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RESUMO

O jornalismo de games passou por muitas fases desde o seu comeco. Com a chegada de
grandes redacOes, o jornalismo voltado para jogos ganhou uma roupagem mais
profissional e ficou distante da escrita que outrora tivera. Nesse processo, algo se perdeu
no que tange a um modelo de escrita mais livre, que trate dos sentimentos provocados a
partir da experiéncia ao jogar um titulo. Kieron Gillen, jornalista britanico, em um texto
redigido em 2004, cunhou o manifesto New Games Journalism, em que defendia um
modelo de escrita jornalistica mais proxima do jornalismo literario e que fizesse o leitor
visualizar historias, cendrios e personagens presentes nos jogos. Nesta pesquisa,
pretendemos nos aprofundar nesta reflexao, levantando a seguinte questdo: o portal “IGN
Brasil” praticaria New Games Jornalism em seus reviews sobre 0s jogos? Buscamos
apontar possiveis caminhos para um jornalismo que escreva sobre videogames como
unidades culturais, verificando se o portal “IGN Brasil” poderia ser um exemplo disso.
Verificou-se nos resultados obtidos por meio do método de Anélise de Contetdo
sistematizada por Bardin (2011) que os redatores das resenhas publicadas no “IGN
Brasil” ndo apontam, em sua maioria, indices de subjetividade, nem adotam elementos
propostos por Gillen.

Palavras-chave: Jornalismo de Games; News Game Journalism; IGN Brasil.



ABSTRACT

Game journalism has gone through many phases since its inception. With the arrival of
large newsrooms, journalism focused on games gained a more professional appearance
and was far from the writing it once had. In this process, something was lost regarding a
freer writing model, which deals with the feelings provoked from the experience of
playing a title. Kieron Gillen, a British journalist, in a text written in 2004, coined the
New Games Journalism manifesto, in which he defended a journalistic writing model
closer to literary journalism and that made the reader visualize stories, scenarios and
characters present in the games. In this research, we intend to delve deeper into this
reflection, raising the following question: would the “IGN Brasil” portal practice New
Games Journalism in its game reviews? We seek to point out possible ways for a
journalism that writes about video games as cultural units, verifying if the “IGN Brasil”
portal could be an example of this. It was found in the results obtained through the method
of Content Analysis systematized by Bardin (2011) that the writers of reviews published
in “IGN Brasil” do not indicate, for the most part, subjectivity indices, nor do they adopt
elements proposed by Gillen.

Keywords: Video game journalism; News Game Journalism; IGN Brazil.
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Preambulo

Minha historia com videogames comecou quando meu pai chegou em casa com
uma bela novidade: um PlayStation One. Na época, ele trabalhava como caseiro para uma
familia italiana, a qual resolveu me presentear com o console. O ano era 2006 e o primeiro
console da gigante japonesa Sony havia sido langado 12 anos antes. Aliés, até hoje, é
muito comum o brasileiro esperar uma tecnologia ficar defasada para entéo ter condi¢oes
financeiras de té-la.

O videogame veio apenas com trés jogos e meus pais ndo tinham condicdes de
comprar mais titulos. Portanto, tive que me restringir aos trés games por meses. Pelo
menos, eram grandes jogos: Crash Bandicoot, 007: tomorrow neves dies e driver. SO
pude jogar outros jogos quando meu pai levou meu videogame a uma assisténcia técnica
e desbloqueou o console e, assim, ele passou a aceitar jogos paralelos (os famosos jogos
piratas). No Brasil, a pirataria parece ter tido um grande papel na disseminacdo de
produtos culturais.

A essa altura, ja existiam o PlayStation 3, PSP, Nintendo DS e tantos outros. A
realidade financeira da minha familia ndo permitia que eu tivesse o console mais moderno
do mercado. Entéo, saciava minha curiosidade jogando em locadoras e, principalmente,
lendo revistas de games como a “EGM Brasil”, por exemplo. Portanto, o jornalismo de
games esta presente na minha vida ha muito tempo, embora eu ndo soubesse muito bem
0 que isso significava.

Pouco mais tarde, precisei vender meu PlayStation One. Entretanto, mesmo sem
videogame, ndo deixava de acompanhar a industria de jogos. Dessa vez, através do
YouTube. As revistas ja estavam extintas e canais como “Zangado” e “BRKsSEDU” eram
minha fonte de informac&o. O primeiro era conhecido por fazer reviews dos titulos cuja
finalidade era questionar se valia a pena ou ndo a compra de um determinado jogo; ja o
segundo costumava filmar suas jogatinas até zerar os games. Tinha a impressdo que 0s
demais canais que surgiam tentavam copiar esses formatos.

Agora na academia de jornalismo, e podendo consumir jogos, noto que me divirto
menos com 0s games do que outrora. Por vezes, compro mais jogos do que, de fato, jogo.
Observo que parte disso estd relacionada com o jornalismo de games praticado
atualmente, pois os veiculos parecem falar mais sobre jogos que ndo foram sequer

langados do que relembrar titulos do passado. Esse agendamento da midia especializada



sobre jogos ajuda os leitores a ficaram sempre sedentos por novidades. Tal avidez pelo
novo provoca no leitor a necessidade de estar sempre adquirindo 0s games mais recentes
(BOAVENTURA, 2016).

Entretanto, acredito que o jornalismo pode fazer mais do que recomendar jogos
ou servir de agenda para futuros lancamentos. Durante o curso, li criticas literarias
redigidas por jornalistas que faziam muito mais do que uma mera avaliagdo da obra.
Especulavam intenc@es do autor, situavam a obra em seu contexto historico e punham-na
em perspectiva, ao lado de outros exemplares de tipo semelhante, a fim de enriquecer a
bagagem cultural do leitor. Penso que esse tipo de escrita pode ser feita no jornalismo de
games, pois, assim como a pintura, literatura e outras artes, um jogo eletronico se vale de
elementos estéticos e narrativos para passar uma mensagem. Portanto, o jornalismo de
videogames deve ser concebido como instrumento de intermediacdo e provedor de cultura
aos seus jogadores.

Na graduacdo, tive professores muito ligados ao jornalismo literério, além de
extremamente preocupados em incutir nos alunos a importancia de um jornalismo que
tenha como funcgdo social levar informacdo para as pessoas. Somou-se a esse pano de
fundo, a descoberta por acaso da existéncia de um manifesto que demandava do
jornalismo de games maior liberdade de escrita. Por acaso, pois, em 2020, j& buscava uma
maneira de abordar jornalismo de games na minha monografia. Certa feita, ao digitar
despretensiosamente “jornalismo e games” no Google, encontro o manifesto de Gillen
(2004). O texto do jornalista britdnico me saltou aos olhos e me pareceu muito ambicioso
e bonito dizer que o trabalho de um jornalista é fazer seu leitor visualizar lugares
imaginarios. Naquele momento, decidi pesquisar sobre o New Games Journalism e
procurar um veiculo que se aproximasse desse ideal jornalistico.

Neste trabalho, pretendo refletir sobre essas quest@es e refletir sobre esse tipo de
jornalismo de games. Inicialmente, teremos um capitulo dedicado a tratar sobre o New
Games Journalism, a fim de enraizarmos seus conceitos e entendermos suas premissas.
Dessa secdo, buscaremos ter compreendido quais critérios um texto jornalistico sobre
jogos, na dtica de Gillen (2004), deve possuir para ser considerado um bom produto
condizente com as obrigacgdes sociais que o jornalista tem enquanto formador de opini&o
e mediador de cultura.

Ap0s esse momento, teremos a se¢do em que sera discutida a metodologia de
analise de conteldo, a fim de termos o rigor cientifico necessario para analisar os reviews

do portal “IGN Brasil”. Observando a sistematizagao desse método sugerido por Bardin



(2011), obedeceremos as etapas de pré-analise da nossa amostragem das resenhas
coletadas do “IGN Brasil”, exploracdo do material recolhido e, s6 entdo, faremos as
inferéncias necessarias que visam, principalmente, a responder a questdo: um dos maiores
portais brasileiros de jogos, o “IGN Brasil” praticaria New Games Journalism?

Entdo, press start!



10

INTRODUCAO

E notéria a funcéo social do jornalismo em difundir informac&o e conhecimento
para a sociedade. Em suma, o jornalismo traduz para uma linguagem acessivel saberes
produzidos por nichos muito fechados, seja a ciéncia, a arte, a politica, a arquitetura, a
economia etc.; nos quais o dialogo sé ocorre entre pares. E nesse contexto que surge a
segmentacdo do jornalismo, pois o0 publico se agrupa em nichos que demandam maior
profundidade na abordagem de certos temas; e 0 espagco necessario para a execucao de
tais abordagens ndo costuma ser dado na midia geral, por motivos que englobam desde a
falta de tempo na producéo de contetdo, ao receio dos veiculos em perderem audiéncia.
Rovida (2010) acredita que a existéncia do jornalismo segmentado acontece devido a
divisdes sociais que, por sua vez, acabam gerando publicos especificos avidos por noticias
igualmente especificas de seu interesse.

Logo, existem veiculos jornalisticos - e jornalistas - especializados em economia,
automobilismo, esportes, politica, mdsica, cinema entre outros. Entretanto, o jornalismo
de games praticado atualmente, ao contrario da profundidade dada a abordagem de outras
producdes igualmente segmentadas, tem retratado o seu objeto, isto é, 0s games, com
superficialidade, pois seus textos tém sido grandes guias para o publico de qual titulo
comprar ou ndo, mas pouco é abordado sobre as experiéncias adquiridas enquanto jogador
(ASSIS, 2007).

Para Gillen (2004), esse segmento teria de ter a pretensdo de se assemelhar a
producdo de jornalismo de turismo, pois se deve contar ao leitor a experiéncia de estar
em lugares mesmo que virtuais e, sobretudo, envolver o imaginario do leitor a ponto de
fazé-lo visualizar as sensacGes. Todavia, boa parte da producdo do jornalismo
especializado em games resume-se reviews, (resenhas), a reportagens e noticias diarias
(DIAS, 2019), o que torna possivel a conclusédo de que textos mais livres que relatem a
experiéncia do jogador sdo mais incomuns.

Por isso, esta pesquisa busca apontar possiveis caminhos para um jornalismo de
games exercido com mais fluidez e que encare 0s jogos como objetos carregados de
cultura. Neles, s@o encontrados elementos visuais e narrativos, portanto, podem ser
instrumentos de informacéo e educacédo para além do entretenimento. Cabe ao jornalista

tirar proveito de tais nuances no momento da publicagéo de uma resenha, por exemplo.
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Além disso, trabalhos académicos sobre jornalismo de games em lingua portuguesa séo
um tanto escassos, entdo contribui¢des nesse aspecto séo importantes.

O trabalho sera divido em quatro se¢des com fundamentag&o tedrica. No primeiro
capitulo conterd um resumo de como surgiram 0s primeiros jogos eletrénicos. Ja na
segunda secdo, teremos contextualizacdo da midia especializada em games no Brasil.
Autores como Assis (2007) e Dias (2019) nos ajudaréo a obter esse panorama. Na terceira
secdo, refletiremos sobre a cultura do hype e seu papel na provocacao pelo desejo por
novidades dos jogadores, apoiado nos estudos de Boaventura (2016). Na quarta secdo,
abordaremos sobre a relagao dos videogames com a arte, a fim de verificar a possibilidade
de tratar os jogos como unidades culturais. Na quinta se¢éo, adentraremos no New Games
Journalism. Compreender como essa abordagem pensa o jornalismo de games sera basilar
para este projeto, que visa a indicar uma direcdo para que esse segmento possa ser
exercido a altura do papel social que detém um jornalista. Gillen (2004), o idealizador do
termo, sera nosso guia na tentativa de delimitarmos as caracteristicas e parametros
necessarios para enquadrarmos um texto como seguidor (ou ndo) do New Game
Journalism.

Ao final do primeiro capitulo, verificaremos a primeira hipotese de um total de
duas que este trabalho possui: a primeira acredita que a delimitacdo de um modelo
adequado de producdo jornalistica de reviews de games perpassaria pela necessidade de
se dar énfase as sensacdes dos jogadores, a partir da abordagem do New Games
Journalism. No segundo capitulo, conheceremos o portal “IGN Brasil”, com um breve
contexto sobre as praticas do portal com o intuito de termos em mente as caracteristicas
do nosso objeto de estudo. No terceiro capitulo, & luz de Bardin (2011), discorreremos
sobre a metodologia da andlise de conteldo e suas etapas, pois, para respondermos a
pergunta-guia deste trabalho, - a saber, se o portal “IGN Brasil praticaria New Games
Journalism — sera necessério observar nos textos, elementos que dialoguem com as
premissas de Gillen (2004).

Essa extracdo de dados a partir da observacéo dos textos terd em vista critérios da
analise de conteudo, como por exemplo as regras da exaustividade, representatividade,
homogeneidade e pertinéncia (BARDIN, 2011). Para isso, analisaremos 0s reviews
(criticas) do portal “IGN Brasil” publicados nos meses de junho e julho. Essa amostra ndo
é maior devido ao tempo necessario a conclusdo do trabalho, contudo ela abrange um
periodo consideravel, portanto, conseguiremos ter um perfil do canal bem representado.

