permite a separagio
do audio dos participantes, o que possibilita uma edi¢cdo mais adequada; a plataforma privada
com versdo gratuita Google Meet®, a plataforma WhatsApp®, que disponibiliza recursos de
4dudio e por fim a plataforma de mensagens de texto do Instagram’.

Todos os entrevistados falaram para além de seus temas sobre a sua experiéncia pessoal
com a midia dos videogames e a sua relacdo com os jogos. Das entrevistas, trés foram utilizadas
em formato de video, uma em formato de audio e as demais foram transcritas e inseridas no
texto da reportagem.

Ao finalizar-se a segunda etapa, foi iniciada a producdo dos elementos que viriam a

compor a reportagem, conforme definido no roteiro.

2.3 Etapa 3

A terceira etapa se iniciou com a produ¢do do material em video em estudio. Devido as
restrigdes impostas pela pandemia de corona virus, optou-se por gravar em estudio, com o
minimo contato com pessoas. O projeto fora gravado e editado previamente, inserindo as
informagdes pertinentes, trechos de jogos e videos e as entrevistas em video com o musico

Michel Assuncao, o psicdlogo Renato Abreu e o jornalista Thomas Miiller.

4 Disponivel em: zoom.us

3> Disponivel em meet.google.com
¢ Disponivel em whatsapp.com

7 Disponivel em instagram.com
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Foram produzidos sete videos em uma série intitulada Arte a 60FPS, disponibilizada em
uma lista de reprodugio na plataforma YouTube® em um canal criado para a série. O titulo
escolhido apresenta o videogame como um objeto de arte. O termo FPS significa Frames Por
Segundo, que seria a taxa de quadros em que o videogame ¢ exibido no display; ja o numeral
sessenta ¢ relacionado a velocidade de atualizagdo das telas no padrdo americano NTSC e
brasileiro PAL-M, que permitem uma maior fluidez na exibi¢ao das imagens.

Dos sete videos produzidos, foram reeditados e utilizados dois, os demais sendo
incorporados no corpo do texto. O conteudo utilizado aborda os temas de musica nos
videogames, tendo como entrevistado o musico e produtor musical Michel Assung¢do, ja o
segundo video trata acerca da preservacao de videogames, tendo como entrevistado o entusiasta
e jornalista Thomas Muller.

Terminada a elaboragdo do material em video, foi a vez de trabalhar os infogréaficos
utilizados na matéria. Foram criados trés produtos gréaficos e destes, dois foram utilizados. Um
infografico acerca da historia dos videogames e um carrossel de imagens com uma linha do
tempo dos jogos de Hideo Kojima, contendo seu ano de lancamento e uma breve descri¢ao de
seu conteudo. Este ultimo fora posicionado na suite sobre o criador de jogos, contida em uma

das abas do site.

8 Disponivel em: https://www.youtube.com/channel/UC3hMJmhLQKtNxTzbGKiOINw
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Figura 3 — Infografico: Um (muito) breve histérico dos consoles de videogame

breveRIStorico
HBs conséles de it game

Principio eram
valvulas

Lvideogame.
-hega ascasas

Fonte: Producgao propria.
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Figura 4 — Linha do Tempo: Os jogos de Hideo Kojima

Os Jocos b Hipeo KoJima

1987 1990 1994

WIETAL GEAR POLICENAUTS.

OULIU DINARE

2008

Fonte: Produgio propria.

Apo6s a execucdo deste material, deu-se inicio a elaboracdo do newsgame que
acompanha a reportagem. Este traria elementos interativos e seria uma forma descontraida de
trazer informacdes acerca de alguns jogos e consoles selecionados para comporem seu
contetido. O jogo traz uma situagdo cotidiana, conforme seu titulo de “Um sabado pela

manha...”.
Figura 5 — O Newsgame “Um sabado pela Manha...

E um sibado de manha, vocé est4 sozinho
em um quarto eseuro, quando uma fresta
de luz atinge seus olhos e te acorda, te

permitindo ver as silhuetas no quarto.

Fonte: Produgao Propria

Por fim, foi elaborada a longa reportagem. Sua abordagem foi modificada por diversas
vezes conforme as necessidades verificadas nas sessdes de orientagdo. A principio tratar-se-ia

de uma reportagem para exibi¢cdo em websites de cunho generalista, porém, conforme o avangar
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da execucdo do projeto, viu-se que seria mais adequado a publicagdo como um produto

especializado.

2.4 Etapa 4

Concluida a elaborac¢do das midias que complementam a matéria, foi iniciada a Gltima
etapa, que seria a adequagdo do texto e do material produzido em um unico e coeso website.
Assim, foi definida nas orienta¢des a melhor disposi¢ao entre textos, fotos, elementos graficos,
videos e formato.

Cogitou-se desenvolver a reportagem nas plataformas Wix’ e ReadyMag'’. A primeira
demonstrava baixo desempenho de navegacao e desenvolvimento e permitia a postagem apenas
em formato de blog, sendo rejeitada. A segunda demonstrava-se promissora quanto as suas
funcgdes de design, entretanto, seu plano gratuito nao permite a incorporagao de codigos HTML,
o que impediria a publicagdo do Newsgame. Assim, optou-se pelo Google Sites, que embora
demonstrasse certas limitacdes quanto a aplicacdo de design e disposi¢do de elementos na
pagina, demonstrou-se estavel e versatil e permitia a incorporacao de codigo HTML.

O design escolhido, embora simples, permitia uma visualizacao agradavel e responsiva.
Fora definida uma paleta de cores preta, vermelha e branca. O fundo de exibigdo do site na cor
branca, os titulos na fonte Oswald, tamanho 48, com uma linha vermelha abaixo. A fonte
utilizada no corpo da matéria fora discutida nas orientagdes, sendo escolhido o uso de Verdana,
tamanho 12, pelo seu tradicional uso em websites.

A pégina inicial fora definida como a reportagem principal, com disposi¢ao do texto
alternada entre os videos, fotografias, legendas, elementos de 4udio, infografico e gifs. Foi
recomendado nas orientagdes que se produzissem textos para fazer a transi¢ao entre elementos
multimidiaticos e o corpo da reportagem. Foram sugeridas diversas alteracdes no layout e na
disposi¢ao de elementos para dar variedade ao texto e facilitar a leitura.

Foi verificada também a facilidade de acesso em aparelhos moveis, com ferramenta
disponibilizada pela propria ferramenta. Desta forma, a navegacao em aparelhos celulares e
tablets ¢ facilitada e permite que mais pessoas acessem sem ocorrer fadiga visual ou sobrecarga
de informagdes.

O website fora intitulado com o mesmo nome da série do YouTube, “Arte a 60FPS”,
para promover a unificagdo de identificagdo do projeto. O nome do site tem menor destaque

que a aba a ser navegada, para transferir o foco para o conteudo. A reportagem principal recebeu

? Disponivel em: wix.com
19 Disponivel em: readymag.com
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o titulo de “Videogames — uma nova fronteira” e seu titulo fica destacado ao adentrar na pagina
inicial.

Figura 6 — Disposi¢ao de textos e imagens no website

Uma Nova Fronteira O Videogame no Brasil  Hideo Kojima  Newsgame  Sobre O,

Narrativa e Enredo

um dos métodos para ¢ transmitir as idelas que um desenvolveder tem em mente ao Iniciar uma obra € pelo seu
enredo. Em um joge, a trama & mais um dos motivos para manter os jogadores presos ao ciclo de gameplay. Ela
pode servir como um incentivo para atravessar os desafios delimitados pele game designer, come pode ser a forca
motriz por traz de tods 0 joge de maneira mals profunda

Atrama de um jogo pode refletir o meio social em que € criada, as referéndias do time de desenvolvimento, os
medos e anseles de uma geragio, reflexdes fllosdficas de seus atores, pura e simples diversde, ou tudo junta e
misturado. Ndo hd uma formula mégica para fazer uma boa histria de jogo, mas os melhores exemplos s3o
sempre os mals lembrados

Desde a trama do hergi mais simples, come € o caso de The Legend of Zelda ou Super Mario, onde o herci deve
salvar o relno adguirinde mals peder e conhecimento para derrotar o mal gue assola o reine e salvar a princesa das
jarras do vilio, alé a trama mais complexa, que mistura politica, filosofia, existencialisme & questionamentos sobre
a propria humanidade

0 psicolugo Renata Abreu informa que o videogame aborda elementos psicologicos como de maneira metaforica e
comparativa "ele reflete por melo de comparacBes ¢ metdforas a nossa realidade, o que a gente sente, entda as
amogoes séo sobre isse, o entendimento de si, o entedimento do outro, explicado por mele das situagdes
provenientes tanto dos filmes, quanto dos jogos, dos livros... Eu acho que trazer isso de uma forma ludica pra que
as pessoas possam melhor debater, inclusiva sobre temas que néo s normalmenta dabatides & multo importante.”

£ & caso do jogo de Yoko Taro, Nier: Automata, de
2017, onde o jogador controla androides & robés, em
um futuro néo téo distante onde a humanidade se

Uil & 5Uas Criaches remanescem na terra,
ndo seu propssito & origem & a sua
a.

cas, coma Nietzche, Sima
an-Paul Sartre para permear seus temas,
dar contexto e até mesma o nome de alguns dos

persanagens nda jogavels

Fonte: Producédo Propria
2.5 Etapa §

A quinta e ultima etapa deu-se a partir da criagdo do corrente relatorio. Este foi separado
em etapas para sua produ¢do mais eficiente. Iniciando-se pela pesquisa de material e de autores
para elaboragao de referencial teorico, produgdo de diario de orientagdo para acompanhamento
das etapas de desenvolvimento do trabalho, elaboragdo dos aspectos académicos do projeto e

do relatério de produgdo académica.
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3 - REFERENCIAL TEORICO
3.1 — Videogames

3.1.1 — Da origem do termo:

A palavra videogame tem em sua etimologia dois termos em inglé€s, game, que significa
jogo e video, que concerne a apresentacao de imagens por meios eletronicos. Assim, também
pode-se referir a ele como jogo eletronico.