A essa altura, esperamos verificar a segunda hipdtese desta pesquisa: se o portal “IGN
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Brasil” pode ser considerado um veiculo praticante de New Games Journalism, conforme
as ideias de Gillen (2004).
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1. O jornalismo e os videogames: relagdes e apontamentos

1.1. O comeco dos jogos

Antes de adentrarmos as discussdes sobre o jornalismo de games, é valido
mencionar a historia do surgimento dos jogos eletronicos. Afinal, tendo em vista a
capacidade de uso de elementos narrativos e visuais, existe a possibilidade de videogames
transmitirem cultura. Portanto, entender o processo em que games de oito bits deram lugar
a jogos com gréficos cinematograficos com orcamentos milionarios é importante.

A histdria dos jogos eletronicos tem diversas versdes sobre seu inicio. No final da
década de 1950, William Higinbotham criaria, de forma despretensiosa, 0 que seria
reconhecido, em 1982, como o primeiro jogo eletrdnico de que se tem noticia (ASSIS,
2007). Higinbotham era fisico do Laboratorio Nacional de Brookhaven e, como forma de
atracdo para as visitas, inventou o Tennis for two. O ancestral eletrdnico consistia numa
tela com um risco no meio, simulando uma quadra, e um pontinho luminoso, que seria a

bola.

Para que fosse possivel interagir com o sistema, o cientista criou duas caixas
metalicas com um botdo em cada e uma espécie de roda que girava em 180
graus. Esses dispositivos — avds do que viriam a ser 0s joysticks, nome dados
aos primeiros controles dos videogames — eram ligados ao aparelho e
respondiam diretamente ao comando dos jogadores: a manivela servia para
definir o angulo da trajetdria, enquanto os botdes serviam para rebater a

bolinha. (ASSIS, 2007, p. 16)

Em 1961, surge, nas salas do Massachussets Institute of Tecnhology (MIT), 0 jogo
SpaceWar. Seu criador foi o estudante Steve Russell e 0 game consista em duas naves
numa tela, controladas por dois jogadores que trocavam tiros. O jogo foi desenvolvido no
computador PDP-1 (Programmable Data Processor — 1) e s os que frequentavam o MIT
tiveram acesso ao jogo, devido a seu alto custo (ASSIS, 2007).

O proximo avango dos videogames viria a acontecer quando o estudante Nolan
Bushnell tem contato com um projeto semelhante ao SpaceWar na universidade de Utah,
como descreve Assis (2007). Bushnell ficou fascinado pelo projeto e decidiu criar um
prototipo que fosse viavel para o uso doméstico e casas de jogos. Em 1972, na California,

Bushnell funda com seu funcionario Allan Alcorn a Atari, que, anos mais tarde, viria a
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ser a empresa dona de um dos consoles mais importantes da época: o Atari 2600. No
entanto, segundo o autor, o surgimento de outras empresas concorrentes e a chegada dos
computadores pessoais estavam ganhando a preferéncia dos cidadaos estadunidenses e 0
dominio da Atari no mercado estava em derrocada. Assis (2007) conta que o uso da
palavra videogame era evitado a essa altura pelas marcas por simbolizar um mercado
falido.

Em 1983, no entanto, a japonesa Nintendo, que até entdo s6 tinha feito jogos de
fliperama como Donkey Kong, lan¢a um console doméstico que consolidaria a industria
de videogames: o Family Computer, ou como ficou conhecido Famicom. A ideia era
vender o aparelho como uma central de multimidia e entretenimento para familia e afastar
o0 termo videogame, conforme Assis (2007). Dois anos mais tarde, o console foi lancado
nos Estados Unidos, porém com o nome de Nintendo Entertainment System (NES) e
algumas melhorias no seu hardware. Aqui, 0s jogos ja eram coloridos e personagens
iconicos para a historia dos games surgiam, como Mario e Link do RPG The Legend of
Zelda, além de titulos adaptados dos filmes e quadrinhos, como por exemplo The
Uncanny X-Men (ASSIS, 2007).

1.2. Dos primeiros veiculos especializados ao YouTube

Os primeiros noticiarios de games surgiram na década de 1970. Entretanto, tais
publicacGes ainda ndo eram focadas integralmente em jogos: elas tratavam de eletrénica
em geral, continham manual de consertos de equipamentos e ajudavam os leitores a
fazerem seus jogos caseiros por meio de dicas (ASSIS, 2007). Sdo exemplos desse
periodo a “Popular Mechanics” e a “Popular Eletronics”. Em 1974, surgiram veiculos
dedicados a cobertura jornalistica dos jogos, principalmente, os de arcade. Os gamers,
entdo, leram suas primeiras criticas feitas por revistas especializadas como a “PlayMeter”
e “RePlay ” (ASSIS, 2007).

Na década de 1980, comegou uma pratica no jornalismo de games que perdura até
hoje: as empresas de videogames possuirem suas proprias publicacdes. Tais veiculos
divulgavam os langamentos de jogos, faziam reviews, traziam entrevistas com 0sS
produtores e um dos maiores atrativos eram 0s tutoriais, que ensinavam ao leitor a passar
de uma fase complicada, por exemplo, além de desvendar segredos escondidos nos jogos.

Um bom exemplo de uma publicacdo atrelada diretamente a uma empresa de consoles foi
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a “Nintendo Power”, que surgiu em 1988 e teve sua ultima edicdo em 2012. Quanto ao
fato de um veiculo estar ligado a uma empresa, Assis (2007) teme que os limites éticos
sejam ultrapassados.

Entretanto, se ajudava a fidelizar os adeptos dos consoles da Nintendo com
informacdes oficiais e privilegiadas obtidas através dos proprios funcionarios
da empresa, por outro lado, a Nintendo Power — bem como tantas outras
publicacBes que seguiram o mesmo modelo, como as mais recentes Official
U.S. Playstation Magazine, da Sony, e Official Xbox Magazine, da Microsoft
— fica em uma situacdo delicada quando consideramos os possiveis conflitos
de interesses e os limites de independéncia critica que podem surgir ao longo
do caminho entre a empresa e 0 que escreve seus jornalistas. (ASSIS, 2007, p.
49-50)

Nem s6 de veiculos cujos proprietarios eram as proprias empresas de videogames
viveu o jornalismo de jogos na década de 1980. Alias, surgiram duas importantes revistas:
a japonesa “Famitsu”, em 1986, ¢ a norte-americana “Eletronic Game Monthly” (EGM)
em 1989. Ambas existem até hoje e suas criticas sobre 0s jogos sdo verdadeiras sentencas
para a comunidade se um determinado titulo merece atengdo ou ndo. Além disso, foram
as primeiras a avaliar jogos de todas as plataformas, dado que ndo estavam presas a uma
marca especifica.

No Brasil, a midia especializada ndo acompanhou de forma simultanea o que
acontecia nos Estados Unidos. Os custos de importacdo faziam — e fazem — os consoles
serem caros e poucas pessoas podiam adquirir a novidade. Isso afastava o interesse de
veiculos criarem redacdes especificas para videogames (DIAS, 2019). Em 1983, surge o
primeiro periddico nacional especializado em jogos eletronicos, a revista “Odyssey
Aventura”, que seguia a pratica comum de ser um veiculo de uma empresa de jogos. No
caso em questdo, a empresa detentora da publicacdo era a Philips também proprietaria do
console Magnavox Odyssey 2, principal concorrente do Atari 2600.

A revista tinha um contetdo simples, mas servia para deixar a comunidade de
proprietarios Magnavox Odyssey 2 engajada. Algumas das praticas do jornal envolviam
trazer o catdlogo dos jogos existentes e cobrir os futuros langamentos, além de dar dicas
para que os jogadores conseguissem avangar nas fases de jogos. Dias (2019) observa que,
em 1983, 0 Magnavox Odyssey 2 existia ha seis anos nos Estados Unidos. A essa altura,
o NES da Nintendo invadia as casas americanas, ou seja, 0 Brasil estava atras no mercado:

tanto os jogadores como as redacoes.
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Figura 1- edigdo da revista “Odyssey Aventura” n°1
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Fonte: Experiéncia Odyssey (2022)

A revista “A Semana em Ac¢ao”, da editora Abril, ndo era exatamente de games.
Voltada para o publico jovem, em 1990, decide colocar apenas uma se¢do sobre jogos
que, como conta Dias (2019), foi um sucesso de recepc¢éo por parte do publico, obrigando
o diretor da publicacdo, Marcelo Duarte, a criar uma edigdo da revista exclusiva para 0s
videogames. Na escassez de jornalistas familiarizados com o tema, Regina Gianetti - que
tinha realizado coberturas de matérias sobre informéatica — auxiliou na producéo de

conteudo.
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E perceptivel o esforco, uma vez que se tratava de uma publicacio de 60
paginas com muita informacdo sobre dezenas de sistemas e jogos diferentes, o
que provavelmente exigiu muita pesquisa. Contudo, a auséncia de um olhar
critico nos textos mostra aquilo que anos seguintes veio a confirmar-se
publicamente: os jornalistas responsaveis eram comunicadores experientes,
mas ndo jogavam nem tinham contato com o mundo dos jogos eletronicos

(DIAS, 2019, p.15)

“A Semana em Agdo” teve mais uma edigdo em 1991 e foi extinta. No mesmo
ano, contudo, a editora Azul adquire os direitos da revista e ela ressurge com o nome
“Acao Games”, tendo Regina Gianetti como editora-chefe. Na época, dada a pouca
proximidade dos jornalistas com 0s jogos, era comum as redacGes pedirem para garotos
jogarem os titulos e mostrarem aos jornalistas dicas e segredos para a redacdo das
matérias que iam para as bancas (DIAS, 2019). A “A¢do Games” publicou suas revistas
até 2002. Nesses doze anos, a revista teve sucesso e passou por algumas altera¢fes, como
a mudangca da linguagem infantil para alcangar o publico adulto, sendo uma das pioneiras
nesse quesito.

Também em 1991, surge a revista “VideoGame”, que durou até 1996. Dias (2019),
trazendo o relato de Roberto Araujo, editor-chefe da publicacdo, sobre os motivos do
cancelamento da revista, aponta duas causas: grande espaco concedido a anunciantes nas
paginas e matérias sobre informatica que fugiam do tema jogos eletrdnicos. Para se ter
acesso aos jogos, as redacdes tinham parcerias com as locadoras, que cediam televisores
e consoles, e os jornalistas chamavam criangas que estudavam proximo para jogarem, a
fim de verem in loco e, assim, imaginarem como seria a repercussao dos titulos no publico
em geral (DIAS, 2019).

Em 1992, a polémica revista “GamePower” chega as bancas de jornais. Ela foi a
primeira a creditar matérias a reporteres ficticios que serviam como mascotes da
publicacdo (DIAS, 2019). Seu contetdo continha textos mais humoristicos, com piadas
de cunho machista, e acontecia também sexualizagdo de personagens femininos. Em
1994, a “GamePower” se funde com a revista “SuperGame” e a publicagdo
“SuperGamePower” — como foi chamado o resultado dessa fuséo - durou até 2002.

A world wide web na década 1990 comecava a dar seus primeiros passos. O
jornalismo na época ainda buscava uma forma de ocupar este espaco para o alcance de
maior nimero de pessoas. Entretanto, ainda era um terreno escorregadio, pois havia

duvidas de como era possivel a adaptagdo de conteldo para a internet e como 0s



18

anunciantes se encaixariam nisso. O caminho mais facil no momento era simplesmente
aproveitar o que era feito no jornalismo impresso e reproduzir no online.

Um exemplo disso foram as primeiras edigdoes das revistas “EGM Brasil” ¢
“Nintendo World”, em que as paginas eram disponibilizadas nos sites das proprias
revistas. Alias, essas duas publicacGes representam uma mudanca de comportamento no
jornalismo de games no Brasil: a profissionalizagcéo das redagfes. Se, antes, 0s textos
eram coloquiais em excesso e 0 conteldo predominante eram as dicas dos jogos, ou até
mesmo os designs das revistas eram poluidos, agora, tinha-se 0s primeiros reviews,
entrevistas com profissionais da industria e alto rigor na qualidade da diagramacéo das

revistas.
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Figura 2- primeira edigdo da “EGM Brasil” e suas 100 paginas
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A “EGM”, como citado anteriormente, era referéncia nos Estados Unidos e a
Editora Conrad consegue os direitos de fazer uma edicdo brasileira em 2002 (DIAS,
2019). Ja a “Nintendo World” foi licenciada também pela editora Conrad, mas no ano de
1998. Dias (2019) lista algumas mudangas significativas trazidas por essa publicacéo para
0 cenario nacional, como, por exemplo, os jornalistas assinarem suas matérias. As
redac@es, a essa altura, ja estavam préximas do que faziam as revistas estrangeiras, faltava
ocupar a internet.

Paralelo a consolidagdo da “EGM Brasil” e “Nintendo World” no cenario

nacional, nos EUA, dois portais jornalisticos de jogos estavam se firmando no meio
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digital: o “IGN” e 0 “GameSpot”. A vantagem desses veiculos em relagdo as publicagdes
impressas estava no ganho de tempo, pois, se as revistas eram mensais ou quinzenais, 0S
portais eram atualizados diariamente com noticias. Além disso, a internet permitia o
recurso de multimidia, como trailers dos novos langcamentos por exemplo. Assis (2007,
p.51) associa a capacidade de ambos os sites formarem comunidades ao sucesso destes
frente ao impresso: “Tomando vantagem de sua ampla base de usuarios, ambos os sites
passaram a explorar, nos ultimos anos, ferramentas de formacdo de comunidades, como
foruns e secBes em que os leitores publicam suas proprias resenhas e dicas sobre 0s
games”.

No Brasil, um portal de noticias de jogos com amplo alcance ¢ o “Voxel”, fundado
em 2007 com o nome de “Baixaki Jogos”. Funciona como uma editoria dentro do site
“TecMundo” e seu estilo de escrita se assemelha ao da “IGN”, por exemplo. Em 2005, a
maior plataforma de videos do mundo foi criada e 0 YouTube ocasionou mudancas no
jornalismo de games. Com a possibilidade de qualquer usuério criar contedo, canais
surgiram fazendo criticas, reviews, gameplays (¢ o proprio jogo sendo jogado e a
filmagem é capturada por um computador através de um equipamento chamado placa de
captura). Grandes portais sentiram a necessidade de também criar seus canais e hoje estdo
inseridos no YouTube como o “IGN” e o “Voxel”, por exemplo.

Exemplo desses canais aqui no Brasil sdo o “Zangado”, o “BRKSEDU” e o
“Gameplayrj”. As desenvolvedoras dos jogos reconhecem o grande alcance que esses
criadores de contetido tém, a ponto de fornecer jogos ainda em fases de testes e acessos

antecipados, a fim de divulgar o langamento dos titulos.

1.3. As contradicdes no jornalismo de games: expectativa versus realidade e o hype

Se na midia geral existem fatores limitantes das préaticas jornalisticas, a exemplo
da audiéncia e dos anunciantes, tais restricbes parecem ser piores no jornalismo de games.
No processo de confeccao de noticias na midia geral, por exemplo, sdo adotados critérios
qgue um fato deve possuir, a fim de ser transformado em noticia e ser veiculado. Para
Bourdieu (1997, p. 27), “Os jornalistas, grosso modo, interessam-se pelo excepcional,
pelo o que ¢é excepcional para eles”.

Boaventura (2016) sinaliza que a procura pelo que foge do ordinario como critério

de noticiabilidade nédo se aplica ao jornalismo de games, pois a existéncia desse segmento
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tem como intuito ir ao encontro de uma audiéncia que, por gostar de jogos, solicita que
seja informada sobre as atividades desse ramo. Embora a posicdo de Boaventura (2016)
aponte que os acontecimentos noticiaveis dentro do jornalismo de games ndo fogem ao
ordinério do cotidiano da industria e, por isso, 0 extraordinario ndo seja um critério de
selecdo de noticias, € possivel identificar critérios que norteiam a escolha das pautas nesse
nicho.

Medeiros (2019), em estudo acerca dos critérios de noticiabilidade dentro do
jornalismo de games, analisou dois portais noticiosos de jogos, a saber, 0 “The Enemy”
e 0 “Voxel”, utilizando os valores-noticia elencados pela pesquisadora Gislene Silva®
(2005 apud MEDEIROS, 2019), critérios que “se apresentam na forma de atributos que
orientam, principalmente, a selecdo primaria dos fatos; eles iniciam o processo de selecao,
embora também se fagam presentes em outras etapas” (MEDEIROS, 2019, p. 59). O autor
identificou que 22% das noticias analisadas tinham como valor-noticia predominante a
proeminéncia; 17%, entretenimento/curiosidade; surpresa e proximidade computaram
13% cada um; e raridade, impacto e conhecimento/cultura empataram com 9% cada.
Conflito e vendas completam o quadro, com apenas 4% cada.

Retomando a discussdo sobre a relacdo do jornalismo com a inddstria, para
Boaventura (2016), ndo ha nada de excepcional em empresas fabricantes de consoles ou
jogos em langarem seus produtos, afinal essas atividades compdem a sua razéo de ser.
Por isso, o autor entende que “ha uma espécie de maquiagem com relacdo ao real produto
jornalistico oferecido por essa ramificagdo” (BOAVENTURA, 2016, p 1305).

Essa maquiagem seria o ingrediente sensacionalista dado as matérias. Traquina
(2005) observa que o sensacionalismo adentrou nos produtos jornalisticas justamente
guando 0s anunciantes comecaram a patrocinar as redac6es. Se no jornalismo geral, no
qual ha uma proliferacdo de acontecimentos que fogem do cotidiano, o sensacionalismo
€ usado como recurso, muito mais é utilizado na editoria de games em que nao se tem
acontecimentos extraordinarios. Sao exemplos do uso do sensacionalismo dentro da
redacao jornalistica voltadas para jogos as detalhadas coberturas de lancamento de titulos
gue, muitas vezes, ndo tém sequer previsdo para chegar aos consoles dos players ou
mesmo 0s rumores veiculados de possiveis novos videogames. Tais coberturas conduzem
o leitor a um senso de urgéncia e avidez por novidades. Logo, entende-se que essa € uma

limitacdo do jornalismo de games somada aos constrangimentos dos anunciantes.

! Impacto, proeminéncia, conflito, entretenimento/curiosidade, polémica, conhecimento/cultura, raridade,
surpresa, governo e tragédia/drama.
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Boaventura (2016) entende que o jornalismo de games tenta provocar no seu leitor um
sentimento de avidez e de urgéncia em relacdo a agenda da industria. Isso se d&, segundo
0 autor, em detrimento da proximidade da relacdo entre empresas de jogos e as redacdes
do segmento.

Segundo Boaventura (2015 apud Boaventura, 2016), veiculos especializados
estdo sempre sujeitos aos ditames da industria que cobrem, pois se desafetos forem
criados com as empresas, elas excluirdo os veiculos ruidosos da agenda de eventos das
atividades normais do segmento. Portanto, isso comprometeria a ideia de jornalismo
objetivo, que visa a verdade e ao equilibrio. Segundo o autor, tal condi¢do enviesa as
matérias jornalisticas sobre a industria.

Partindo desse pressuposto, Boaventura (2016) entende que o jornalismo de
games escreve pensando em como atingir o lado emocional do publico, suscitando assim
sentimentos de empolgacdo para novos langcamentos de jogos e demais eventos — como

as feiras de jogos, a exemplo da Gamescom. Surge, entdo, o conceito de hype.

Assim, o Hype Train, o trem da expectativa, é um termo relacionado a qualquer
langamento vindouro e se fundamenta na expectativa que pode ser suscitada
tanto pela imprensa quanto pelas proprias comunidades de fas que, discutindo
a respeito, colaboram para a consolida¢do do produto em seu nicho, algo que,
consequentemente, pode ser revertido em um retorno financeiro positivo para

as produtoras de jogos. (BOAVENTURA, 2016, p.1306)

No dia 4 de julho de 2022, ocorreu um fato que pode servir de exemplo acerca de
como a cultura do hype opera no noticiario de games. A Nintendo registrou uma nova
marca do jogo Donkey Kong. Nos meios dedicados a cobertura da marca, isso virou
noticia de um possivel lancamento da franquia. Nota-se que nédo foi divulgado nada de
concreto, apenas o registro de uma marca. A noticia ja serviu para espalhar a expectativa

entre os fas, o hype, para o langamento de um possivel novo jogo.
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Figura 3 - Matéria do novo registro de marca

Nintendo registra nova marca para Donkey Kong

POR LUAN GABRIEL DE PAULA EM 04/07/2022

Poderia ser o indicio de um novo jogo da série a caminho?

No inicio deste més a Nintendo registrou uma nova marca para a série Donkey Kong e
deixou os fas esperancosos com o retorno da amada franquia.

Fonte: Nintendo Blast

Boaventura (2016) enxerga uma interdependéncia entre imprensa e industria e isso
explicaria o motivo pelo qual o hype é fomentado nos veiculos. Para o autor, a existéncia
do jornalismo de videogame consiste em trazer informacGes sobre o segmento para
leitores que ja trazem consigo a necessidade de serem alimentados com noticias sobre a
indUstria; e a industria, por sua vez, precisa da divulgacdo de seus produtos para assim

obter os lucros necessarios para sua subsisténcia dentro da I6gica do mercado.

Tal interdependéncia, portanto, acaba criando uma rede sélida no mercado
onde ambos os lados acabam se ajudando. A imprensa colabora com a industria
para que a indUstria repercuta positivamente no mercado com vendas e, assim,
continue a fazer novos jogos e a crescer, garantindo a existéncia da propria
imprensa. (BOAVENTURA, 2016, p. 1308)

O autor classifica este jogo de interdependéncia como “ciclo vicioso”. A julgar

pela conotacdo negativa do termo, é eticamente questionavel que o jornalismo de games
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proceda dessa forma. Boaventura (2016) ainda recupera o fato de o jornalista Geoff
Keighley, organizador da premiagdo The Games Awards, dar uma despretensiosa
entrevista em um cenario em que havia um poster do jogo Halo 4, pacotes de Doritos e
garrafas de Mountain Dew. A curiosa cena ocorreu em 2012 e o publico entendeu as
relacBes dos anunciantes com o jornalista como eticamente reprovaveis. Keighley ¢ um
dos criticos de games mais proeminentes do mundo e ndo deveria se sentir confortavel ao
pousar ao lado da inddstria. Sua imagem estava sendo usada nesse momento como
elemento publicitario do lancamento de um jogo, no caso, o Halo 4 (BOAVENTURA,
2016)

Figura 4 - A imagem que, para muitos, sintetiza o jornalismo de games atual.

Fonte: Eurogamer

Marcellus Vinicius?, escritor do blog independente “Gamesfoda”, comentando
sobre o ocorrido com o Geoff Keighley, num texto chamado “Jornalismo de games e
Doritos: uma relagdo complicada”, responsabiliza também os profissionais, ao ndo se
darem conta de seu papel na sociedade enquanto imprensa, mesmo que especializada em

um nicho tdo especifico: “Muitas pessoas que atuam na area ndo fazem a menor ideia das

2 VINICIUS, Marcello. Jornalismo de Games e doritos: uma relagdo complicada. Disponivel em:
http://www.gamesfoda.net/jornalismo-de-games-e-doritos-uma-relacao-complicada. Acesso em: 07 jul.
2022.
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responsabilidades envolvidas e se comportam como meros fés, empolgados com a
fantasia infantil de poder ‘trabalhar com videogame’ e vulneraveis a todo tipo de
agradinho e manobra publicitaria” (GAMESFODA, 2012).

Boaventura (2016) ainda relembra as consideracdes do jornalista Robert
Florence®, na época escritor do portal “Eurogamer”, sobre o episédio com Geoff
Keighley. Florence alega que deveria haver um constrangimento entre jornalistas de jogos
e as empresas desenvolvedoras. Ao contrrio da mesa com aperitivos, essa relagdo entre
jornalistas e industria ndo deveria ser amistosa, como salienta Boaventura (2016, p. 1309),
citando o artigo de Florence, “aquele individuo dificulta o meu trabalho™. O autor traga
um panorama de retroalimentacdo entre os veiculos noticiosos de games e as empresas
desenvolvedoras de jogos. Nessa Otica, é como se, para as redacdes de nicho subsistirem,
fosse necessario 0 sucesso da industria de jogos e tal postura pode deixar criticas que

deveriam ser mais enérgicas, mais brandas por exemplo (BOAVENTURA, 2016).

Um porém € que essa relacdo das empresas com os veiculos especializados
acaba abrindo brecha para questionamentos a respeito da prépria atividade
jornalistica. Tais veiculos estariam fazendo jornalismo ou seriam apenas
assessorias terceirizadas? As comunidades de fas e a comunidade jornalistica
deveriam se misturar? H& todo um sistema de favores concedidos pelos dois
lados que colocam em pauta a real integridade da imprensa (BOAVENTURA,
2016, p. 1310)

Para 0 nosso trabalho, pretendemos apontar possiveis caminhos para além do

imbricamento entre veiculos e mercado que parece existir no mundo dos jogos.

1.4. Uma breve reflexdo sobre a relacdo de jogos e arte

Assis (2007), na sua tese de mestrado “Perspectivas para o Jornalismo Critico de
Games”, reuniu alguns autores para discutir a abordagem académica de videogames
enguanto arte. Identifica que o assunto é discutido desde a década de 1980 que, como
vimos anteriormente, foi 0 momento em que 0s consoles comegaram a chegar as casas
das pessoas. Ja nos primordios dessa discussdo, a visdo era otimista em relacdo a

capacidade comunicativa dos games: “jogos de computador constituem uma nova e ainda

3 FLORENCE, Robert. Humanidade Perdida 18: Uma Mesa de Dorito. Em inglés. Disponivel em:
https://www.eurogamer.net/lost-humanity-18-a-table-of-doritos. Acesso em: 07 jul. 2022
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pouco desenvolvida forma de arte que guarda grandes promessas tanto para designers
quanto para jogadores” (CRAWFORD, 1982, on-line apud ASSIS, 2007, p. 42).

Assis (2007) traz ainda outras visdes que corroboram com o ponto de vista de que
jogos sao uma nova forma de expressao artistica. Cita, por exemplo, Henry Jenkins (2005,
on-line apud ASSIS, 2007, p. 43)°, cuja visdo encarava 0s games como “um tipo de arte
tdo apropriada para era digital quanto os meios anteriores o foram para era das maquinas”.
Jenkins (2005, on-line apud ASSIS, 2007, p. 43)® ainda argumenta sobre os jogos que
“eles abrem novas experiéncias estéticas e transformam a tela do computador em um
campo de experimentagdo e inovagdo que ¢ amplamente acessivel”.

Outra viséo que reverbera os videogames enquanto unidades culturais, revisitada
por Assis (2007), € a da pesquisadora Janet Murray. Na leitura de Assis (2007) sobre seu
trabalho, considera que os jogos inauguram uma nova forma de narrativa, a qual chamou

de ciberdrama.