Em seu estudo Homo Ludens, Johan Huizinga (2000) define o termo jogo como uma
realidade autdnoma, mesmo que sua lingua nao possua um termo geral capaz de defini-lo, sua
existéncia € inegavel. Explorar esta realidade autonoma leva a unificagao de sentimentos do
grupo de jogadores envolvido na atividade, portanto, gerando o estabelecimento de um tipo de

comunidade. Sobre a defini¢do das caracteristicas formais do jogo, o pesquisador afirma:

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo, poderiamos considera-
lo uma atividade livre, conscientemente tomada como "ndo-séria" e exterior a vida
habitual, mas a0 mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total.
E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual nio se
pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios,
segundo uma certa ordem e certas regras. Promove a formag&o de grupos sociais com
tendéncia a rodearem-se de segredo ¢ a sublinharem sua diferenca em relagdo ao resto
do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes. (HUIZINGA, 2000. p.
16)

Ainda sobre a definicdo do jogo, Retondar (2013. p. 56) assevera que: “no jogo, a
voluntariedade ¢ um elemento presente e fundamental. Nao ha jogo sem vontade de jogar ou
vontade de continuar jogando. A voluntariedade remete ao principio de autonomia e coloca o
sujeito como responsavel por suas decisdes e atos.” O autor ainda pontua que “[...] o jogo pode
e deve ser aprendido como uma possibilidade de se exercitar também a capacidade critica e
reflexiva de se pensar a realidade de se propor possiveis mudancas para ela” (RETONDAR,
2013. p. 61).

J& o termo video tem origem no latim, e significa “eu vejo”. De acordo com o diciondrio
da comunicagdo de Marcondes Filho (2014) o termo ¢ utilizado para representar imagens
captadas eletronicamente ou projetadas em visores por meios eletronicos que podem ser
exibidos na tela de um televisor ou dispositivo de video.

Ao unir os dois termos, o jogo eletronico denota sua origem e finalidade, que ¢ a de
produzir entretenimento por meio de calculos computacionais, de forma a exibi-los em um

VISOr.
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Aaspen e Calleja (2017) asseguram que videogames sdo objetos intangiveis e em
constante transformag¢do, portanto uma definicdo fixa e absoluta sobre o que eles o sdo ndo ¢
possivel. Os autores ainda concluem que as definicdes adotadas para o tema acabam por nao

abarcar todas as possibilidades da midia.

A palavra “jogo” inclui praticas e tipos de conteudos que encontramos noutros
suportes ndo tradicionalmente ou intuitivamente considerados jogos, como filmes,
musica, literatura, artes visuais, ou a conversagdo, a escrita e a socializa¢do. Assim, o
software rotulado com a designagdo de “jogo” é por vezes mais do que um jogo
(AASPEN, CALLEJA, p. 14, 2017).

E possivel, entdo, concluir que apesar da definicio tradicional de videogames abarcar o
conceito de uma midia produzida eletronicamente com intuito de ser exibida em um display,
um jogo pode subverter sua classificagdo de acordo com o proposito que lhe foi dado no seu
desenvolvimento. Cabe ainda a comunidade cientifica entrar em consenso acerca da defini¢ao
do tema.

Dadas as definicdes acerca do significado da palavra videogame, pode-se entdo
ponderar sobre como esta recente forma de midia encaixa-se em meio as tantas outras formas
de expressdo e comunicagao criadas pelo homem. Qual seria o papel dos videogames, seriam

eles meramente objetos de entretenimento ou iriam estes mais além?

3.1.2 — Videogames como midia e arte

Percebe-se que videogames sdo dependentes dos meios digitais para sua existéncia. Sua
origem ¢ consubstanciada ao desenvolvimento e progresso de tecnologias como transistores,
microprocessadores, memorias ¢ processadores graficos. Ao falar sobre os videojogos, Alan
Richard da Luz, em sua obra Video Games: historia, linguagem e expressao grafica, denota

que:

Os videogames nasceram frutos do desenvolvimento tecnologico e da vontade de seus
criadores de dar outros usos a tecnologias, entdo novas, como a televisdo ou os
computadores. [...] As novas midias ndo surgem sem algum alicerce nas midias
existentes, ao tentarmos dar novo proposito a alguma tecnologia, somos levados a usar
as estruturas semanticas das outras midias como apoio e de maneira a tornar essa nova
midia mais acessivel, palatavel e menos amedrontadora. (LUZ, 2010. p. 114-115)

Portanto, ao se basear na estrutura de outros meios artisticos para definir os alicerces de
sua existéncia, os videogames tornam-se sua propria forma de arte, que se apropria de termos
da musica, do design grafico, da literatura e do cinema para aproximar-se da visdo idealizada

por seus criadores.
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Lemos (2020) destaca que videogames sao uma amalgama de contetdos e estéticas de
outras formas de arte, como o cinema e a literatura, porém, possui caracteristicas que o

diferenciam das demais e que apesar disto, ndo deixa de ser por si s6 uma forma de arte.

assim como nem toda composigdo escrita literaria ¢ uma obra de arte, e tampouco toda
composigdo plastica € uma obra de arte, nem todo filme ¢ arte e nem todo videogame
o ¢. Essa valoragdo ndo deve passar pela materializagdo da obra, mas pela sua
qualidade e importancia ora estética, ora discursiva, ora técnica. O caso ¢ que seu
impacto social e mercadoldgico colocam o videogame como um objeto de alta
importancia nos estudos académicos e cientificos de uma maneira geral. (LEMOS,
2020, p. 29)

Para Magnanni (2007), os jogos digitais sdo artefatos culturais e, portanto, sdo um
reflexo da cultura na qual estdo inseridos seus desenvolvedores e nas bases culturais de quem
os consome, porém enfrentam preconceitos causados por uma visao estigmatizada da midia.
Apesar disto, o autor afirma que os videogames t€ém um aspecto benéfico para os jogadores, ao

incentivar seu raciocinio, o exercicio da logica e o aprendizado.

Jogos digitais, ou videogames, sdo artefatos culturais comuns no cotidiano das
camadas mais jovens das sociedades urbanizadas contemporaneas. Tais objetos t€ém o
potencial de argumentar, persuadir e favorecer a construgdo de sentidos, reproduzindo
valores culturais e visdes ideologicas de quem os financiou e construiu. Esse
complexo processo de producdo de vozes sociais tende a ser mascarado por posigdes
extremas que desqualificam ou idealizam o valor e o papel desses jogos na sociedade
(MAGNANNI, 2007, p. 1).

Ao adotar tais caracteristicas, os jogos eletronicos servem como meio para imergir o
jogador em seu mundo virtual, realizando uma simbiose temporaria entre a realidade de quem
joga e arealidade do jogo. Adriana Kei Ohashi Sato, no livro organizado por Santaella e Feitoza
(2009), afirma que: “no universo do videogame, as metaforas e todo o sistema simbolico sdo
interpretados e ressignificados (dando novo significado, conforme a mudanga de contexto) pelo
jogador a partir de seu mundo real para o mundo virtual do game.” (SATO, 2009. p. 47). A

autora ainda pontua que:

[...] O universo do jogo s6 passa a existir de forma concreta quando apresenta
caracteristicas e elementos reconhecidos no contexto sociocultural do jogador. Esse
universo ficcional permanecera real para esse jogador enquanto for o ambiente onde
ele (em busca de diversdo) possa interagir, interferir, adaptar, representar e realizar
acdes que o levem a imersdo. (SATO, 2009. p. 47)

Jogos se mostram uma forma sofisticada de entretenimento e que requerem a atencao e

a imersao do jogador para que sua estrutura, seus simbolos e seu mundo facam sentido e tornem
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a experiéncia agradavel e prazerosa. Sendo uma plataforma visual digital, o jogo ¢ dotado de
estética e de diversos aspectos que o caracterizam como arte.

Obras de arte se utilizam de simbolos e simbolismos para fortalecer conceitos e ideais
que permeiam a superficie de suas histérias. O videogame como midia utiliza-se
constantemente de simbolos e signos para designar as mais diversas fungdes que podem estar
atreladas aos seus comandos ou a jogabilidade, ou at¢é mesmo na histéria que estd sendo
contada, seja por meio de indicativos visuais, seja por meio de indicativos sonoros.

Jung (2020, p. 18) define o simbolo como um termo, um nome ou mesmo uma imagem
que nos pode ser familiar na vida cotidiana, embora possua conotacdes especiais além do seu
significado evidente e convencional. Implica alguma coisa vaga, desconhecida ou oculta para
nos.

O conceito de simbolo de Jung pode corresponder ao conceito de semidtica por
Santaella (2017) que a define como a ciéncia dos signos, como linguagem em seu sentido amplo
e em todas as suas formas de expressdo, ndo estando limitada somente a lingua falada, mas a
todo tipo de forma de interacdo humana. Portanto, o uso de simbolos ¢ parte constituinte da
linguagem e pertence ao estudo de caracteristicas culturais de uma sociedade, assim, estando
diretamente presente na midia estudada.

Santaella e Feitoza (2009, p. 62-65) afirmam que a midia dos jogos ¢ pontuada pelo uso
da auto referéncia, da metalinguagem na ficg¢ao dos jogos, ¢ ocorre de diferentes formas durante
a narrativa, por meio dos comandos; dos meta-games, jogos dentro de jogos; meta-historias,
que sao historias dentro de histdrias; personalizacdo, que se dd por meio de modificacdes
produzidas pela comunidade de jogadores, conhecidas como mods; na materialidade dos games,
que esta presente nas telas de /oading e em elementos que nao referenciam diretamente o mundo
dos jogo, mas a midia do jogo em si; e por fim, pela intermidialidade, onde se extrai elementos
de outras midias para utiliza¢ao nos jogos.

O uso de metaficcdo configura-se como estabelecimento de simbologia na narrativa, ¢
a interacdo entre jogo e jogador, entre artista e sua arte com o apreciador. Conforme artigo de
Marcus Cordeiro e Mirna Pereira, “Mecanicas de Jogo: uma exploragdo da experiéncia
interativa na série Metal Gear Solid”, sobre a metafic¢do presente no videogame, que cita a
classificagdo que o desenvolvedor de jogos independentes James Cox estabeleceu, intitulado
“Os quatro tipos de Metafic¢ao presente em videogames”, e classifica a metanarrativa na midia

em:
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Metaficcdo emergente, onde a obra admite sua condi¢do ficcional para o jogador;
metaficgdo imersiva, quando o papel do jogador como um interator é reconhecido
pelos sistemas mecéanicos de gameplay; metafic¢do interna, quando os proprios
personagens do jogo estdo conscientes de seu papel como um personagem de ficgao;
e metaficgdo externa, exemplificada em instancias onde uma mensagem ¢ deixada
propositalmente para que o jogador a ache no mundo do jogo (CORDEIRO;
PEREIRA, 2017, p. 289)

Percebe-se, entdo, que os videogames fazem uso constante de autorreferéncia por meio
da metafic¢ao, até mesmo em seus elementos internos, em suas mecanicas € na maneira como
elas serdo transmitidas para o jogador. O jogo precisa se fazer consciente por diversas vezes e
dirigir-se diretamente a quem estd do outro lado da tela para comentar acerca de si mesmo, do
seu contexto ou de outras necessidades relacionadas ou ndo a narrativa. Pode-se pressupor que
esta relacdo criada entre jogo e jogador fortalece os lagos e a interacdo intencionada pelos
desenvolvedores.

Zgénia de Faria (2012) expde que a metafic¢do surge no século XVI no ocidente e a
define como “um tipo de texto ficcional que se volta sobre si mesmo, que ¢ uma ficcdo que
contém, em seu bojo, questionamentos ou comentarios sobre seu estatuto linguistico, narrativo
e sobre seu processo de producao e de recepcao” (DE FARIA, 2012, p. 237).

O publico envolvido com os jogos eletronicos cria uma identidade coletiva, uma
comunidade ligada por suas ideias e principios em comum que geram o sentimento de
pertencimento a um grupo (BAUMAN, 2005). H4 uma unificagdo em torno da ideia do jogo,
de reunir-se e interagir em um ambiente virtual.

Dessa forma, ¢ possivel perceber que o videogame ¢ mais que uma mera forma de
interagir com maquinas ou estar incluido em espacos virtuais. E uma ferramenta potente e que
tem significativos impactos na cultura moderna e na aceitacdo e adog¢ao de novas tecnologias e

do desenvolvimento tecnologico.

3.2 — Videogames como um fenomeno cultural

3.2.1 — Comunidades e games

Os videogames permitem a interagcdo entre maquinas € pessoas €, com o avanco da
tecnologia e a larga adogdo da internet de alta velocidade, passam a permitir a conexao entre
humanos distintos, separados por longas distancias e que gracas a estrutura estabelecida podem
se comunicar e interagir com seus pares.

O hardware deixa de ser o centro das atencdes do jogador e a interagdo com seus pares

torna-se mais importante para que este aproveite sua experiéncia. Especialmente em jogos de
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cunho competitivo, como de tiro em primeira pessoa, estratégia em tempo real e esportes. Para
tanto, as grandes fabricantes de hardware e software construiram redes para estabelecer

conexoes entre os jogadores.

O mundo tornou-se mais proximo, objetivo e eficiente. Os computadores reproduzem
um mundo virtual cada vez mais real. Com o videogame ndo ¢ diferente, pois
acompanharam os computadores, foram programados com o proposito de entreter e
divertir. Hoje s3o uma nova midia e rede social, que conectam milhdes em tempo real
(COELHO, 2015 p. 817).

Entretanto, jogos sdo uma midia de grande impacto sociocultural entre seus
apreciadores. Sdo criadas verdadeiras comunidades que vivem a cultura dos videogames e todo
o arcabouco social que significa estar imerso nesta comunidade. Além disso, os jogadores
demonstram sua paixao pela midia nas mais diversas maneiras.

Existem, por exemplo, grupos de cosplay, nos quais pessoas se reinem para fantasiar-
se como personagens de jogos, speedruners, que sao uma comunidade especializada em
completar jogos da maneira mais rapida possivel, colecionadores de jogos antigos, dentre tantas
outras vertentes criadas organicamente pelos consumidores da midia. Assim, os jogadores
exercitam uma série de aspectos sociais, essenciais para a interagdo humana, conforme explicita

Cruz Junior (2013):

Tais produgdes tendem a se distribuir ao longo de diversos ambientes e redes sociais
da internet, exigindo do jogador a mobilizacdo de diversas competéncias sociais
ligadas ao relacionamento interpessoal, tais como: a negociacdo (negotiation),
habilidade de transitar por entre diferentes comunidades, discernindo e respeitando
multiplas perspectivas; e as inteligéncias coletivas (collective intelligence), habilidade
de acumular conhecimentos e comparar ideias junto com outras pessoas em busca de
um objetivo comum. (CRUZ JUNIOR, 2013, p. 23).

Apesar dos aspectos positivos que podem ser exercitados pelos videogames, ainda
existem preconceitos diversos atrelados a sua imagem. Aliada a isso, uma série de adjetivos €
atribuido aos games, como incentivadores de violéncia, machismo, destruicdo e de meras pecas
de entretenimento sem valor artistico ou social.

Entretanto, Alves (2004) aponta que os videogames nao aumentam a violéncia entre
seus jogadores, e que estes aspectos estdo atrelados a personalidade do individuo, ao seu meio
social e seu entorno familiar. E que, ao contrario do que esta disposto no imaginario popular,

os videogames servem como valvula de escape para pessoas com personalidades agressivas.

Por meio das imagens ficcionais e reais, o sujeito, através dos jogos, realiza os seus
desejos e necessidades afetivas, visto que pode projetar ideias e fantasias, onde a tela
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atuaria como um espelho que possibilita um novo espaco (virtual) para aprender a
viver. O sujeito passaria a se constituir através de uma “linguagem da tela”, em que
intercambiaria significantes, e em que cada um deles, ¢ uma multiplicidade de partes,
fragmentos e conexdes. (ALVES, 2004, p. 196).

Videogames, portanto, tém uma forte imagem frente a comunidade adepta a sua cultura,
porém ainda enfrenta diversos preconceitos quanto a sua ado¢do no contexto sociocultural
geral. Entretanto, ¢ inegavel o seu patamar como brago extremamente rentavel da industria do

entretenimento.

3.2.2 — O impacto econdmico dos videogames na cultura

Os impactos da midia vao além de uma comunidade restrita. Os videogames provam-se
a cada ano como uma das mais populares e rentdveis formas de entretenimento. De acordo com
dados do instituto Newzoo, em sua pesquisa Global Games Report, prevé-se que, at¢ 2024, 3.32
bilhdes de pessoas tenham contato com a midia dos videogames, incrementados pelos 2.9
bilhdes de jogadores de celular em 2022'!,

Ainda de acordo com a pesquisa, a industria teve rentabilidade de 203.1 bilhdes de
dolares previstos para o ano de 2022. Numero mais que duas vezes maior que o reportado pela
pesquisa da Motion Picture Association sobre a industria cinematografica nos cinemas e no
entretenimento doméstico, no valor de 99,7 bilhdes de dolares .

No Brasil, de acordo com dados da Pesquisa Game Brasil, realizada pela SX Group, no
ano de 2022, 74,5% da populagdo brasileira tem hébito de jogar videogames e que destes, 51%
sao mulheres. A plataforma mais popular no pais ¢ o smartphone, seguido pelo console de
videogame e o computador'>.

Para Ribeiro (2015), o mercado de videogames ainda ndo atingiu seu potencial
econdmico maximo devido a politicas de impostos e taxagcdes em nagdes como o Brasil e devido
as diferencas culturais e preconceitos ligados a midia. Entretanto, o pesquisador afirma que as
taxas aplicadas nos produtos pelo governo brasileiro atrapalham o potencial de vendas dos
jogos.