Os ciberdramaturgos exercerdo o controle autoral por meio de técnicas de
autoria procedimental que lhes permitam ditar ndo apenas as palavras e
imagens da histéria mas as regras segundo as quais essas palavras e imagens
apareceriam. As plateias do futuro terdo como certo o fato de que irdo
experimentar a visdo de um autor procedimento ao atuarem dentro de um
mundo imersivo e a0 manipularem os materiais que o autor tiver fornecido a
elas, em vez de apenas ler ou observar. Elas saudardo os pontos de escolha na
narrativa como momentos de elevada dramaticidade, moldados para elas com
0 mesmo esforco artistico que esperamos, atualmente, da edi¢do de um filme.
As plateias aceitardo o exercicio de agéncia como parte da experiéncia estética,
assim, como hoje, achamos natural ter de andar ao redor de uma escultura de
Degas para experimentar toda a sua beleza, em vez de apenas parar diante dela
como fazemos com seus quadros (MURRAY, 1997, p. 257 apud ASSIS, 2007,
p. 44)

Assis (2007) também explica a existéncia de uma vertente intelectual que defende
um corpo tedrico exclusivo para os videogames, traz como exemplo o jornalista inglés
Steven Poole que, em seu livro “Trigger Happy: Videogames and the Entertainment
Revolution” (2000), analisou aspectos dos videogames utilizando conceitos filoséficos de
Platdo referentes as ideias de representacao e realismo e a conceitos de Theodor Adorno
para fazer entender o contrassenso que ha no jogo The Sims: “Alguém perguntaria o que

[Adorno] teria dito dos videogames hoje (..). Se 0s games deveriam ser supostamente

4 Versdo eletrénica. Em Inglés. Disponivel em: https://archive.org/details/artofcomputergam00chri.
Acesso em: 06 mar. 2022.

5 Versdo eletronica. Em inglés. Disponivel em:
http://web.mit.edu/~21fms/People/henry3/GamesNewL.ively.html. Acesso em: 06 mar. 2022.

® Versdo eletrénica. Em inglés. Disponivel em:
http://web.mit.edu/~21fms/People/henry3/GamesNewL.ively.html. Acesso em: 06 mar. 2022.
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divertidos, por que chegar a tal ponto de reproduzir a estrutura repetitiva de um trabalho
sem perspectivas?” (POOLE, 2000, p.235 apud ASSIS, 2007, p.46). Outra andlise que
Assis (2007) relembra de Poole é a relacdo do jogo Pac-Man com o marxismo, na qual
afirma que o simpatico personagem esta destinado a comer eternamente para se sentir

satisfeito.

[pac-man] é o consumidor puro. Ele parece acreditar que, se comer o
suficiente, ird atingir um estado de satisfacdo pessoal, de completude circular.
Mas isso nunca vai acontecer. Ele esta condenado para sempre ao vazio
metafisico. Trata-se de uma fabula trdgica em cores primarias (POOLE, 2000,
p.177 apud ASSIS, 2007, p.46).

Em concordancia com Poole, Assis (2007) também revista as nocles de
videogame e arte de Nic Kelman na obra “Video Game Art” (2005). Na leitura de Assis
(2007), o autor entende que os videogames sdo importantes disseminadores de cultura e
tornam mundialmente conhecidas as mitologias de paises como Japdo e Estados Unidos,
por exemplo. “Pergunte a um jogador australiano ou francé€s como um matador de
demonios japonés se parece € vocé ird receber uma resposta razoavelmente precisa”
(KELMAN, 2005, p.96 apud ASSIS, 2007, p.48).

Entretanto, ndo hd um consenso académico se videogames constituiriam um novo
tipo arte. Apesar de haver posicGes favoraveis, de igual modo, existem posi¢des contrarias
a abordagem de videogames enquanto arte, como relembra Bruni (2015), ao citar a obra
“Aesthetic Theory and Video Game” (2011), escrita pelo tedrico Graeme Kirkpratick. Na
leitura realizada por Bruni (2015) acerca da obra, entende-se que, para 0 tedrico

supracitado:

Os jogos eletronicos ndo seriam entao objetos estéticos por suas caracteristicas
visuais prazerosas ou por uma estimulacdo intensa dos sentidos; e sim, por
facilitar o jogo, intrinsecamente poético, entre expectador e obra, de uma forma
diferente de outros artefatos cultura (BRUNI, 2015, p. 76)

Entendemos que é uma discussdo complexa e que foge do nosso foco. Todavia,
guardadas tais ressalvas, 0 que pretendemos com este debate para nosso trabalho €
apresentacdo da possibilidade de se falar sobre videogames ndo apenas como brinquedo
ou artefato ladico, mas como elementos presentes na cultura, 0s quais carregam
significados. Se no &mbito académico existe uma pluralidade de autores que analisam os
videogames como unidades culturais que comunicam significados e carregam consigo

visdes de mundo, cabe também ao jornalismo uma cobertura que entenda os jogos da
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mesma maneira, levando ao seu leitor informacdo contextualizada e que ndo estimule a
cultura do hype, como vimos no capitulo anterior. Uma alternativa que visa a atender

esses requisitos na cobertura jornalistica de games € o New Games Journalism.

1.5. New Games Journalism: um caminho possivel

Kieron Gillen é um jornalista e roteirista de quadrinhos. Inserido na indudstria pop,
Gillen escreveu para diversas publicacdes de jornalismo de games, como a “PC Gamer
UK?”, “Eurogamer”, “GamesMaster”, “Mcv Develop”, “The Guardian”, entre outras. As
reflexdes que fizemos nos capitulos anteriores, tais como a relagdo mais amistosa do que
deveria ser entre mercado e imprensa e a cultura do hype, eram também preocupacdes
que Gillen partilhava. No ano de 2004, a uma hora e vinte minutos da madrugada de 24
de margo, Gillen publicou um texto em seu blog que ficou conhecido como manifesto do
jornalismo de games.

O manifesto é um género textual, de carater politico, social ou artistico, em que o
autor desenvolve uma estrutura dissertativo-argumentativa com fins de persuasdao ou

sensibilizagdo, em defesa de determinada ideia ou ponto de vista.

E esses géneros textuais (...) sdo um instrumento com o qual podemos exercer
uma acdo linguistica sobre a realidade. (...) 0 uso dessa ferramenta resulta em
efeitos de aprendizagem diferentes, os qué (sic) podemos entender como dois:
por um lado, amplia as capacidades individuais do usuario; por outro, amplia
seu conhecimento a respeito do objeto sobre o qual a ferramenta é utilizada.
Nesse panorama, 0 manifesto caracteriza-se como um género que, cOmo 0
préprio nome sugere, é a manifestacdo do pensamento de uma pessoa ou de
um grupo de pessoas a respeito de um assunto de interesse geral ou de qualquer
natureza: social, politica, cultural, religiosa, entre outras. (PEGO, 2009, p. 57)

Na visdo de Gillen (2004), os proprietarios de veiculos jornalisticos no meio
impresso voltado para os games estavam preocupados com o avanco da internet. A essa
altura, sites que continha avalia¢cBes de produtos culturais feitas pelos seus proprios
usuarios, como “Rotten Tomatoes” e “Metacritc” ja existiam. Entretanto, o autor defende
que o papel da revista de games era o de filtragem de quais jogos mereciam relevancia
por serem bons titulos, j& que na internet existia um oceano de avaliagbes. Ademais,
Gillen (2004) acredita que o texto redigido por um jornalista de games numa revista era
um atrativo para o leitor, pois trazia consigo o entretenimento como elemento nas

informagdes que seriam passadas, além de uma melhor linguagem e escrita, tendo em
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vista que seria um profissional que avaliaria a obra e ndo um usuario do “Metacritc ”, por
exemplo.

Apesar de a capacidade técnica do jornalista de games, na 6tica de Gillen (2004),
servir para conseguir a preferéncia do publico frente aos sites de avaliagdes feitas por
usudrios, o autor relata que os donos das publicagdes (aos quais chama de “homens do
dinheiro”) tendem a achar que a qualidade dos escritores simplesmente nio afeta as
vendas de uma revista especializada em games. Essa postura, somada a diminui¢do da
venda de revistas sobre jogos, observa Gillen (2004), acaba causando alto indice de
rotatividade de profissionais nas redacdes de jornalismo de games. E nesse contexto que
Gillen (2004) defende uma nova forma de fazer jornalismo de games até mesmo para
salvar as redagdes:

No entanto, é nesses periodos da vida da indUstria de uma revista que surge a
chance de uma mudanca radical. Quando as coisas estdo ruins, é uma guerra
entre os homens do dinheiro que querem manter os lucros reduzindo custos e
o editorial que quer manter os lucros sendo *melhor*. A ideia de “ser melhor”
é um tanto estranha para as pessoas do dinheiro, que praticamente esqueceram
qualquer ideia do que realmente sdo os impulsos criativos — ou, mais relevante,
a capacidade de ter fé nos outros. (GILLEN, 2004, n.p.)’

Gillen (2004) tragca um paralelo entre a dificuldade que o jornalismo de games
vinha tendo, com a queda de vendas das revistas, e 0s insucessos do jornalismo
especializado em musica na década 1970. Gillen (2004) aponta que a crise da editoria de
musica sé foi superada com novos profissionais que escreviam de forma mais livre e, de
fato, interessavam-se pelo tema da mdsica, uma quase aptiddo vocacional. Assim sendo,
0 autor convoca os jornalistas “para a guerra pelo futuro do jornalismo de games”
(GILLEN, 2004, n.p.).

Observando os atores que sdo o contraponto dessa guerra, a saber, 0s donos dos
veiculos, o pesquisador argumenta que estes sao movidos pela légica do dinheiro e, caso
as alteracOes sugeridas por ele comecem a alavancar novamente as vendas de revistas, 0s
“homens do dinheiro” nio irdo impedir a mudanca. Por isso, Gillen (2004) ndo considera
como o pior inimigo do jornalismo de jogos eletrénicos os donos de jornais e sua légica
mercadologica, mas sim os jornalistas que ndo se importam com seus oficios. Para o autor,

o0s jornalistas ruins tomam a vaga daqueles que poderiam estar fazendo textos brilhantes.

" Traducao nossa. Texto original: When things are bad, it’s a war between money-men who want to keep
profits by reducing costs and the editorial who want to keep profits by being *better*. The idea of “being
better” is somewhat alien to the money-people, who’ve pretty much forgotten any idea of what creative
impulses actually are — or, more relevantly, the ability to have faith in anyone else’s.
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Né&o se pode deixar de considerar em nossa reflexdo, entretanto, que o manifesto
de Gillen (2004) ¢é delimitado em um espaco e em um tempo, a saber, 0 Reino Unido e 0
ano de 2004, respectivamente. O seu texto, de fato, prop6e mudancas no oficio
jornalistico voltado para games que védo ao encontro da missdo jornalistica de disseminar
informacdo para sociedade. Porém, € valido destacar que o texto ndo engloba a
diversidade de redagdes e veiculos existentes no mundo e, sobretudo, os interesses
conflitantes entre donos de veiculos e jornalistas enquanto patrGes e empregados, bem
como as relacdes de poder que permeiam a industria dos games. Os jornalistas se sujeitam
a ordenancas de seus chefes para manter seus empregos, bem como a diversos
constrangimentos organizacionais. Nesse sentido, tal posi¢do de vulnerabilidade pode
inibir espontaneas mudancas nos textos dos jornalistas, como a implementacdo do New
Games Journalism, por exemplo.

Gillen (2004) se preocupa em evidenciar que as mudangas que ira sugerir na
cobertura jornalistica de games ndo resetardo por completo as atividades ja pré-
estabelecidas na profisséo. O autor, contudo, pede por mais dedicagéo e afinco na hora de
escrever uma avali¢do, pois, segundo ele, “avaliagdes que nao atendem ao seu proposito
basico de informar o consumidor sdo piores do que intiteis (GILLEN, 2004, n.p.)”%.

Para as mudancas que pretende causar no jornalismo de games, Gillen (2004) tem
como referéncia a coletanea de reportagens do jornalista Tom Wolfe intitulada “O Novo
Jornalismo” (1975). O titulo dado ao livro por Wolfe também seria utilizado para nomear
0 movimento literario no jornalismo que surgia na década de 1970. Gillen (2004) destaca
nessa obra o ar pessoal da escrita que, para ele, é livre das regras técnicas e dos preceitos
dos manuais de redacdo de jornalismo que tanto prezavam pela escrita mais objetiva
possivel. Com o envolvimento de outros autores, como Truman Capote e Norman Mailer,
0 Novo Jornalismo foi um movimento em que as reportagens ganhavam elementos da
literatura e até mesmo de ficcdo. Era comum tais reportagens virarem livros, a exemplo
de “A Sangue Frio” (1965), de Capote, ¢ “Fama e Anonimato” (1970) de Gay Talese. O
que ird propor Gillen (2004) para o jornalismo de games é semelhante ao movimento do
Novo Jornalismo: textos mais livres que remetam as sensa¢des dos jogadores.