O desenvolvimento de jogos eletronicos gera bilhdes na economia mundial e continua
aumentando em varios paises tanto de primeiro mundo quanto terceiro mundo, devido
ao aumento da convivéncia das pessoas com tecnologia como celulares, computadores
e video games. O mundo estando em crise mundial financeira a industria de jogos
continua a crescer, devido a criacdo de estratégias para expandir seu publico-alvo

' Disponivel em: <https://newzoo.com/insights/articles/games-market-revenues-will-pass-200-billion-for-the-
first-time-in-2022-as-the-u-s-overtakes-china/>
12 Disponivel em: <https:/www.motionpictures.org/wp-content/uploads/2022/03/MPA-2021-THEME-Report-

FINAL.pdf>
13 Disponivel em: <https://www.pesquisagamebrasil.com.br/pt/>



https://www.motionpictures.org/wp-content/uploads/2022/03/MPA-2021-THEME-Report-FINAL.pdf
https://www.motionpictures.org/wp-content/uploads/2022/03/MPA-2021-THEME-Report-FINAL.pdf
https://www.pesquisagamebrasil.com.br/pt/
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através de grandes propagandas de marketing e por conseguir atender as expectativas
de seus consumidores. (RIBEIRO, 2015 p. 15)

Entretanto, pode-se afirmar que os problemas do videogame vao além das politicas de
tributacdo do setor. No pais, hd um baixo nimero de desenvolvedoras locais, a producao
cientifica acerca de videogames ainda ¢ insuficiente e a incipiente producao de tecnologia no
Brasil, que enfraquece o setor como um todo.

Conforme pode se analisar pelos resultados das pesquisas, a cultura do videogame
cresce exponencialmente a cada ano. As proje¢des para o futuro da midia sdo otimistas e
preveem numeros ainda maiores para os anos seguintes. E possivel se afirmar que o futuro da
industria do entretenimento estd nas midias de entretenimento digital, na gamificacdo de
sistemas e na rentabilidade financeira dos videogames.

Assim, conforme os nlimeros avangam, a industria adota posturas para apresentar por
meios dos jogos novos formatos e meios de interagdo e tornam familiares a experiéncia de se
adotar maneiras de se comunicar com a maquina e com outrem. O videogame torna-se uma
midia ideal para a familiarizacdo com as constantes inovagoes surgidas no final do século XX

e inicio do século XXI.

3.2.3 — Videogames como fronteira para adog¢ao de novas tecnologias

Pode-se afirmar que o uso e a adogao de novas tecnologias nos meios informaticos sao
facilitados com a inclusdo de videogames e midias interativas que permitam que o usuario se
familiarize com as experiéncias de interacdo com o software ou hardware de maneira relaxada
em um ambiente seguro onde a falha ndo representa riscos reais ou consequéncias a vida do
jogador.

A Microsoft originalmente colocou “paciéncia” no Windows para tranquilizar pessoas
intimidadas pelo sistema operacional [...] [O jogo] Deu a elas algo familiar e divertido
para fazer com seus computadores, enquanto ensinava-os a utilizar o mouse. Nao
surpreende o fato de que por anos, “Paciéncia” foi o aplicativo mais utilizado do
Windows, de acordo com representantes oficiais da Microsoft. (GARREU, 1994, p.
s/p, tradug@o nossa)

Para o pesquisador Sergio Gallo (2007), o videogame foi fundamental para a aceitacio
do computador pessoal nas residéncias, pois a partir do momento em que permitia a interagao
e o entretenimento, deixava de ser apenas maquina de célculos complexos e processador de
dados complexos de cunho cientifico. Sobre o papel do videogame na sociedade

contemporanea, o pesquisador afirma que:
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Existe nos games um processo reverso de mutua transformabilidade entre o seu
mundo interno e a cultura contemporanea. Podemos afirmar que da mesma forma que
0s games se caracterizam enquanto produtos culturais a partir de esteredtipos
presentes na propria cultura em que se inserem — assim como também nela se inserem
seus proprios desenvolvedores e jogadores — também se transformam, por meio da
multiplicidade de seu bojo significante, em esteredtipos da propria cultura pos-
moderna, capazes de nutrir eles mesmos a criagdo de outros produtos culturais nas
mais diversas areas. (GALLO, 2007, p. 10)

O entretenimento interativo digital torna-se, portanto, fronteiri¢o e crucial na adogao de
novas tecnologias por torna-las palpaveis seu uso e adocdao. Desta maneira, surgem novas
formas de interagir com a maquina pela criacdo de mundos, cendrios e ambientes virtuais que
permitem que o jogador mergulhe na simulagdo apresentada em sua frente.

A empresa Meta pretende criar um mundo virtual em Realidade Virtual (abreviada para
RV em portugués ou VR em inglés) que permita interagdes entre pessoas em espacos distintos,
com avatares e espacgos personalizados e que tomou conta da discussao publica no inicio do ano
de 2022.

Porto e Rodrigues (2013) afirmam que a realidade virtual tem como caracteristica a
integragdo da imersao, interagdo e envolvimento. Segundo as autoras, a imersao propicia a
sensagdo ao usudrio de frequentar e absorver o ambiente virtual por meio de seu aparato
tecnoldgico, a interacdo ¢ caracterizada pela detec¢ao de comandos do usudrio que modificam
o ambiente virtual e por fim o envolvimento estaria ligado ao comprometimento do individuo

com a atividade que realiza no videogame. Apesar disto ainda pontuam que:

Muito embora, os investimentos na area tenham permitido uma gradual modificagdo
deste quadro, além disso, o avanco das pesquisas neste ramo vem proporcionando
ferramentas de software e hardware cada dia mais sofisticados a um menor custo.
Dessa forma, atesta-se que ainda ndo se pode definir um modelo completo, um
prototipo que fornega toda a generalizacao e flexibilidade que um ambiente real exige.
Com isso, atualmente, ¢ possivel apenas modelar partes da realidade com
particularidades e restri¢cdes. Dessa forma, o uso de RV ainda ¢ limitado a alguns tipos
de projetos funcionais. (PORTO, RODRIGUES, 2013, p. 107)

Porém, o conceito de jogos como espago de interacao interpessoal fora aplicado desde
o0 inicio da conexdo com a internet em videogames, como pode ser percebido em jogos como
Second Life, langado para navegadores no ano de 2003, PlayStation Home, lancado para o
PlayStation 3 em 2008 ¢ VRChat, lancado em 2017 que faz o uso de hardware de realidade
virtual.

Cordeiro, Fleury e Nakano (2014) denotam que as industrias tendem a adotar o que
chamam de serious games ou jogos sérios, para auxiliar na formacao, capacitacao e contratacao

de pessoal especializado por reduzir os custos individuais. Os pesquisadores ainda apontam
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tendéncias quanto a faixa etaria dos novos profissionais e a adoc¢ao de plataformas moveis para

consumo e produ¢do de contetido.

O aumento de colaboradores da chamada geragdo Milenium (nascidos a partir da
década de 90), favorece a adogdo dos Jogos Digitais como ferramenta de treinamento
para o trabalho. [...] Também sera importante os processos de integragdo dos Serious
Games com a educagdo a distancia, o que permite que diversos conteudos tenham um
alcance geografico maior, além de se beneficiar da curva de aprendizado e adogdo das
novas tecnologias. (CORDEIRO, FLEURY, NAKANO, 2014, p. 112)

Desta forma, pode-se afirmar que o videogame tem potencial de adotar o papel da
lideranca e pioneirismo no surgimento de novas tecnologias € na maneira em como iremos
interagir com o fruto dos avangos tecnoldgicos. Cabe a midia adotar uma postura adequada para
a utilizacao destas novas formas de comunicagao e interacao para um aprendizado eficiente, um
entretenimento que consiga atingir o seu publico-alvo e disseminar-se como instrumento

eficiente no imagindrio popular.

3.3 — Reportagem Multimidia e o texto longform

Produzida exclusivamente para o meio on-line, a reportagem multimidia abraga uma
série de ferramentas e tem um vasto vocabulario de expressdes técnicas e de linguagens
inerentes ao meio digital. O que a diferencia dos tradicionais veiculos impressos ou transmitidos
por radio e televisdo € a sua inovagdo na utiliza¢do da linguagem digital.

Apesar da internet ser marcada pela caracteristica da volatilidade da noticia e da
instantaneidade do conteudo, a producdo de textos de longo formato e com apresentacdo
refinada ¢ um dos atrativos de grandes portais de noticias. Rodrigues (2018) pontua que, na
internet, assim como em meios de comunicagdo tradicionais, tem a linguagem como elemento

fundamental. O autor destaca ainda que é de grande importancia que se complemente o texto.

Para livrar o peso sobre o longform no webjornalismo, destaca-se a utilizagdo de
blocos informativos, cujas profundidades determinam-se também pelo empenho do
jornalista em continuar a narrativa até o maximo grau de esgotamento. [...] Outro
ponto principal das grandes reportagens multimidia é que elas ndo sdo meras copias
ou reproducdes de uma publicacdo no formato impresso, mas textos pensados para a
internet, da melhor maneira possivel, em varios tipos de dispositivos. (RODRIGUES,
2018, p. 146-147)

Lenzi (2018) destaca que as grandes reportagens multimidias ganham destaque como

figuras centrais nas circulagdes de jornais on-line. Portanto, seu formato amplo, extenso e que
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faz o uso da tecnologia de maneira inovadora leva a novos parametros jornalisticos da

reportagem ao consumo da noticia.

Estes novos formatos buscam uma real imersdo do leitor na experiéncia de consumo
de informacdo jornalistica na plataforma da internet. No novo cenario, equipes
reduzidas e a necessidade de constante atualizacdo de conhecimentos técnicos
dificultam a multimidializa¢@o da cobertura factual para os jornais on-line. Mas ¢ nas
grandes reportagens multimidia que estdo aparecendo com frequéncia as experiéncias
mais ousadas em inovacdo. (LENZI, 2018, p. 2)

A reportagem multimidia traz dentro de si, além do texto investigativo extenso e
referenciado, outros elementos multimidia proporcionados pelo formato on-line, como videos,
imagens estaticas e em movimento, infograficos, slide shows, entrevistas de dudio, elementos

sonoros ¢ demais itens de interacao.