Gillen (2004) admite que ja procurava escrever suas matérias buscando essa
premissa, mas sem muito éxito em sua visao. No seu texto-manifesto, relata que seus

colegas de redacéo tambem tentavam escrever dessa maneira, porém era dificil criar um

® Tradug&o nossa. Original: Reviews that don’t serve their basic consumer-informing purpose are worse
than useless
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novo paradigma, tendo em vista que ha anos seus textos seguiam as ldgicas de
objetividade das redagdes. Entretanto, Gillen (2004) encontrou um texto em um férum da
internet, cujo titulo ¢ “Bow Nigger® (em traducio livre significa algo como “ajoelhe-se,
crioulo”), escrito por um usudrio chamado “Always Black” que, em suas palavras, “¢ tudo
que o Novo Jornalismo de Games precisa ser” (GILLEN, 2004, n.p.).

O texto conta sobre um duelo durante uma partida online no jogo “Star Wars Jedi
Knight II: Jedi Outcast”. O autor relata que, durante uma partida, um outro usuario o
convida para um duelo, enviando-lhe, através do chat, a mensagem: “ajoelhe-se, crioulo”.
No duelo em questdo, o autor conta que, além de ter sido insultado devido a seu nome de
usuario fazer mencdo a sua etnia, ao ajoelhar-se, obedecendo a conduta da comunidade
de players de reverenciar seu oponente antes do confronto, seu adversario Ihe desferiu
um golpe desonesto que quase lhe tira a vida no game. O autor usa o ocorrido para
contextualizar sua analise sobre o0 jogo, pois, no texto, enquanto narra o confronto, ele
apresenta elementos de jogabilidade, ambientacdo e trilha sonora, que séo itens avaliados
em qualquer review jornalistico de um titulo. Entretanto, o usuario Always Black
apresentou esses elementos dentro um texto narrativo, que teve a sua experiéncia
enguanto jogador como foco central.

Para Gillen (2004), o jornalismo de games praticado nos veiculos especializados
tem apresentado o jogo mencionado com foco em se o leitor deve comprar ou ndo o titulo,
0 que, segundo o autor, seria uma escolha equivocada. Gillen (2004, n.p.)*°, defende que
um bom texto sobre games “procura entender seu funcionamento e informa ao leitor suas
descobertas”. Diante disso, fica evidente a defesa de uma escrita sobre jogos pautada no
New Games Journalism com foco nas sensacfes do jogador e ndo no jogo em si
(GILLEN, 2004).

O New Games Journalism rejeita isso e argumenta que o valor de um
videogame ndo esta no jogo, mas no jogador. O que um jogador sente e pensa
enquanto essa construcao alienigena assume todas as suas entradas sensoriais
é 0 que é interessante aqui, ndo apenas a mecanica de como chegou l&. Os jogos
sempre foram alucindgenos digitais — mas o jornalismo de jogos tem sido como
a quimica, discutindo as reacdes de ligacdo aos locais do cérebro. O que estou
sugerindo diz como é quando o produto quimico entra em acéo e a realidade é
remixada ao seu redor. (GILLEN, 2004, n.p.)*

° Disponivel em: https://phocks.tumblr.com/post/2976413342/bow-nigger. Acesso em: 08 jul. 2022.

10 Tradugao nossa. Original: A good one would look at the game, take it apart, try and understand how it
works and inform the reader of their findings.

1 Traduc&o nossa. Original: New Games Journalism rejects this, and argues that the worth of a videogame
lies not in the game, but in the gamer. What a gamer feels and thinks as this alien construct takes over all
their sensory inputs is what’s interesting here, not just the mechanics of how it got there. Games have
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Gillen (2004) avalia que o texto jornalistico deve trazer a tona os acontecimentos
que se sucederam dentro da realidade simulada que é um jogo e, para alem disso, relatar
como tais fatos impactaram a experiéncia do narrador. Do contrario, defende que o
publico ndo se interessara pelos veiculos especializados, atribuindo a isso, a queda de
vendas dos jornais na época.

O autor endossa que esse tipo de texto ndo ira deixar de avaliar o jogo, elencar
seus critérios de jogabilidade, trilha sonora, histéria e graficos. Entretanto, tornara a
leitura mais interessante para o leitor e deixara inteiramente nas suas méos a decisdo de
comprar um titulo ou ndo. O autor também reflete que a obrigacdo do jornalista em
recomendar ou ndo a compra de um jogo acaba por tirar sua liberdade de escrita. Gillen
(2004) também critica o jornalismo de games em comparacao a outras editorias culturais.
Para ele, a editoria de jogos é a Unica que cobre seu produto antes de seu langcamento e,
apos as andlises do jogo ja lancado, nunca mais mencionard o titulo, diferentemente do
jornalismo que cobre cinema, em que os filmes s&o revistos, na visdo do autor, para
sempre.

Nesse sentido, Gillen (2004) defende uma aproximacéo do jornalismo de turismo
que trata da cobertura de lugares. Pois, enquanto se joga, argumenta que o jogador esta
experenciando um lugar que, na verdade, ndao existe no real. Fazer o leitor imagina-lo
através da narrativa dos textos focada nas sensacfes do jogador é o ponto-chave da

editoria de jogos.

always been digital hallucinogens — but games journalism has been like chemistry, discussing the binding
reactions to brain sites. What I’'m suggesting says what it feels like as the chemical kicks in and reality is
remixed around you.
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2. Andlise de Conteudo dos reviews do portal “IGN Brasil”

2.1. Apresentacao do corpus

Nesta pesquisa, analisaremos o portal “IGN Brasil”, a versdo nacional do
tradicional portal de noticias sobre jogos. O jornalismo de games, inicialmente, como
vimos na secdo 1.2, tinha como veiculos principais as revistas dedicadas ao segmento.
Até a década de 1990, ainda eram a grande fonte de informacdo dos gamers da época.
Entretanto, as edi¢cGes eram, muitas vezes, quinzenais e até mesmo mensais, 0 que causava
um delay entre os acontecimentos pertinentes da industria até chegar ao conhecimento
dos leitores.

Surgia, portanto, uma necessidade de se ter informacgBes mais rapidas para
acompanhar as nuances do segmento. A cobertura dos eventos, dos langamentos de novos
jogos e a descoberta de segredos nos games demandavam maior agilidade por parte da
imprensa. Com a chegada da internet na década de 1990, surgem os portais e blogs que,
apesar de terem uma estrutura semelhante ao impresso em seus primérdios, sanavam a
necessidade de velocidade de informacdo com a possibilidade de postagens diarias e
cobertura de eventos (DIAS, 2019). O ano de nascimento do portal IGN foi 1996, sendo
até hoje um dos mais tradicionais no meio. Em 2005, o grupo de midia digital “Webedia”
adquire os direitos de fazer uma edicdo (DIAS, 2019) e, de 14 para c4, ja sdo 17 anos de
funcionamento.

Na sua fundacdo, o site era dedicado aos jogos, porém, atualmente, o portal cobre
outros elementos da cultura pop, como mausica, cinema e televisdo. Além disso, ha forte
presenca de anuncios publicitarios. Segue uma imagem que ilustra a apresentacdo do

portal para o internauta:
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Figura 5 - Apresentagao do portal “IGN Brasil”

§:§ IGN&rasil PS5 XboxSeriesX/s Switch Tech Mooie VerMais + Q [|Ehaadl

Mobile 4* temporada de Stranger Things GTAV Elden Ring

0°9 @ Bang good

b Venda imperdivel
Banggood
BRBanggood

Davld Harbour e Ryan Reynolds se Mad Max: Chrls Hemsworth Elden RIng: Fa ganha presente da Games de PS4 e Xbox One com
unem apés fracasso de flimes de aparece Irreconhecivel em Bandal Namco pelas conquistas até 90% de desconto
super-heroéls flimagens de Furlosa no Jogo

Fonte: IGN Brasil

A0 que parece, 0s reviews sobre 0s jogos ndo sdo um carro-chefe do portal, pois
para encontra-los, € necessario pesquisar no menu do site, ndo tendo destaque na parte
frontal do site. Na tela inicial, ganham destaque as noticias sobre séries, filmes,
promocdes de produtos e noticias sobre jogos. Na pégina dedicada aos reviews, pode-se
filtrar as criticas por eixos teméaticos como games, filmes, tv, comics e tech. As imagens
que acompanham os titulos das resenhas de jogo explicitam de antemao a nota dada ao
jogo. Aliés, é politica do portal “IGN Brasil”, ao final do review, o redator escrever um
paragrafo com o titulo “veredicto”, em que explicitard suas opinides sobre 0s jogos €, ao

lado, constara uma nota atribuida ao titulo.
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Figura 6 — Pagina dedicada aos reviews do “IGN Brasil”
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F1 22 Review
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Review: Monster Hunter Rise: Sunbreak
Avaliamos Sunbreak, a primeira grande expansio de Monster Hunter Rise.

2semanas O 3 comentirios

Review | Capcom Fighting Collection
Sonic Boom ou Sonic Bust?

Fonte: IGN Brasil

2.2. Metodologia

2.2.1. Organizacdo da analise: pré-andlise, leitura flutuante e constituigdo do corpus

Este trabalho visa a responder uma questéo norteadora: os reviews publicados pelo

portal “IGN Brasil” praticariam New Games Journalism? Para responder essa questao,
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iremos utilizar a metodologia de Analise de Conteldo idealizada pela pesquisadora
Laurence Bardin (2011). De acordo com a autora, a Analise de Contetdo se divide em
trés partes, a saber, andlise, codificagdo e categorizagao.

Na etapa de analise, tem-se a presenca de trés passos: a pré-analise, a exploracéo
do material e o tratamento dos resultados (BARDIN, 2011). A respeito da pré-anélise, a

autora conceitua que:

E a fase de organizacdo propriamente dita. Corresponde a um periodo de
intuicBes, mas tem por objetivo tornar operacionais e sistematizar as ideias
iniciais, de maneira a conduzir a um esquema preciso do desenvolvimento das
operacdes sucessivas, num plano de anélise (BARDIN, 2011, p. 126)

Esta definicdo de pre-analise consiste nos primeiros contatos com o objeto de
estudo em que o pesquisador ira obter suas primeiras hipoteses. No entanto, a autora
adverte que é preciso seguir uma ordem pré-estabelecida em seu método. A primeira etapa
da pré-analise, portanto, ¢ a leitura flutuante que “consiste em estabelecer contato com os
documentos a analisar e em conhecer o texto deixando-se invadir por impressdes e
orientagdes” (BARDIN, 2011, p. 126). Nessa ectapa, lemos os reviews publicados nos
meses de junho e julho de 2022, buscando identificar possiveis semelhancas com o0s
preceitos do New Games Journalism. Esses meses foram selecionados por serem
paralelos a realizacdo desta pesquisa. Com isso, espera-se manter o carater atual da
anélise.

A essa altura da Analise de Contetdo, buscamos nas resenhas informacgdes dos
jogos que fazem interseccdo com as idealizacbes do New Games Journalism, como
marcas de pessoalidade, verbos conjugados em primeira pessoa, relatos pessoais sobre as
experiéncias dos jogadores/redatores, tentativas de fazer o leitor imaginar lugares e outras
instancias, a fim de produzir conhecimento para o publico e ndo simplesmente realizar o
aconselhamento de compra de um titulo que, como vimos na se¢do 1.5, Gillen (2004) era
notadamente contra.

Para além dos preceitos do New Games Journalism, a fim de encontrar evidéncias
que poderiam negar a hipdtese primeira de que o “IGN Brasil” seria um praticante dos
ideais estabelecidos por Gillen (2004), também tentamos identificar momentos nas
resenhas dos jogos em que o jornalismo realizado seja contrario ao New Games
Journalism, como por exemplo, momentos que estimulem o hype nos preceitos de

Boaventura (2016). Outrossim, Gillen (2004) defende que a atribuicdo de uma
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recomendacéo de compra de um jogo interfere diretamente na liberdade de escrita. Como
mencionado, ao final dos reviews, os autores ddo um veredito e atribuem uma nota ao
jogo, logo, pretendemos avaliar se esse aspeto interferiria na pessoalidade com que 0s
autores escrevem as criticas, as quais observaremos se seriam contundentes ou brandas.

Ap0s nos deixarmos invadir por impressdes advindas da leitura flutuante — que,
NO NOSSO caso, consistiu em ler os reviews do portal “IGN Brasil” e fazer anota¢des de
possiveis concatenacdes com as ideais do New Games Journalism -, ainda na etapa de
pré-analise, precisamos agora ir para 0 segundo passo: a escolha de documentos. Bardin
(2011) explica que este momento da Analise de Conteddo pode ser realizado a priori,
quando ja& se tem objetivos previamente determinados. Na nossa pesquisa, temos uma
pergunta norteadora, a saber, se o portal “IGN Brasil” praticaria News Games Journalism,
concebida antes mesmo da realizacdo do presente trabalho que, por sua vez, acaba
delimitando os documentos escolhidos — no nosso caso, as resenhas publicadas nos meses
de junho e julho de 2022, totalizando o total de 7 textos.

Portanto, para o segundo passo da pré-anélise, isto é, a escolha de documentos,
tendo em vista o carater a priori dessa etapa, escolhnemos as resenhas publicadas nos
meses citados, na tentativa de tornar nossa pesquisa mais atual. Com a delimitacdo dos
documentos, teremos, entdo, a constituicdo de um corpus delimitado. Bardin (2011, p.
126) conceitua corpus como sendo “o conjunto dos documentos tidos em conta para
serem submetidos aos procedimentos analiticos. A sua constitui¢cdo implica, muitas vezes,
escolhas, selegdes e regras”.

Uma vez concluida a delimitacdo do corpus, é necessario ainda que estejam de
acordo com as regras elencadas por Bardin (2011) quanto a constituicdo do corpus da

Analise de Conteudo. Tais regras sdo:

e Exaustividade: “uma vez definido o campo do corpus [..] é preciso ter-se em conta
todos os elementos desse corpus” (BARDIN, 2011, p.126). Dado que escolhemos
0s meses de junho e julho para serem analisados, ndo podemos deixar nenhum

review publicado no periodo de fora da analise;

e Representatividade: “A amostragem diz-Se rigorosa se a amostra for uma parte
representativa do universo inicial” (BARDIN, 2011, p.127). Pode-se dizer que
amostragens dos reviews poderdo tragar bem o perfil do portal “IGN Brasil”.

Além disso, o manifesto de Gillen (2004) é direcionado para o género review e
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nao inclui outros formatos. Portanto, ndo iremos analisar noticias, entrevistas ou
demais géneros que o “IGN Brasil” possam utilizar, pois ndo estdo contemplados

no manifesto;

e Homogeneidade: “os documentos retidos devem ser homogéneos, isto ¢, devem
obedecer a critérios precisos de escolha e ndo apresentar demasiada singularidade
fora desses critérios” (BARDIN, 2011, p.127). As resenhas escolhidas sdo da

mesma tematica, todas fazem analise dos jogos e, ao final, ddo uma nota ao titulo.

e Pertinéncia: “os documentos retidos devem ser adequados, enquanto fonte de
informac¢do, de modo a corresponderem ao objetivo que suscita a andlise”
(BARDIN, 2011, p.127). A escolha das resenhas visa a responder a pergunta
norteadora do trabalho, portanto, séo integralmente pertinentes para os objetivos

estabelecidos nesta pesquisa.

Apds a leitura flutuante e a organizacdo dos documentos, 0 proximo passo é a
exploracdo do material, de fato (BARDIN, 2011). Nessa etapa, 0s documentos s&o

analisados com o intuito de se retirar destes indices e indicadores:

o indice pode ser a mencdo explicita de um tema numa mensagem. Caso parta
do principio de que este tema possui tanto mais importancia para o locutor
quanto mais frequentemente é repetido [...], o indicador correspondente sera a
frequéncia deste tema de maneira relativa ou absoluta, relativo a outros
(BARDIN, 2011, p.130).

Ou seja, indices sdo pontos de interesse destacados da amostragem, e 0s
indicadores correspondem a frequéncia com que aparecem nos documentos analisados.
Conforme Bardin (2011), indices sdo fragmentos de uma mensagem que apontam para
um tema. Aplicando essa definicdo a nossa pesquisa, lancaremos méao da leitura flutuante
nas resenhas, buscando frases ou trechos que dialoguem com os preceitos do New Games
Journalism.

Sempre que um review apresentar uma parte mais subjetiva, que relate a
experiéncia do redator jogando o game ou mesmo realizando alguma contextualizacéo da
informacao, tratando o jogo como unidade cultural, por exemplo, ao linkar aspectos do
jogo com autores, musica e afins, este ser& um indice e serd separado para,

posteriormente, fazermos um quadro com as unidades de contexto e registro, que sao
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etapas que se encontram mais adiante na presente pesquisa. indices que remetam a ideias
contrérias a0 New Games Journalism também serdo marcados. Nas etapas de
categorizacdo, iremos verificar se hd maior incidéncia de mais unidades de contexto e
registro que se conectam ao New Games Journalism ou que se distanciam dele.

A coleta de indices que fogem do New Games Journalism se dara buscando, nos
textos, valores que contrariem os ideais de pessoalidade de Gillen (2004). Por exemplo,
sempre que a resenha mencionar regras do jogo e o que se pode fazer dentro de sua ldgica
ou nao, sem levar em considera¢do um contexto narrativo pessoal do autor, esse indice
sera colhido e sera transformado numa unidade de registro. Ao final desse processo,
categorizaremos as unidades de registros encontradas e iremos verificar, ora a maior
incidéncia de aspectos textuais condizentes com o New Game Journalism, ora a presenca
de fatores que distanciem os reviews avaliados das concepg¢des de Gillen (2004). Um
longo caminho para respondermos se as resenhas publicadas entre os meses de junho e

julho pelo “IGN Brasil” seguem as idealizag¢des de Gillen (2004).

2.2.2. Exploracdo do material e codificacdo: unidades de registro, unidades de

contexto e categorizacdo

Apds a organizacdo do corpus de nossa pesquisa e a delimitacdo de quais critérios
serdo avaliados no momento de retirarmos dos reviews trechos que apontem para 0 New
Games Journalism ou que afastem as resenhas dos conceitos de Gillen (2004), agora
iremos explorar nosso corpus de pesquisa em busca dos indices que resultardo em nossas
unidades de registro e contexto.

Para Bardin (2011, p.131) “Se as diferentes operagdes da pré-analise forem
convenientemente concluidas, a fase de analise propriamente dita ndo € mais do que a
aplicacgdo sistematica das decisoes tomadas”. Ou seja, na etapa de delimitacdo do corpus,
determinamos dois critérios amplos que seriam utilizados para selecionarmos trechos dos
reviews: o primeiro critério diz respeito a proximidade do trecho com o jornalismo
pregado por Gillen (2004) e ja discutido aqui neste trabalho. Toda passagem que tiver um
verbo conjugado na primeira pessoa do singular, entendemos que ali tem um traco de
subjetividade e serd um ponto de interesse. O outro critério sera a presenca de elementos
que sejam contrarios ao New Games Journalism. Por exemplo, quando o review

mencionar as regras do jogo mostrando ao leitor “vocé pode fazer isso ou aquilo”, sem
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contextualizar essa informacdo numa narrativa, esse trecho serd marcado como um ponto
de interesse (indice) contrario ao New Games Journalism.

Essa demarcacdo servira para definirmos nossas unidades de contexto e registro,
elementos necessarios para a Ultima etapa de categorizacdo, conforme Bardin (2011). A

autora define unidades de registro como:

E a unidade de significagio codificada e corresponde ao segmento de contetido
considerado unidade de base, visando a categorizacdo e a contagem
frequencial. A unidade de registro pode ser de natureza e de dimens6es muito
variaveis. Reina certa ambiguidade no que diz respeito aos critérios de
distincéo das unidades de registro. Efetivamente, executam-se certos recortes
a nivel seméntico, por exemplo, 0 "tema", enquanto que outros sdo feitos a um
nivel aparentemente linguistico, como a "palavra" ou a "frase". BARDIN,
2011, p.134)

Portanto, apds a demarcacao dos trechos conforme os critérios ja citados, iremos
definir a unidade de registros que, na 6tica de Bardin (2011) mencionada acima, sdo o
ndcleo da mensagem que tende a apontar para um tema. Além de retirarmos as unidades
de registro, iremos também delimitar as unidades de contexto que vém do entorno da
localizacdo das unidades de registro. Com relacdo a finalidade da demarcacéo da unidade

de contexto, a autora defende que

A unidade de contexto serve de unidade de compreensdo para codificar a
unidade de registro e corresponde ao segmento da mensagem, cujas dimensdes
(superiores as da unidade de registro) sdo 6timas para que Sse possa
compreender a significacdo exata da unidade de registro. Esta pode, por
exemplo, ser a frase para a palavra e o paragrafo para o tema. (BARDIN, 2011,
p. 134)

Demarcadas nossas unidades de registro e contexto - ou seja, pontos de interesse
e 0S seus entornos, respectivamente —, a etapa seguinte € a categorizacdo. Bardin (2011)
entende essa etapa como sendo uma etiqueta posta no nicleo das unidades de registro,
cujo proposito é verificar conexdes entre as unidades de registro do corpus para, entao,
poderem ser feitas generalizagdes do estudo.

As categorias sdo rubricas ou classes, as quais reinem um grupo de elementos
(unidades de registro, no caso da analise de contetido) sob um titulo genérico,
agrupamento esse efetuado em razdo das caracteristicas comuns destes
elementos. (BARDIN, 2011, p. 147)

Bardin (2011) ainda destaca que as categorias podem ser definidas em carater a

priori. Para nossos propdsitos, criamos duas categorias, a saber: “Alusdo ao New Games
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Journalism” e “Contrario ao New Games Journalism”. As nomenclaturas foram
escolhidas, a fim de facilitar a compreensdo de nossos esforcos, e toda unidade registro
caracterizada serd direcionada a uma dessas duas categorias. Apos a conclusdo dessa
espécie de engavetamento dos trechos alusivos constituintes de nossas unidades de

registros, comentaremos os resultados na préxima secao.

3. Analise e interpretacdes dos resultados

Explicado o processo baseado na Anéalise de Conteldo idealizada por Bardin
(2011), agora iremos mostrar os quadros obtidos a partir das leituras dos reviews
publicadas pelo portal “IGN Brasil” durante os meses de junho e julho de 2022. Ao todo,
foram sete reviews analisados. Eles tém uma estrutura semelhante, em que apresentam
um titulo, em seguida uma linha fina e o texto corrido. Ha a presenca também de imagens

com capturas de telas dos jogos e, no final, é dada uma nota avaliativa.

Tabela 1 - sistematizagdo da analise de contelido — review F1

Review: “F1 22” — data de publicacdo: 01 de julho de 2022 — Quantidade de parégrafos: 12

Unidade
de
Registro

Paragrafo na integra Unidade de contexto Categoria

Um novo modo de |A adaptavel se junta a lista padrdo e
ja enorme de auxilios ao motorista e opcdes de
acessibilidade, algo que parece trazer o pacote de opgdes
para uma distancia justa aos pilotos menos experientes.
Isso deve tornar as corridas mais emocionantes,
independentemente de sua habilidade com titulos de
corrida de simulacéo. Eu assisti meu filho de oito anos
brigar com a IA adaptavel e, embora ndo consiga
observar a diferenca completa entre os dois niveis

disponiveis, parecia manté-lo na caca sem ter que

reajustar a A inteiramente.

Eu assisti meu filho de oito
1A

embora ndo

anos brigar com a
adaptavel e,
consiga observar a diferenca
completa entre os dois niveis
disponiveis, parecia manté-lo
na caga sem ter que reajustar a

A inteiramente.

Relato

pessoal

Alusdo ao
New Games

Journalism

Tabela elaborada pelo autor com base no texto: F1 22 — Review. Escrito por Reilly (2022)

Da Tabela 1, apenas um paragrafo dos 12 que compdem um texto apresentava
algum aspecto de subjetividade no texto. Usamos como marcador o verbo conjugado na
primeira pessoa do singular que, no contexto em que foi usado, exemplificou uma

experiéncia pessoal do autor enquanto jogava o game.
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Tabela 2 - sistematizacdo da andlise de contedido — review “Cuphead: The Delicious Last

Course”

Review: “Cuphead: The Delicious Last Course” — data de publicacdo: 03 de julho 2022 — Quantidade de
paragrafos: 13

especial que derruba uma torre, que pode ser aparada e
langada em um inimigo para causar grandes danos. Outra
Otima novidade é o tiro Converge, que dispara trés
projéteis em tela cheia em uma ampla propagacgdo, onde
essa propagacéo pode ser reduzida ao manter pressionado
0 botdo de mira. E uma 6tima arma para eliminar
rapidamente pequenos inimigos fracos que sdo gerados
por um chefe, o que faz disso um par perfeito para minha

arma habitual, o tiro de carga (Charge shot).

Crackshot, que pode ser
disparada sem se

preocupar muito em mirar

Paragrafo na integra Unidade de contexto | Unidade de | Categoria
Registro

Para adocar o pote temos varias novas armas e novos | Terminei minha primeira| Relato de Aluséo ao
encantos que adicionam novas abordagens sutis para lutar | experiéncia ~ no  The | experiéncia | New Games
contra chefBes, alguns segredos tentadores com | Delicious Last Course em no game Journalism
recompensas valiosas € um novo personagem em Ms | apenas algumas horas,
Chalice, que chega com uma série de habilidades que | porém foram horas que
levam o jogo a outro nivel de dificuldade intensa do | considero essenciais para
Cuphead sem parecer um “modo facil”. Terminei minha | qualquer f& de Cuphead.
primeira experiéncia no The Delicious Last Course em
apenas algumas horas, porém foram horas que considero
essenciais para qualquer fa de Cuphead.
Assim, o palco estd montado para outra rodada de alguns | Assim, o palco estd| Experiéncia | Alusdo ao
dos mais espetaculares chefes de plataforma de a¢do 2D | montado para outra rodada de vida New Games
que ja enfrentei. O conteldo de The Delicious Last|de alguns dos mais Journalism
Course é acessivel quase desde o inicio de um novo jogo, | espetaculares chefes de
logo ap6s vocé limpar o primeiro mausoléu e conhecer a | plataforma de agéo 2D que
Ms. Chalice pela primeira vez - no entanto, se vocé € | ja enfrentei
novo ou esta enferrujado, definitivamente vai querer para
molhar os pés com alguns outros inimigos primeiro, pois
0s seis chefes neste DLC ndo contém seus socos.
Quanto as novas armas, sou um grande fa da teleguiada | Quanto as novas armas, | Dicasobre o | Alusdo ao
chamada Crackshot, que pode ser disparada sem se |sou um grande fa da game New Games
preocupar muito em mirar e tem um movimento EX | teleguiada chamada Journalism

Fonte: Tabela elaborada pelo autor com base no texto: Cuphead: The Delicious Last Course —

Review. Escrito por Saltzman (2022)

O review da Tabela 2 possui 13 paragrafos e apenas 3 deles tiveram algum trecho

que expressasse pessoalidade do autor com a demarcagéo de verbos em primeira pessoa.
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A unidade de registro que aponta para o eixo tematico “dica sobre o game ” foi tida como

um ponto de interesse, pois o autor da resenha da a dica ao leitor sobre algum aspecto do

game com base numa avaliacdo pessoal do jogo.