O texto aparece como elemento condutor da narrativa. As fotos sdo trabalhadas em
composi¢do com todo o material restante da reportagem, ora como imagem destacada,
ora como tela de fundo para outros conteudos. [...] A tendéncia mais evidente que se
percebe no material é a proposta de consolidar a passagem do trabalho de justaposigdo,
onde pecas de diferentes midias sdo diagramadas em conjunto em uma mesma se¢ao
on-line, mas sem necessariamente estarem realmente integradas; para uma
experiéncia de imersdo proporcionada por pegas que se complementam e formam uma
nova unidade multimidia. (LENZI, 2018, pp. 4-5)

Baccin (2015) atribui ao webjornalismo a ideia de que a sua linguagem ainda esta em
transi¢do com os ja estabelecidos meios de comunicagdo. Porém, a demanda das novas
tecnologias pressupde a criacdo e defini¢cdo de uma linguagem propria para o meio digital. Com
o advento de smartphones e tablets, a autora afirma que surge o formato longform, que ¢ mais

longo que um texto médio para as redes.

E mais facil pegar o tablet e sentar no sofa para ler a noticia do dia ou uma reportagem
em formato longo, do que ir para frente do computador e acessar o site do jornal ou
darevista para ler essa mesma noticia. Tablets e smartphones sdo muito mais propicios
para esse tipo de leitura que o PC. (BACCIN, 2015, p. 8)

Porém, Ito (2016) adverte que € necessario pensar no formato em que a reportagem sera
exibida para que fique agradavel a quem a consumir. Deve-se levar em consideragdo o formato,
tamanho, disposicdo na tela, fonte, disposicdo de imagens e do layout, dentre tantas outras

ferramentas para facilitar a leitura.

Destaca-se a importancia cada vez maior da produgdo pensada ndo somente para
atender a um perfil de publico planejado, mas, acima de tudo, ao contexto de acesso
a uma determinada informagao jornalistica. Assim, as empresas de midia esfor¢gam-se
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para descobrir como adaptar narrativas para os diversos momentos e dispositivos de
acesso. (ITO, 2016, p. 6)

Longhi e Winques (2015) propdem que o formato longform consolida-se como uma

das principais formas de disposi¢do de informacdes em plataformas digitais a partir do
momento em que os dispositivos mdveis se popularizam. Seu contetido torna-se mais produzido
a medida em que sdo adotados novos parametros de layout, tecnologias de producao e formatos
de tela que facilitam a produgao e a leitura deste tipo de reportagem.
Assim, o formato da matéria que permite uma produgdo mais profunda passa a ser mais
utilizado. Com efeito, o texto longo se destaca ndo apenas pelo formato, mas também pela
apuragdo, contextualizagdo e aprofundamento. Textos com essa caracteristica propdem uma
leitura mais lenta e um leitor disposto a dedicar tempo para a mesma. (LONGHI, WINQUES,
2015 p. 113)Os autores citam Rosentiel (2013), que denota que a produgdo para desktops era
prejudicada pela natureza multitarefa da plataforma, ao afirmar que a leitura do artigo e
absor¢ao de conteudo sofrem prejuizos. A natureza dos aplicativos de tablet e telefones que
tomam toda a tela diminuem a quantidade de informacdes paralelas ao qual o leitor se sujeitara.
Permitindo uma leitura mais fluida.

Desta forma, percebe-se que o formato ¢ um dos mais comuns a serem adotados em
meios digitais e torna-se amplamente utilizados tanto em meios de comunicagdo de origem
exclusivamente on-line, como nos sites Medium, Quora e Kotaku, como em meios de
comunicacao tradicionais que migraram para o formato digital, como o The New York Times, a
Folha de S. Paulo e The Guardian.

Portanto, o jornalismo, para adaptar-se a nova realidade digital impostas pelos avangos
tecnologicos do século XXI, deve abrir espago para a adogdo de novos modos de se fazer
noticia, de se levar informacao. A inovagdo e a capacidade de trazer novos conceitos para a
midia ¢ o que leva o diferencial que agrega valor ao leitor e diferencia o veiculo de comunicagao

no espago cada vez mais competitivo da noticia.

3.3.1 — Infografico

O uso de graficos coloridos, dados curtos, indicadores visuais e ilustragdes auxilia a
atingir a atencdo do leitor. Os infograficos tornam-se no século XXI uma das principais
ferramentas de um jornal para capturar a atencdo de quem procura informagdo pela sua

capacidade de transmitir informagdes dinamicas, complexas ou extensas de maneira pratica.
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A palavra infografia vem do inglés informational graphics e consiste em utilizar
ferramentas visuais como mapas, tabelas, desenhos, ilustragdes, legendas,
combinadas com texto no intuito de transmitir ao leitor informacdes de facil
compreensdo [...], tendo como fungdo essencial informar através do desenho
composto de elementos graficos e textuais (RODRIGUES, 2009, p. 194)

Nascimento (2013) expde que a discussdo sobre a infografia no Brasil ainda ¢
problematica, pois diferentes areas da comunicagdo divergem sobre a sua defini¢ao tedrica. O

autor, portanto, posiciona-se da seguinte forma:

O Design considera a infografia como uma peca publicitaria. Vinculado a teoria de
comunica¢do com as nogdes de mensagem, emissor, receptor e codigo [...] tal
concepedo ¢ compartilhada pela Comunicagdo Visual, para a qual o infografico ¢ um
recurso grafico que alia texto e imagem a fim de permitir a compreensdo de um
fendmeno complexo por publicos especificos. [...] no jornalismo, consideram-se,
frequentemente, os infograficos como um género jornalistico usado nos peridédicos de
forma independente em uma pagina ou como complementagdo de noticias e
reportagens (NASCIMENTO, 2013, pp. 55-56).

Teixeira (2007) propde que, apesar de ndo haver definicdo conceitual concreta e
estabelecida para a infografia no conceito do jornalismo brasileiro, ela tem como caracteristicas
aliar imagem e texto complementarmente para transmitir informagdes. A autora aponta que os
infograficos ndo sdo um recurso de uso exclusivo do jornalismo e que ¢ utilizado nos mais

variados tipos de aplicacdo textual. Sobre os usos do infografico Teixeira complementa:

[...] sempre que se pretende explicar algo, de uma forma clara e, sobretudo, quando
s6 o texto ndo € suficiente para fazé-lo de maneira objetiva. A infografia ¢é, portanto,
um recurso que alia imagem e texto de modo complementar para passar alguma(s)
informacao(des) (TEIXEIRA, 2007 p. 112).

Sobre a estrutura a ser adotada, a autora defende que todo infografico contém como
elementos o titulo, texto de entrada, indicacao das fontes e assinatura. “Além disso, um bom
infografico costuma contar com recursos visuais diversos como fotografias, mapas, tabelas,
ilustracdes, diagramas” (TEIXEIRA, 2007 p. 113).

A autora conclui discorrendo sobre os tipos de infograficos, que separa em dois tipos,
enciclopédico, que teria carater universalista e especifico, que se atém a singularidade do que
esta a abordar. Além desta classificacdo, os infograficos ainda estariam divididos em
complementar e independente, sendo o primeiro dependente de texto, noticia ou reportagem de
apoio e atua como mecanismo para melhorar a compreensdo do leitor e o segundo tipo nao

necessitaria de vinculo.



Quadro 1 — Tipos de infografico

Tipos de Infografico

Enciclopédico complementar

Enciclopédico independente

Especifico complementar

Especifico independente

Descricao

Similares a figuras em livros didaticos,
folhetos  explicativos, cartilhas ou
manuais. Complementam textos de
noticias ou reportagens expandindo o
contexto da matéria.

Nao acompanham matéria e tratam de
temas amplos. Geralmente sdo respostas a
curiosidades de leitores ou modo de
explicar ou sistematizar informacdes
sobre temas de interesse do veiculo de
publicagdo. Sdo comuns em revistas e
ocupam grande espaco.

Visam expor ou narrar de modo
diferenciado o singular do acontecimento
jornalistico, complementando noticia ou
reportagem. E indispensavel a matéria e
traz esclarecimentos acerca de temas que
seriam desafiadores para transpor na
reportagem tradicionalmente.

Forma diferenciada de narrar
acontecimentos jornalisticos, através de
recursos que compdem um infografico
complexo. O termo abarca a reportagem
infografica, onde texto e infografico tém
relacdo de interdependéncia e necessitam

da presenga um do outro.

Fonte: Teixeira (2007).
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Lucas (2011) discorre sobre a insuficiéncia na imagem e texto em definir a infografia,

afirmando que esta ¢ baseada na articulagdo esquemadtica de elementos, que usa na sua

elaboragdo elementos visuais e verbais que permitam a constituigdo da relacdo entre os

elementos midiaticos.
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Conclui-se, portanto, que apesar da falta de consenso cientifico no Brasil sobre o
conceito de infografia, este estd disposto como uma ferramenta de fixacdo de contetido para o
leitor e para o jornalista um modo de diluir a compreensdo de conceitos complexos
estabelecidos em sua reportagem, assim como outros mecanismos multimidia que podem ser

utilizados em meio on-line.

3.3.2 — Newsgame

O newsgame ¢ um tipo de videogame feito para consumo de noticias. Tem como
objetivos entreter e principalmente, informar a quem joga. Deve conter em suas mecanicas
estratégias para que o jogador atinja o objetivo do desenvolvedor de absorver o contetido que
este pretendeu transmitir pelo meio on-line. E deve estar contido no contexto de uma
reportagem ou da intencao editorial do veiculo.