Tabela 3- sistematizagdo da analise de contelido — review Teenage Mutant Ninja Turtles

Review: “Teenage Mutant Ninja Turtles: Shredder's Revenge” — data de publicagdo: 16 de junho de
2022- Quantidade de paragrafos: 18

que passavam pela maquina, era o arcade das Tartarugas
Ninja.

dos anos 90, e toda santa
vez que tive oportunidade,
corri para um fliperama ou

locadora de games

Paragrafo na integra Unidade de contexto | Unidade de | Categoria
Registro

E necessario revelar um pouquinho mais da minha idade | E necessario revelar um| Nostalgia | Alusio ao
para poder descrever como esse jogo traz boas | pouquinho mais da minha New Games
memorias, mesmo com o fato que ele acabou de sair. | idade para poder descrever Journalism
Sou uma "crianga dos anos 80", que aproveitou bastante | como esse jogo traz boas
as boas novidades dos anos 90, e toda santa vez que tive | memorias
oportunidade, corri para um fliperama ou locadora de | Sou uma "crianga dos anos | Experiéncia | Alusdo ao
games. E se tinha um game que fez com que eu jogasse | 80", que  aproveitou de vida New Games
sozinho, ao convidar amigos ou ilustres desconhecidos | bastante as boas novidades Journalism

Fonte: Tabela elaborada pelo autor com base no texto: Teenage Mutant Ninja Turtles: Shredder's

Revenge. Escrito por Motta - Review (2022)

Apesar da incidéncia do uso da primeira pessoa em apenas um paragrafo de um

total de 18, o review da Tabela 3 é 0 que apresenta maior demonstracdo de pessoalidade

e subjetividade do autor da nossa amostra de reviews. O autor do review expde 0

sentimento de nostalgia que 0 game o provocou e, além disso, utiliza o contexto do jogo

para falar sobre uma outra época. Contudo, os demais paragrafos componentes do texto

que foram analisados, voltaram a serem objetivos e pouco impessoais.
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Tabela 4 - sistematizagdo da analise de contelido — review Capcom Fighting Collection

paragrafos: 22

Review: “Capcom Fighting Collection” — data de publicacdo: 26 de junho de 2022 — Quantidade de

Paréagrafo na integra

Cyberbots, um spin-off do arcade beat-em-up
Armored Warriors, € um titulo de luta de 3 botdes
com dois ataques, um botdo de arma de projétil e
um botdo de correr - que permite que vocé se
mova em todas as oito direcdes no ar. Ele tem
muitas ideias legais, como um medidor separado
vinculado ao tempo de recarga do projétil e a
capacidade de derrubar o brago do oponente, que
reduz drasticamente o conjunto de movimentos.
No entanto, embora seja facil de controlar e eu
tenha gostado mais do tempo com ele, o design
robusto dos mechas combinado com a alta
velocidade de movimento as vezes tornava a agdo
dificil de acompanhar, especialmente nas curvas.
Isso levou a algumas situagBes frustrantes, pois
ndo sabia dizer onde meu hitbox terminava e meu
inimigo comecava. Planejo dedicar mais tempo a
ele daqui para frente, ja que é tdo estranho que
definitivamente me deixou intrigado, contudo, a
partir de agora, estd no final da minha lista

quando se trata da colecéo.

Gostei mais do meu tempo com o Red Earth do
que com o Cyberbots, pois é tdo diferente da
maioria dos jogos de luta lancados hoje. Apesar
da pequena lista, a novidade de enfrentar chefes,
principalmente personalizados, em vez de outros
personagens jogaveis ,enquanto subo de nivel e
ganho novos movimentos no modo de busca, me
deu uma novidade ndo vista nos outros jogos de
luta 2D, e é incrivel que isso anteriormente ficou

tdo obscuro na historia dos jogos de luta agora.

Unidade de contexto Unidade de | Categoria
Registro

No entanto, embora seja facil de| Relatode |Alusdo ao
controlar e eu tenha gostado mais do | experiéncia | New Games
tempo com ele, o design robusto dos | no game | Journalism
mechas combinado com a alta
velocidade de movimento as vezes
tornava a acdo dificil de
acompanhar, especialmente nas
curvas
Isso levou a algumas situacOes Critica Alusdo ao
frustrantes, pois ndo sabia dizer branda New Games
onde meu hitbox terminava e meu Journalism
inimigo comecava. Planejo dedicar
mais tempo a ele daqui para frente,
ja que ¢é tdo estranho que
definitivamente me deixou
intrigado, contudo, a partir de agora,
esta no final da minha lista quando
se trata da colecéo.
Gostei mais do meu tempo com o Elogio Alusdo ao
Red Earth do que com o Cyberbots, New Games
pois € téo diferente da maioria dos Journalism

jogos de luta langados hoje.

Fonte: Tabela elaborada pelo autor com base no texto: Capcom Fighting Collection — Review. Escrito por

Barrier (2022)

A critica da Tabela 4 apresenta apenas 3 paragrafos de um total de 22 com

elementos de subjetividade do autor. Vale salientar que buscamos marcacdes de verbos

conjugados na primeira pessoa, como foi mencionado na etapa de metodologia. No trecho
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cuja unidade de registro foi classificada como “critica branda”, um ponto interessante é o

fato que o autor vem criticando o game no texto, porém acaba pondo a culpa em si por

ndo dominar as técnicas que envolvem a jogabilidade do videogame.

Tabela 5- sistematizacdo da analise de contetdo — review Monster Hunter

Review: “Monster Hunter Rise: Sunbreak” — data de publicag8o: 30 de junho de 2022 — Quantidade de
paragrafos: 11

Paragrafo na integra

Embora eu ndo esteja triste com o abandono dos
Frenesis, é preciso destacar que nada tomou o lugar
das missdes. Fiquei feliz que a Capcom decidiu
experimentar com um novo tipo de missdo como essa,
mesmo que o apelo ndo tenha durado, e o fato de que
uma funcdo central a Rise tenha sido abandonado em
vez de melhorado em Sunbreak faz com que pareca
que a expansdo esteja com algo faltando. Isso é notavel
quando comparado a Iceborne, que trouxe novas ideias
a World, especialmente os Guiding Lands, como
conteddo de endgame. Em contraste, mais para o fim,
Sunbreak aumenta a dificuldade dos monstros com
uma pequena mudanga que eu ndo posso comentar -- e
apesar de ter me feito jogar com um sorriso no rosto,

ele ndo instigou uma euforia provinda de algo inédito.

Para ser claro, hd muito o que fazer em Sunbreak.
Ap6s mais de 45 horas, ainda ha muito equipamento
que eu quero cagar e tarefas opcionais para completar,
mas ndo ha tantas novas ideias para fazé-lo se destacar
além dos muitos novos monstros. Com isso dito, quase
toda missdo principal tem o formato tradicional de
caga, com nada similar as lutas de Zorah Magdaros,
em World, a defesa de Seliana contra Velkhana em
Iceborne ou até os Frenesis de Rise. De novo, toda
quest que eu fiz foi muito divertida, mas Sunbreak

pode parecer repetitivo préximo ao fim.

Unidade de contexto Unidade de | Categoria
Registro

Embora eu ndo esteja triste com | Exposicdo de | Alusdo ao
0 abandono dos Frenesis, é| sentimentos | New
preciso destacar que nada pessoais Games
tomou o lugar das missGes. Journalism
Fiquei feliz que a Capcom
decidiu experimentar com um
novo tipo de missdo como essa,
mesmo que o apelo ndo tenha
durado
Em contraste, mais para o fim, | Exposicdo de | Alusdo ao
Sunbreak aumenta a| sentimentos | New
dificuldade dos monstros com pessoais Games
uma pequena mudanga que eu Journalism
ndo posso comentar -- e apesar
de ter me feito jogar com um
sorriso  no rosto, ele néo
instigou uma euforia provinda
de algo inédito.
Apds mais de 45 horas, aindahd| Relatode | Alusdo ao
muito equipamento que eu| experiéncia | New
quero cagar e tarefas opcionais no game Games
para completar. Journalism

Fonte: Tabela elaborada pelo autor com base no texto: Monster Hunter Rise: Sunbreak — Review.
Escrito por Marks (2022)
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Na Tabela 5, tivemos em 2 pardgrafos, de um total 11, com elementos de

subjetividade do redator. Além disso, este review foi o Unico da nossa amostragem em

que o autor ressaltou em sua critica a adjetivagdo de sentimentos pessoais como “triste”

ou “feliz”. Além da exposi¢ao pessoal de seu sentimento frente ao jogo, o autor da resenha

ainda relatou uma experiéncia pessoal ao afirmar seu desejo de retornar a jogar.

Tabela 6 - sistematizagdo da analise de conteldo — review Fire Emblem Warrios

Review: “Fire Emblem Warriors: Three Hopes” — data de publicacdo: 21 de junho de 2022 —
Quantidade de paragrafos: 15

Paragrafo na integra

O género musou j& viu muitos crossovers, desde
mechas de anime gigantes a piratas superpoderosos
foram adicionados a acdo ao longo do tempo.
Enquanto os desenvolvedores da Omega Force
inicialmente ficaram muito préximos de sua férmula
vencedora, Crossovers mais recentes com personagens
da Nintendo revelaram uma vontade de experimentar.
Fire Emblem Warriors: Three Hopes leva as coisas
mais longe do que nunca, ao adaptar tudo o que eu amo
na franquia de estratégia fora de sua jogabilidade
baseada em turnos para uso em um jogo de acéo. Ele
cria um jogo robusto e recheado com sistemas, menus
e arvores de vantagens, todos disputando sua atencao.
Ainda assim, nada muda o fato de que Three Hopes ¢é
um jogo sobre 0 uso de uma espada com hordas de
inimigos no ar em combos de 2000 hits ridiculamente

divertidos. E eu ndo gostaria que fosse diferente.

Unidade de contexto Unidade de | Categoria
Registro

Fire Emblem Warriors: Three | Exposicdo de | Alusdo  ao
Hopes leva as coisas mais | sentimentos | New Games
longe do que nunca, ao pessoais | Journalism
adaptar tudo o que eu amo na
franquia de estratégia fora de
sua jogabilidade baseada em
turnos para uso em um jogo
de acdo.
Ainda assim, nada muda o Elogio Alusdo ao
fato de que Three Hopes é um New Games
jogo sobre o uso de uma Journalism

de
inimigos no ar em combos de
2000 hits
divertidos. E eu ndo gostaria

espada com hordas
ridiculamente

que fosse diferente.

Fonte: Tabela elaborada pelo autor com base no texto Fire Emblem Warriors: Three Hopes — Review.
Escrito por Zander (2022)

Na Tabela 6, tivemos em 2 paragrafos, de um total 11, elementos de subjetividade

do redator. No primeiro recorte da unidade de registro, o autor faz alusdo a um sentimento

pessoal frente ao jogo e um elogio ao game. Demais paragrafos do texto ndo contem mais

uso da primeira pessoa como recurso de escrita.
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Tabela 7 - sistematizagdo da analise de conteldo — review Snipe Elite 5

Review: “Sniper Elite 5” — data de publicagdo: 5 de junho de 2022 — Quantidade de paragrafos: 16

Paragrafo na integra

Felizmente, embora o enredo de Sniper Elite 5 possa
ser sério, o proprio Fairburne nunca foi tdo agil ou
aventureiro, o que o deixa mais divertido de controlar.
Enquanto cada passagem por uma area fortemente
vigiada inevitavelmente comega como uma
caminhada silenciosa e agachada, no momento em
que as coisas ficam barulhentas, vocé agora é capaz
de rapidamente passar por muros baixos e janelas,
ganhar alguma distancia com uma tirolesa, escalar
trepadeiras e redes de corda ou deslizar para baixo de
inclinagdes para quebrar a linha de visdo e reagrupar
para um contra-ataque. Embora ocasionalmente eu me
visse de costas para a parede e sem outra op¢ao a ndo
ser atirar para fora, na maioria das vezes o design de
nivel aberto me permitia ser menos um alvo fécil e

algo

Eu gosto do fato de que os soldados inimigos muitas
vezes correm desesperadamente para a torre de alarme
mais proxima, para pedir ajuda pelo radio depois que
vocé os envolve em combate, 0 que resulta em uma
explosdo de tensdo emocionante enquanto vocé luta
para elimind-los antes que eles possam chamar
refor¢os. Também é um toque legal que, se vocé os
encurralar, eles as vezes fogem agarrados a ferida. No
entanto, enquanto eles certamente podem ser mortais
em nlmeros, eles também costumam marchar sem
pensar em sua mira, lutar com a descoberta de
caminhos bésicos ou desviar imprevisivelmente entre
diferentes estados de alerta. Em uma misséo de final
de jogo ambientada em uma extensdo do interior da
Franga, fui flagrado quando matei alguns soldados
alemaes e um alarme foi disparado, o que me forcou a
fugir. No entanto, quando voltei a area cerca de 20
minutos depois, a patrulha inimiga permaneceu
trancada em um ciclo no qual estaria em um estado
investigativo  elevado, entdo a investigacdo
terminaria, entdo o mesmo cadéaver seria notado e a
investigagdo seria recomecar como se fossem um

grupo de peixinhos dourados

Unidade de contexto Unidade Categoria
de
Registro

Embora ocasionalmente | Relato de Aluséo ao
eu me visse de costas para | experiéncia | New Games
a parede e sem outra opgdo no game Journalism
a ndo ser atirar para fora,
na maioria das vezes o
design de nivel aberto me
permitia ser menos um
alvo facil e algo mais
parecido com um Homem-
Aranha
Eu gosto do fato de que os Elogio / Alusdo ao
soldados inimigos muitas | relato de New Games
vezes correm | experiéncia Journalism
desesperadamente para a | nogame
torre de alarme mais
préxima, para pedir ajuda
pelo radio depois que vocé
os envolve em combate
fui flagrado quando matei | Relato de Alusdo ao
alguns soldados alemdes e | experiéncia | New Games
um alarme foi disparado, o no game Journalism

que me forgou a fugir. No
entanto, quando voltei a
area cerca de 20 minutos
depois, a patrulha inimiga

permaneceu trancada
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Fonte: Tabela elaborada pelo autor com base no texto: Sniper Elite 5 — Review. Escritor por
Ogilvie (2022)

No review contido na Tabela 7, foram localizados em 3 paragrafos, de um total de
16, a incidéncia da utilizacdo da primeira pessoa. Um fato que aponta para as pretensdes
pensadas por Gillen (2004) é o fato do o redator se ver como o protagonista do jogo.
Expressoes como “fui flagrado” ¢ “me permeia ser um alvo facil” ajudam a caracterizar
ISSO.