Portanto, seu género de jogo, as mecanicas e design de fases podem variar conforme a
intencdo do desenvolvedor. Assim, o newsgame apresenta-se como uma ferramenta versatil,
interativa e interativa da reportagem. Interativa no sentido de promover a repeticao e a fixagao
de elementos estabelecidos previamente na reportagem ou no contexto do jogo informativo e
permitir uma simula¢do de uma situacao pratica descrita no corpo da matéria. Desta forma, ele
serve como uma complementacgdo de dados e até mesmo como uma forma de condensar melhor
as informagdes da matéria e transmitir os dados ao leitor tradicional de um jornal.

Sicart (2008) categoriza 0 newsgame como “jogo sério”. Para o autor, o produto desta
classificagdo ¢ utilizado em propodsitos que transcendem a proposta nica de entreter o jogador.
O autor define o newsgame como ~jogos sérios de computador criados com intengdo de ilustrar
um aspecto concreto e especifico das noticias por meio de sua retorica procedural, com o
objetivo de participar do debate publico.” (SICART, 2008, p. 28). O termo retérica procedural

utilizado no argumento de Sicart ¢ expandido no argumento de Carmo, Kritz e Xexéo (2018):

A retérica procedural consiste em identificar e estudar os argumentos criados por
processos, ou seja, analisar que tipo de mensagens sdo passadas por determinados
processos de um jogo e utilizar isto para criar jogos que exprimam argumentos atraveés
de seus processos. (CARMO, KRITZ E XEXEO, 2018 p. 322)

Souza (2018) propde que o papel do videogame vai além do seu carater recreativo, e
aponta que as estruturas interativas do jogo e sua linguagem podem servir como ferramentas de
educagdo, treino, persuasao, contar histérias e acontecimentos, de forma a permitir que seus

consumidores entendam o que se propdem a expor.
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Por envolverem estimulacdo mental ou fisica, ¢ muitas vezes ambos, ha uma
diversidade de tipos de newsgames que auxiliam no desenvolvimento de habilidades
praticas, servindo como uma forma de exercicios ou realizando um papel educativo e
também de simulagdo. (SOUSA, 2018 p.29)

Para Bogost, Ferrari e Schweizer (2010), o newsgame ¢ uma forma de provar que

videogames podem fazer bom jornalismo, tanto em veiculos independentes de noticia quanto

na suplementagdo das formas tradicionais de cobertura de imprensa. Desta forma, eles

proporcionam uma nova forma de pensar jornalismo e trazem uma necessaria inovagao para o

meio.

Existe algo diferente acerca dos videogames. Ao contrario de historias escritas para a
prensagem ou programas editados para a televisdo, videogames sdo softwares de
computadores ao invés de uma forma digitalizada da midia que o precede. Jogos
exibem texto, imagens, sons ¢ video, mas podem fazer muito mais, podem simular
como as coisas funcionam construindo modelos aos quais as pessoas podem interagir,
uma capacidade que Bogost deu o nome de retérica procedural. (BOGOST;
FERRARI; SCHWEIZER, 2010, p. 15, tradug@o nossa)

O formato do jogo informativo surge, portanto, como um instrumento comunicacional

do jornalismo exclusivamente on-line e ndo poderia ser executado de outra maneira. Desta

maneira a interatividade permitida pelos dispositivos de informatica podem tornar-se

ferramentas poderosas na retengao de informagao pelo leitor.
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4. ESTRUTURA DO PRODUTO

4.1 Linguagem

Dadas as diferengas entre a midia escrita e a midia digital, surgidos pelo abismo entre
os seus distintos modos de consumo, suas caracteristicas fisicas e de formato, é necessario ao
webjornalismo diferenciar-se dos meios de comunicacdo pré-estabelecidos. Desta forma, faz-
se necessario redefinir a linguagem adotada pelo jornalismo para estas plataformas.

A capacidade dos meios disponibilizados na internet de transmitirem mais do que
apenas texto, trazem novas possibilidades de linguagem ao conteudo jornalistico. Por meio de
ferramentas da oferecidas pela caracteristica multimidiatica da producdo jornalistica feita para

internet.

Na fase a que chamamos webjornalismo/ciberjornalismo, as noticias passam a ser
produzidas com recurso a uma linguagem constituida por palavras, sons, videos,
infografias e hiperliga¢des, tudo combinado para que o utilizador possa escolher o seu
proprio percurso de leitura. (CANAVILHAS, 2005, p.2)

Canavilhas (2005) propde que o webjornalismo traz desafios no campo das multimidias,
pois implica que o profissional deve obter conhecimentos técnicos acerca da produgdo de
material multimidia para o meio on-line.

O autor ainda afirma que os meios de comunica¢do digital tornam estruturas
tradicionais, como a piramide invertida, obsoletas, pois deve haver uma readequagdo as novas
midias, nas quais seus elementos tradicionais podem estar compostos em outros recursos
aplicados nos textos. O autor conclui que o webjornalismo pode ser dividido em fases, conforme

o quadro abaixo:

Quadro 2 — Fases do webjornalismo

Fases do webjornalismo Descric¢ao

Primeira fase: Fac-simile Reprodugdo de paginas das versoes

impressas de um jornal nos meios digitais

Segunda fase: Modelo adaptado Conteudos permanecem os mesmos do
jornal impresso, porém sdo apresentados
em layout adaptado para a internet.
Comeca a integragdo de links no corpo do

texto.
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Terceira fase: Modelo Digital Layout pensado e criado para o meio
online. Utiliza-se hipertextos,
disponibiliza-se espago para comentarios,

noticia em tempo real

Quarta fase: Modelo Multimidia Publicagoes tiram  proveito das
possiblidades trazidas pelos meios
digitais. Caracteriza-se pela interatividade

e a integragdo de elementos audiovisuais

que complementem o assunto abordado.

Fonte: Canavilhas (2005)

Portanto, o webjornalismo deve adotar linguagem adequada para os meios digitais, de
leitura facilitada, limpa, de facil leitura e que ndo necessariamente tem um limite de caracteres
ou de layout ou forma. Ademais, o jornalismo para o meio on-line permite ao criador de
conteudo que aplique diferentes técnicas linguisticas conforme a necessidade do texto.

Dessa forma, optou-se por utilizar-se uma linguagem simples, fluida, mas que devido a
natureza técnica do assunto abordado, ndo foge de suas peculiaridades linguisticas e faz uso de
alguns jargdes utilizados em veiculos de comunicacdo especializados no contetdo. A
linguagem, portanto, torna-se adequada ao consumidor deste tipo de produ¢do jornalistica para

meio especializado.

4.2 Conteudo Multimidia

O corrente projeto utilizou-se de materiais produzidos para a veiculagdo em midia
especializada, complementando o contetido da matéria. O trabalho fora desenvolvido na
plataforma Google Sites, disponibilizada pela Google Inc. O contetdo fora disponibilizado em
quatro paginas, sendo estas: a) Uma Nova Fronteira, b) O Videogame no Brasil, ¢) Hideo
Kojima, d) Newsgame e) Sobre.

A divisdo do contetido entre as paginas surgiu com a necessidade de facilitar o acesso e
o consumo de informagdes por parte do leitor e para tornar a leitura do contetido facilitada e
para que esta seja intuitiva. Espera-se, portanto, que o leitor siga a ordem de leitura sugerida
para uma melhor absorc¢ao do contetido criado. A seguir, sdo apresentadas as informagdes sobre
cada conteudo:

a) Uma Nova Fronteira: a pagina inicial do produto conta com o texto principal da

reportagem, de titulo: “O Estado da Arte dos Videogames” e faz uma leitura da midia dos
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videogames. A pagina apresenta o corpo da reportagem e elementos multimidia compostos de:

audio, video, fotografias, hiperlinks, Gifs e infografico.

Figura 7 - Pagina inicial “O Estado da Arte dos Videogames”

Arte a GOFPS Uma Nova Fronteira o ame no Brasil Hideo Kojima

0 ESTADO DA ARTE DOS VIDEOGAMES

Jogos eletrénicos consolidam-se como uma das formas de entretenimento mais consumidas do mundo. Qual € o potencial dessa

midia querida por muitos e descenhecida para tantos?

Fonte: Produgdo propria
b) O Videogame no Brasil: A segunda pagina conta com um texto secundario, intitulado
“Entretenimento Caro em um Pais Pobre” e que faz uma breve exploracio sobre o estado do
comeércio de jogos eletronicos no pais, tanto no passado quanto no presente. Foram utilizados

elementos multimidia de video, imagens, hiperlinks.

Figura 8 — Pagina com a suite “Entretenimento Caro em um Pais Pobre”

Arte a 6OFPS UmaNovaFronteira O Videogame no Brasil  Hideo Kojima ~ Newsgame  Subre

ENTRETENIMENTO CARO EM UM PAIS POBRE

0O Brasil mostra-se um mercado desafiador para os videogames. Jogadores apaixonados e um mercado paralelo efervescente.

Confira a trajetoria dos jogos eletrBnicos na nagdo

. sony | @
e v ® @

e

Fonte: Produ¢ao propria
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c) Hideo Kojima: A terceira pagina fora intitulada “Criador e Criatura” e explora a obra
do criador japonés Hideo Kojima. O texto conta com elementos multimidia como video,

fotografias, hiperlinks, infografico (linha do tempo) e carrossel de imagens.

Figura 9 — Pagina com a suite de texto “Criador e Criatura”

Arte a 60FPS Uma NovaFronteira O Videogame noBrasil  Hideo Kojima  Newsgame  Sobre

CRIADOR E CRIATURA

Hideo Kojima é um dos maiores nomes da indistria dos videogames. A mente criativa de Hideo trouxe

jogos que dividem opinides, mas sdo amados pelos seus apreciadores

Fonte: produgdo propria

d) Newsgame: A quarta pagina fora intitulada “Um sabado pela manha...”. A pagina
apresenta o elemento multimidia do jogo no estilo aventura de texto, desenvolvido para o meio
on-line por intermédio da plataforma 7wine. O jogo fora programado em HTML por Guilherme

Silva Motta e incorpora elementos interativos de texto e imagens.

Figura 10 — Pagina contendo o Newsgame “Um sdbado pela manha...”

NEWSGAME - UM SABADO PELA
MANHA...

E um séibado de manha, vocé esta sozinho

Fonte: produgéo propria
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e) Sobre: A ultima pagina do projeto traz um pequeno resumo sobre o autor, dados para

contato € uma foto.

Figura 11 — Pagina contendo as informagdes de contato e foto do produtor da matéria

Uma Nova Fronteira O Videogame no Brasil  Hideo Kojima ~ Newsgame  Sobre

SOBRE

Sobre o autor:

Rafael Silva Motta é nascido em Palmas, apaixonado por tecnologia,
musica, games, fotografia, cinema e arte.

Contato: rafaelmotta@uft.edu.br

Fonte: produgdo propria

4.3 Produc¢ao do Contetdo

Os videos foram editados no software Adobe Premiere Pro'? ao longo de uma semana.
O formato escolhido foi a propor¢do de 2:1, que permite uma melhor exibicdo em telefones de
tela alongada. Os videos foram produzidos em resolugdo 2K, que permite uma exibi¢do nitida
dos detalhes na tela. Foi utilizada a fonte Azonix no titulo dos videos com efeitos de interferéncia
para disposicao mais harmoniosa e interessante no video.

O infografico fora produzido no software Adobe Photoshop'’, nas cores laranja, branco
e cinza, com letreiros na fonte Poppins, em negrito extra para titulos e subtitulos e normal para
textos, com sombra projetada para facilitar a leitura com largura de 1080 pixels e altura de 3400
pixels. Cada um dos painéis de informagdes acompanha uma fotomontagem com fotografias de
dominio publico ou de divulgagdo das produtoras, que complementam a informagdo do texto.

O carrossel de imagens fora produzido no software Adobe Photoshop. Foi realizada uma
fotomontagem como o criador dos jogos, e background nas cores azul escuro, azul marinho,
cinza e branco, com a fonte Poppins negrito extra e normal. Cada uma das fotos corresponde

aos jogos criados e langados pelo criador Hideo Kojima, com os seus dados de publicagdo

14 Disponivel em: adobe.com/br
15 Disponivel em: adobe.com/br
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exibidos, ano, plataforma disponivel e breve texto descritivo. As fotos foram produzidas na
resolugdo 1080x1920.

A linha do tempo fora produzida no software Adobe Photoshop. Foi realizada uma
fotomontagem com os titulos dos jogos da série Metal Gear para complementar a suite de
reportagem sobre o criador Hideo Kojima. Foi escolhido um fundo de camuflagem militar, e
fonte Poppins negrito extra. O painel fora produzido na resolug¢dao 1080x3400.

As fotos produzidas para o projeto foram feitas em maquina fotografica Canon modelo
7D, com objetiva Canon 35mm f/1.4L. As imagens foram fotografadas em raw CR2 para
preservagdo de detalhes. Suas cores foram tratadas no programa Adobe Lightroom e reduzidas
e cortadas para a resolugdo de 1920x1080.

A entrevista de 4dudio com o desenvolvedor Victor Correa acerca dos desafios
desenvolvimento de jogos no Brasil fora editada no programa Adobe Audition’®. O 4udio fora
finalizado com o tamanho de quinze minutos e quarenta e oito segundos e foi disponibilizado
na plataforma SoundCloud"’.

Houve também a produ¢ao de um newsgame, gentilmente programado pelo estudante
Guilherme Silva Motta em HTML, na plataforma aberta Twine’®. Devido as limitagdes
impostas pela plataforma, o jogo fora inspirado nas aventuras de texto da década de 1970 e
1980. O usuario ¢ apresentado com comandos na tela e conforme escolhe as a¢des avanga no
desenrolar do jogo. O objetivo ¢ montar um sistema de videogames e escolher um jogo para
executar. Ao completar as tarefas com sucesso, o jogador ¢ apresentado com uma foto do
console e do software escolhido e entdo ¢ apresentada uma sinopse do jogo e uma descrigao
acerca do console.

A reportagem fora dividida em tdpicos, iniciando-se por uma breve introdu¢do ao tema,
acompanhado do depoimento de Thiago Simdes. Seguida pelo topico ‘“‘videogame e
linguagem”, que aborda a forma como o jogo pode ser percebido como mais que um software,
mas como um complexo meio de comunicagdo com uma linguagem peculiar. O segundo topico
trata da narrativa e enredo utilizados nos jogos e como ela evoluiu com os avangos técnicos e
tecnologicos da midia. Apos este, a reportagem tem uma breve conclusao.

Foram produzidas também duas suites com textos que a principio estariam atrelados a
reportagem principal, porém foi verificada a necessidade de separa-los dos topicos principais.

A primeira suite trata a respeito dos videogames no Brasil. Traz assim um histoérico da midia

16 Disponivel em: adobe.com/br
17 Disponivel em: soundcloud.com
18 Disponivel em: twinery.org
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no pais, as principais empresas envolvidas e a grande presenca do mercado cinza e da pirataria.
A segunda suite traz uma reportagem sobre o criador de jogos Hideo Kojima, suas obras e o
impacto de seus jogos no desenvolver da midia.

No topo do website, localizam-se as abas que dao acesso as suites. A primeira aba da
acesso a reportagem multimidia e a segunda confere acesso ao newsgame. A terceira permite a
visualizacao da suite O Videogame no Brasil. J4 a quarta confere acesso a suite sobre o criador
Hideo Kojima e a quinta e ltima aba traz as informagdes sobre o autor do projeto.

De acordo com as etapas de producdo, deu-se a avaliagdo de custos do material

produzido.
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5 CUSTOS E VIABILIDADE

Em virtude da escolha do servico gratuito Google Sites para veiculagdo,
armazenamento, servico de dominio e publicacao, nao foi necessario aplicar verba para criagdo
de website para publicacao da reportagem.

Os papéis de designer grafico, fotojornalista, editor, jornalista, revisor, editor de video,
roteirista e editor de som foram executados durante a realizacdo do trabalho pelo discente,
conforme conhecimentos adquiridos durante a graduagao.

A camera de video fora operada por Ricardo Vatezeck, da empresa VT2z Video, sem
implicacdo de custos. J4 a programagao do newsgame fora realizada por Guilherme Silva Motta,
sem implicacdo de custos. Desta forma, os valores gastos com recursos humanos podem ser

distribuidos conforme o quadro 03.

Quadro 3 — Custos de Recursos Humanos

RECURSO HUMANO | QUANT. VR UNIT. VR TOTAL
Designer Grafico 1 R$ 1.700,00 R$ 1.700,00
Fotojornalista 1 R$ 654,00 R$ 654,00
Editor 1 RS 2.862.43 RS 2.862.43
Jornalista 1 R$ 2.862.43 RS 2.862.43
Revisor 1 RS 2.862.43 R$ 2.862.43
Editor de Video 1 R$ 669,31 RS 669,31
Operador de Camera 1 R$ 573,72 R$ 573,72
Roteirista 1 RS 10.884,23 RS 10.884,23
Editor de Som 1 R$ 655,92 RS 655,92
Programador Web Junior 1 R$ 2.461,00 R$ 2.461,00
TOTAL RS 26.185,47

Fonte: SINDCINE ', SINDIJOR TO?, Guia da Carreira?'

Tais valores contam com dados retirados do Sindicato dos Trabalhadores da Industria
Cinematografica e do Audiovisual dos Estados de SP, RS, MT, GO, TO e DF, do Sindicato de

Jornalistas Profissionais do estado do Tocantins e do site Guia da Carreira.

9 Disponivel em: <http://www.sindcine.com.br/Store/Arquivos/tabela-de-precos-minimos-de-prestacao-de-

servicos-para-videos-programas-para-tv-e-conteudo-audiovisual-para-internet-agosto-2021.pdf> Acesso em 08
jun. 2022

20 Disponivel em: <https://sindjorto.com.br/> Acesso em 08 jun. 2022

2! Disponivel em: <https://www.guiadacarreira.com.br/> Acesso em 08 jun. 2022



http://www.sindcine.com.br/Store/Arquivos/tabela-de-precos-minimos-de-prestacao-de-servicos-para-videos-programas-para-tv-e-conteudo-audiovisual-para-internet-agosto-2021.pdf
http://www.sindcine.com.br/Store/Arquivos/tabela-de-precos-minimos-de-prestacao-de-servicos-para-videos-programas-para-tv-e-conteudo-audiovisual-para-internet-agosto-2021.pdf
https://sindjorto.com.br/
https://www.guiadacarreira.com.br/
LIANA VIDIGAL
01 ou 03?
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Quanto aos custos de producdo resultantes dos recursos materiais empregados, estes

estdo distribuidos conforme a tabela abaixo:

Quadro 4 — Custos de Recursos Materiais

RECURSO MATERIAL | QUANT. VR. UNIT. VR. TOTAL

MacBook Air 1 R$ 7.500,00 R$ 7.500,00
Camera Fotografica 1 R$ 7.000,00 R$ 7.000,00
Camera de Video 1 R$ 19.500,00 R$ 19.500,00
Microfone 1 R$ 5.000,00 R$ 5.000,00
Objetiva 35mm /1.4 1 R$ 6.000,00 R$ 6.000,00
Iluminag¢do 1 R$ 4.500,00 R$ 4.500,00

Licenca de Softwares 1 R$ 943,00 R$ 943,00
TOTAL RS 50.443,00

Fonte: Amazon??, Merlin Video?’, Adobe?*, Microsoft Office?