Ap0s o recolhimento da quantidade de vezes que uma unidade de registro, a qual
aponta para a presenca de elementos que expressam a subjetividade do redator, ou seja,
que aponta para 0 New Games Journalism, elencamos um indice contrario aos preceitos
de Gillen (2004), como, por exemplo, a presenca de dicas sobre 0s games no texto.
Buscamos anotar as incidéncias em que os redatores explicaram as regras ou dicas nos
JOgos para compararmos com a incidéncia de vezes em que usaram da subjetividade para
falar dos games. Com isso, pretendemos expor que é mais comum um jornalista de games
de um portal como o “IGN Brasil” falar sobre como funciona um titulo, do que expressar
suas experiéncias e subjetividades que poderia ter adquirido jogando os titulos.

Identificamos a presenca de 5 dicas no review do “Cuphead”; 2 dicas no texto
sobre o “F1 22”; 4 dicas para os leitores da resenha do “Monster Hunter”; 6 dicas no
texto do “Capcom Colecction”; no texto do “Fire Emblem Warriors”, encontramos 5
dicas; 4 dicas na critica do game “Teenage Mutant”; ¢ 4 dicas no jogo “Sniper Warrior”.

Para ilustrar, segue 0 esquema abaixo:
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Tabela 8 - Comparativo dicas versus subjetividade

Comparativo

35
30
25
20
15

10

Incidéncias de dicas nos reviews Trechos de subjetividade dos autores

Fonte: Autoria propria

4. Analise dos resultados

Diante de todo o exposto, este estudo se revelou oportuno para a verificacdo das
praticas um veiculo tradicional no segmento dos games no cenario nacional, acerca de
como é o padrdo da producéo de seus reviews. Inicialmente, observa-se que ndo é comum
no jornal a pratica de escrita mais literaria ou narrativa. Vimos que, num universo de
reviews, s80 poucos 0s momentos em que 0s autores conjugam verbos em primeira pessoa
ou contextualizam as informacdes sobre o0s jogos. Vale salientar que, diante do exposto
sobre New Games Journalism, Gillen (2004) ndo defende que as resenhas parem de
informar o leitor acerca do funcionamento dos jogos, de suas regras, de seus segredos e
de avaliar critérios quanto a graficos, sons, imagens e jogabilidade.

O que Gillen (2004) defende é que essas informacdes sejam redigidas dentro de
um contexto que tenha como foco a experiéncia do jornalista. O que o redator viu e sentiu
ao jogar o game é o cerne da questdo. Critérios como gréaficos, sons e imagens devem ser

encaixados num contexto onde o que esta sendo transmitido ao leitor é a experiéncia e
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imersdo do jornalista no jogo avaliado. Tal pratica ndo é exercida nos reviews analisados
do portal “IGN”. A hipétese de que o veiculo poderia praticar New Games Journalism,
n&o se configurou como verdadeira, nesse caso.

As resenhas do “IGN Brasil” procuram avaliar mais aspectos técnicos do que
relatar a experiéncia pessoal do redator sobre os jogos. Os textos sdo assinados por
jornalistas, no entanto, nas analises, ndo conseguimos notar distingdes severas no formato
de escrita de cada redator. Tal constatagdo pode leva a crer que o “IGN Brasil” possuiria
um manual de redacdo, o qual seus jornalistas procuram seguir. Fato curioso também
verificado é a requisicdo da atribuicdo de uma nota ao titulo sempre nos finais dos
reviews. Contudo, mesmo em textos onde houve uma incidéncia maior de criticas aos
jogos, ndo houve notas inferiores a 7 no periodo analisado.

A nossa Andlise de Conteudo poderia ter sido mais ampla em elencar mais
categorias e abranger um namero maior de reviews coletados, entretanto, nossa amostra
janos serviu para as reflexdes que envolvem a prética do New Games Journalism em um
veiculo de nicho ja consolidado no cenério atual. Também verificamos a veracidade da
proposicdo de Gillen (2004), ao mencionar que a atribuicdo de notas acaba por restringir
a liberdade de escrita do redator.

Com relacdo as nossas hipoteses iniciais, verificamos que a primeira hipétese, a
saber, que a delimitacdo de um modelo adequado de producéo de reviews de videogames
perpassa pelo foco na experiéncia adquirida pelo jornalista enquanto jogador dos jogos.
A prética de ndo levar em conta a experiéncia adquirida pelo jornalista enquanto jogou o
game, poderia levar o jornalismo a apenas categorizar jogos como bons e ruins,
estimulando a cultura do hype e ainda servindo como assessoria das proprias empresas
que devia cobrir (BOAVENTURA, 2016). Essa postura distanciaria, assim, o jornalista
de suas funcdes sociais enquanto facilitador de acesso a informacao.

No entanto, a nossa segunda hip6tese ndo foi confirmada como verdadeira: a de
que o portal “IGN Brasil” poderia ser um exemplo de pratica de News Games Journalism,
conforme os ideais de Gillen (2004). Ora, verificamos que o autor idealiza que a produgéo
de reviews, 0s quais tratam acerca dos jogos, seja pautada nas experiéncias e
subjetividades do jornalista. Experiéncias estas adquiridas enquanto jogou 0 game para a
producéo do texto. Entretanto, essa realidade nédo foi encontrada no reviews, conforme a
Analise de Conteldo efetuada na se¢édo anterior, em que aspectos técnicos dos games sao
priorizados em detrimento as subjetividades e experiéncias dos seus autores. Portanto, o

“IGN Brasil” ndo pratica New Games Journalism.
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5. Considerac0es finais

Dado os avancos tecnologicos nas comunicagdes de massa, atualmente, tem-se
um verdadeiro bombardeio de informacdes. Se outrora a comunicacdo de massa era
centralizada na tv ou na radio, a internet possibilita que qualquer pessoa com equipamento
adequado seja produtor de contetudo. Nesse contexto, o jornalismo pode ser essencial na
contextualizacdo e na qualidade da informacdo. Diante disso, € valido pensar em como o
jornalismo pode melhorar suas praticas em todos os segmentos no qual atua.

Esta pesquisa vem deste esforco de pensar um jornalismo voltado para games que
seja atrativo para as pessoas. O profissional habilitado aprende recursos de escrita, faz
leituras que possibilitam um repertério cultural vasto, e tais qualidades podem ser
aplicadas ao jornalismo de games. De certa forma, a escrita jornalistica padrdo (do lead,
da objetividade) pode ser imitada por qualquer pessoa com algum nivel de conhecimento,
entdo é o momento de o jornalismo, no nosso caso voltado para games, repensar novos
formatos para garantir sua subsisténcia. N&@o a toa, existem tantos canais no YouTube
especializados em jogos que ndo sdo mantidos por veiculos jornalisticos ou por
profissionais da area, com dezenas de milhdes de inscritos.

Com relacdo aos objetivos delimitados de nossa pesquisa, pode-se inferir que
foram alcancados. Os objetivos gerais consistiam em avaliar se o portal “IGN Brasil”
poderia ser visto como um veiculo que praticaria 0 New Games Journalism (GILLEN,
2004) e a proposi¢do de um modelo de jornalismo de jogos que fosse contra a cultura do
hype. O primeiro objetivo fora alcancado através da Andlise de Conteudo realizada dos
reviews publicados pelo “IGN Brasil” e, ao refletir sobre o News Games Journalism,
tracamos 0sS requisitos necessarios para que a cobertura jornalistica de games possa
contextualizar seu objeto e ndo funcionar apenas como uma propagadora de produto da
industria dos jogos.

No tocante aos objetivos especificos, conseguimos analisar os reviews publicados
pelo portal e caracterizamos o que seria uma producgdo adequada dos games. Além disso,
debatemos o fomento a cultura do hype e sua nocividade para a pratica jornalistica ética.

A motivacdo deste trabalho era extrair o que idealizava Gillen (2004) quando
cunhou o seu New Games Journalism e avaliar se um grande portal nacional de jogos
como “IGN Brasil” praticava essa premissa. Inicialmente, tinhamos a hipotese de que

sim, por ser um veiculo tradicional e muito consolidado no meio. Como vimos, o “IGN
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Brasil” surgiu quase simultaneamente a internet. Portanto, € um veiculo noticioso que
atua hé bastante tempo na cobertura de jogos. Entretanto, através da leitura dos reviews,
seguindo 0 método de Bardin (2011) de Analise de Contetdo, conseguimos identificar
que ndo. Pois, New Games Journalism pressupde subjetividade e liberdade na escrita e
s&0 poucos 0s momentos encontrados nos textos em que isso ocorre.

Avaliando nossa metodologia, ela se mostrou eficaz para a verificagdo de nossa
hipotese. Entretanto, existe possibilidade de aprofundamentos dos estudos, tais como
abranger um periodo maior de reviews (em que no nosso caso foram dois meses) e a
comparagdo com outros portais, para ndo s6 termos um panorama de veiculo, mas de boa
parte da cena jornalistica de games nacional. Contudo, para nossos propdsitos em
responder a pergunta norteadora - a saber, se o "IGN Brasil” praticaria News Games
Jornalism —, a metodologia e sua aplicabilidade se mostraram adequadas.

Além da nossa hipotese ja contrariada, tinhamos outra hipdtese que se mostrou
verdadeira nas se¢des em que foram discutidas a cultura do hype e a capacidade dos games
de serem unidades culturais. A hipétese diz respeito a delimitacdo de um modelo possivel
de producdo jornalistica voltada para jogos que passaria pela necessidade de se dar énfase
as sensacdes dos jogadores. Vimos, na secdo em que foi discutido o New Games
Journalism, de fato, que um texto mais livre e subjetivo ndo exclui que aspectos dos jogos
sejam avaliados com ética e distanciamento das rela¢6es entre indUstria e jornalismo.

Todavia, é valido inferir que a principal mudanca defendida no manifesto de
Gillen (2004) estaria alocada no campo da linguagem. O que de fato esta proposto no
New Games Journalism é uma mudanga no texto produzido pelos veiculos especializados
em jogos. Entretanto, Gillen (2004) deixa de fora alguns aspectos importantes para que
mudancas dessa magnitude sejam viaveis, como por exemplo: o vinculo empregaticio
entre jornalistas e veiculos. Notoriamente, é uma relacdo complexa, desigual no que diz
respeito a poder. Um jornalista precisara se sujeitar ao local onde trabalha para garantir
seu sustento, portanto, o manifesto tende a culpabilizar apenas o profissional, sem atentar
a aspectos que estdo por detras das estruturas de poder.

Outro aspecto importante que parece escapar de Gillen (2004) é o fato de seu
manifesto estar integralmente condicionado a sua realidade espago-temporal, anos 2000
e Reino Unido, respectivamente. Fatores que envolvem a distribuicao dos jogos em paises
fora do eixo América do Norte-Europa-Asia, 0 consumo do publico dos paises fora desse
eixo e como tais condi¢des influenciam nas redagdes desses paises ndo séo abarcados no

New Games Journalism. Entretanto, € uma valida tentativa de propor uma escrita para
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além da recomendacdo de titulos novos que apenas servem de catalisadores para a cultura
do hype. Portanto, entende-se que as premissas deste estudo foram alcangadas e podem
servir de estopim para que outros pesquisadores se debrucem sobre o jornalismo de games
na nossa lingua sdo um tanto escassas.

Este trabalho abordou um veiculo que ndo pratica New Games Journalism. No
entanto, ddvidas motivadoras de novas pesquisas surgem: que tipo de mudancas
estruturais nas relacdes de poder das redacdes devem ocorrer para ser possivel a préatica
de um jornalismo mais pessoal? No ambito das resenhas criticas dos jogos, seria comum
a pratica de serem publicadas publicidades disfarcadas de conteudo jornalistico? Até que
ponto os profissionais teriam liberdade para testar novos formatos narrativos? Nesse
sentido, espera-se que mais estudos sobre jornalismo de games possam ser realizados, a

fim de nos fornecer respostas para tais questionamentos.
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