Foi adquirido por meio de recursos proprios um computador pessoal capaz de executar
softwares de edicdao de video e imagens, da marca Apple, modelo MacBook Air. A camera e
objetiva fotografica foram adquiridas previamente por meio de recurso proprio,
respectivamente dos modelos Canon EOS 7D e Canon EF 35mm f/1.4L.

A camera de video fora gentilmente cedida pela empresa VT2z Broadcast, de modelo
Blackmagic Design Pocket Cinema Camera 6K Pro, juntamente com seus acessorios,
microfone e iluminagao.

As licencas da suite de softwares Adobe Creative Cloud, que inclui diversos programas
para edig¢do de videos, imagens e audio e fora contratada por seis meses durante a realizacao do
projeto, ao custo de R$ 744,00. O software Office 365 foi contratado pelo periodo de um ano
para o armazenamento em nuvem dos arquivos, a elaboracdo de roteiros e de relatorio, ao custo

de R$ 199,00.

Quadro 5 — Somatério de Custos

TIPO DE | QUANTIDADE | VALOR
RECURSO

22 Disponivel em: <https://amazon.com.br> Acesso em 08 jun. 2022

23 Disponivel em: <https://www.merlin.com.br/> Acesso em 08 jun. 2022
24 Disponivel em: <https://adobe.com/> Acesso em 08 jun. 2022

2 Disponivel em: <https://www.office.com/> Acesso em 08 jun. 2022



https://amazon.com.br/
https://www.merlin.com.br/
https://adobe.com/
https://www.office.com/
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Recursos 1 RS
Humanos 26.185,47
Recursos 1 RS
Materiais 50.443,00
TOTAL RS
76.628,47

Fonte: Producédo Propria

Dessa forma, o valor investido no projeto apenas por recursos proprios soma o total de
R$ 21.443,00, que sdo referentes aos custos de aquisi¢do de computador, camera fotografica,
lente fotografica e assinatura de softwares. Tendo-se publicado em algum meio de producao
digital j& estabelecido, como as plataformas nacionais IGN Brasil, The Enemy e Voxel ou em
plataformas internacionais como Kotaku, IGN e Game Informer, o valor tornar-se-ia diluido,
em virtude de tais plataformas ja possuirem estruturas e recursos materiais para sua produgao e
diversos profissionais a disposicao.

Para a viabilizagdo deste projeto como uma reportagem independente, poder-se-ia
procurar recursos de financiamento coletivo em plataformas de crowdfunding, como Vaquinha,
Catarse, Apoia-se; recursos oriundos de editais de producao cultural, com na recente lei Aldir
Blanc ou na lei de incentivo a cultura e, por fim, publicacdo independente em plataformas

abertas como o website Medium.
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As etapas de implementagdo do projeto, de seu planejamento a execugdo ocorreram

conforme o cronograma a seguir:

Quadro 6 — Cronograma de Execucao

ETAPA/MES

FEV | MAR

ABR

MAI

JUN

JUL

execucao do projeto

Orcamento de materiais e profissionais para | X

Entrevistas com especialistas

Pesquisa e apuracao de dados

>

Defini¢ao de produto

Producao da reportagem

”
SIS

Defini¢ao de Layout

Produgao de Website

Producao de Newsgame

SISl =

Edicao de material a ser publicado

Produgao de fotografias

s

Orientacao e revisao do material

Banca de defesa do trabalho

Fonte: Produgdo propria
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Este projeto foi movido pela paixdo. Paixdo por uma midia que estd presente desde
minha primeira infancia e que toma proporgdes cada vez maiores, ano apos ano. Por meio do
projeto quis trazer uma maior compreensao acerca de uma forma de arte recente, e que por
vezes nao ¢ reconhecida como tal.

As intmeras horas em que estive em frente a um aparelho televisor, imerso na
experiéncia visual, sonora e principalmente interativa trouxeram experiéncias unicas. Os
Sorrisos, os sustos, os desafios e, nos casos mais memoraveis, o convite a reflexdo, me levaram
a cada jogo completado, me apaixonar ainda mais pelos videogames.

Desta forma, chegada a conclusdo do longo caminho que trilhei na Universidade Federal
do Tocantins, vi a necessidade de unir minha paixao da infancia com o exercicio da profissao
do curso que escolhi. Das inumeras falhas, trilhou-se o recomeco. Das frustragoes,
compreensao.

Jogos sdo uma midia relativamente jovem. Surgem como objeto comercial viavel na
metade da década de 1970. Para muitas pessoas, ainda ha essa visao do videogame como um
entretenimento barato, curto e sem significado, como era a percep¢ao quando reinavam as
maquinas rudimentares de fliperamas, criadas para retirar o maximo de fichas possiveis dos
consumidores.

Desde o surgimento dos consoles de mesa mais robustos, as primeiras narrativas com
profundidade e intensdo artistica foram colocadas na telinha. Essas aventuras podem se
desdobrar, tomar novos rumos, de acordo com a vontade do jogador, respeitando as limita¢des
no design do jogo.

Nao hé uma perda do videogame como ferramenta de entretenimento. Ha diversas obras
que tem esses objetivos especificos, como muitos jogos on-line, jogos de ritmo, jogos de tiro.
Um nao tira o mérito do outro. Portanto ¢ crucial que se possa mostrar a um meio que nao
consome jogos normalmente que ha um grande mercado ali, uma grande forma de expressao
artistica e uma grande forma de se divertir, se emocionar.

No processo de executar o projeto, me deparei primeiro com obstaculos impostos por
mim mesmo, que s6 foram clareados gragas a orientacao. Por intermédio desta, pude reformular
etapas do trabalho, enxergar novas formas de me expressar na reportagem multimidia e
aprender a tornar o texto mais preciso, porém de facil compreensdo. A principio, deu-se a
mudanga de formato, incialmente em video e que evoluiu para reportagem multimidia, até

tomar forma de grande reportagem multimidia para veiculo especializado.
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As diversas edi¢des tornaram o texto melhor, mais limpo, conciso e pratico. As
adequagdes permitiram um layout mais eficiente, tanto nos elementos graficos quanto de texto.
As edigdes e corte permitiram que o trabalho tomasse forma e que, apesar de imperfeito, torna-
se um produto completo.

Das dificuldades enfrentadas na realizagdo deste trabalho podem-se destacar a dificil
tarefa de encontrar fontes qualificadas para falar sobre o assunto tratados, encontrar literatura
académica de qualidade sobre o assunto, ja que a producao académica de videogames € pequena
tanto no Brasil quanto no exterior, escrever de forma menos técnica para facilitar a leitura de
um publico que ndo estd acostumado com as terminologias, minucias e termos adotado no
jornalismo especializado de videogames.

Foi também dificil pensar na reportagem como um leitor, nas limitagdes que ela tem,
onde parar de escrever, onde ampliar os textos, onde concentrar os esforcos de escrita, enfrentar
os problemas da engine na qual o newsgame foi criado, de nome Twine, devido a série de
limitagdes apresentada por ela, devido a sua origem como plataforma para criagdo de jogos de
aventura de texto, que sao bem rudimentares. A implementagcdo de imagens por exemplo, foi
limitada pelas capacidades do motor de jogo e por fim os custos elevados da execugdo do
produto.

Pode-se afirmar que o projeto cumpre com o planejado, ao trazer informagdes sobre os
videogames de maneira sucinta e com linguagem acessivel, além do emprego de elementos que
auxiliam a fixa¢do do conteudo junto ao leitor. Tendo em vista as limita¢des da criagao do
trabalho, tanto de pessoal, quanto de recursos, posso afirmar que sua execucao fora bem
sucedida a medida que permitiu a ampliacdo de saberes acerca da area do jornalismo.

Por intermédio da criagdo deste, pude colocar em pratica os conhecimentos adquiridos
no decorrer da graduagdo, como a possiblidade de ampliar conhecimentos em escrita, produgao
de websites e de material grafico, edicao de contetido, planejamento e pesquisa académica, que
pode ramificar-se no futuro e dar forma a novos projetos.

Dessa forma, foi possivel encontrar uma voz, uma forma de me expressar através das
palavras contidas no texto, nas fotografias, nas edi¢des feitas e em tantas outras formas de
posicionar o contetido jornalistico. O desafio de desenvolver um newsgame, de criar um website
para publicagdo, escolher seu layout, a disposicdo de elementos... tudo isto seria impossivel sem
o aconselhamento e as horas dispensadas pelos professores.

Ademais, pretendo que esta reportagem possa expressar minha gratidao pela midia dos
videogames, pelos criadores de jogos que mudaram minha forma de pensar, de me expressar,

de ver o mundo, a mim mesmo e as circunstancias em que me rodeiam e expressar minha
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gratiddo ao curso de Jornalismo e toda a jornada cursada ao longo destes oito anos de

Universidade Federal do Tocantins.
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