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Resumo

Este artigo apresenta o projeto de pesquisa que estd em desenvolvimento para o
Trabalho de Conclusdo de Curso de Jornalismo da Universidade Metodista de
Piracicaba (Unimep). O objetivo dele é confirmar a utilizacdo e a relevancia das
caracteristicas dos games (jogos eletrdnicos) como, possivelmente, um caminho novo,
necessario e, ainda, pouco explorado no webjornalismo. A hipotese é a de que essas
caracteristicas, quando aplicadas na veiculagdo de noticias na internet, podem
influenciar positivamente a qualidade do contetdo e atrair a atencdo dos leitores. Para
comprové-la, os veiculos Blasting News e Vice News Brasil serdo o objeto de anélise de
praticas com as caracteristicas dos games. Por fim, sera realizada uma pesquisa
qualitativa para comprovar a relevancia dessas caracteristicas para os leitores.
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Introducéo

Comunicar com eficiéncia, no meio do caos informativo, é o grande desafio do
jornalismo no século XXI. A praxis jornalistica estd em crise. Ndo pela quantidade de
conteddo disponivel, mas pela necessidade de adequar o seu produto e a sua identidade
ao novo ser humano, que transita pelos dados com velocidade alta e atencdo dispersa.

Ferrari (2010), por exemplo, aponta as mudangas que ocorreram com 0S Sujeitos

comunicantes e com a area da comunicag&o:
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Se considerarmos que esta surgindo um “homem reconfigurado”,
teremos que pensar em uma mudanca de midia de massa, com a
televisdo como seu maior exemplo, para uma midia conectiva,
unidirecional e sob medida. Pela préxis jornalistica tradicional, o
controle da informagdo esta no emissor (jornalista). Na praxis
jornalistica digital, deve-se privilegiar o sujeito que decide (sujeito
conectivo=receptor), caindo assim por terra a teoria do gatekeeper
(p.77).

Com a quebra propiciada pela internet do esquema verticalizado de
comunicagéo, as pessoas, antes receptoras, determinam agora o que, onde e quando irdo
consumir a informacdo. Até mais, interagem com ela, a transformam e se apropriam do
conteudo para fazer seu “jornalismo pessoal”.

Doria (2009) também é critico ao afirmar que o sujeito que consome a
informacdo ndo € mais 0 mesmo:

O velho consumidor recostava-se confortdvel em sua poltrona e
esperava que a informacdo lhe fosse transmitida por alguma
autoridade: o jornal, a tevé, a enciclopédia — ou a primeira pagina do
portal. A diferenca é que o novo consumidor quer intervir. Ele vai a
informacéo, costura dados separados e 0s junta, comenta, republica,
distribui (p.197).

Ele também propde que o sucesso de veiculos digitais ocorre por ndo pensarem
que podem oferecer todo o conteddo sobre um determinado assunto, mas por se

preocuparem em oferecer formas de compreenséo e busca facilitada.

Caracteristicas dos jogos

Nessas condicOGes, o0 game aparece como uma fonte rica de possibilidades.
Caracteristicas como a narrativa alinear e literaria, a interatividade, o conteudo
multimidia, a inteligéncia artificial e a imersdo do receptor pela realidade virtual
concedem aos leitores o que é exigido: o poder da escolha e 0 mergulho no extremo das
possibilidades sensoriais e cognitivas.

Santi (2010) destaca a importancia do game pela sua resiliéncia digital:

Os games, que tiveram sua origem a partir dos Estados Unidos e do
Japdo, tém se mostrado um setor muito resistente as inovacgdes
tecnoldgicas, conseguindo facilmente sobreviver e se adaptar as novas
tecnologias e se caracterizando como uma midia convergente por
exceléncia.
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A narrativa alinear permite que o leitor escolha o seu caminho dentro da
reportagem. No game, ela é a alma da midia. Somente a estrutura narrativa pode ser
considerada parte de um jogo se ela se adapta as escolhas o jogador e se o jogador se
adapta as consequéncias da propria escolha. Santaella (2004) afirma que a alinearidade
ja é praticada pelo leitor do jornal impresso:

A experiéncia de leitura do jornal também é descontinua. Varremos
visualmente a primeira pagina para ter um sentido do que esta
acontecendo no mundo. Absorvemos as imagens, manchetes, leads e
algum outro texto de uma olhada. Abrimos o jornal e vamos lendo o
gue nos prende a atencdo, saltando de uma coisa para outra, ndo
necessariamente completando qualquer leitura. Ndo ha comego nem
fim fixos (p.31).

Num contetdo webjornalistico, o site pode adequar-se a essa necessidade
humana se souber organizar o contetdo. Ao clicar em links, por exemplo, ele pode
oferecer a pessoa a escolha de seguir a historia de determinado personagem ou fato e
ndo de outros. Assim a escolha refletird nas possibilidades seguintes disponiveis, por
meio de uma resposta inteligente. Ndo hé, pois, uma cristalizacdo da linha de leitura e
da visualizacdo. Lévy (1996) comenta essas possibilidades que o computador e a
virtualizacdo permitem:

O computador é, portanto, antes de tudo um operador de
potencializacdo da informacédo. Dito de outro modo: a partir de dados
iniciais, de um modelo ou de um metatexto, um programa pode
calcular um namero indefinido de diferentes manifestacdes visiveis,
audiveis e tangiveis, em funcdo da situacdo em curso ou da demanda
dos usuarios (p.41).

Essa “poténcia de informar” ¢ realizada e cumpre o seu objetivo quando o leitor
acessa 0 contetido do seu modo. Assim, a internet cria uma nova forma de cognigéo e o
internauta molda a sua experiéncia sensorial.

Narrativa literaria, para 0 game, estabelece a proximidade do jogador com a
historia. Os textos e dialogos sdo criados 0 mais natural e proximo da linguagem dos
jogadores. Ndo seria possivel a imersdo no conteddo sem essa técnica. Do mesmo
modo, o jornalismo de web pode aproveitar-se dessa caracteristica, sair da “lingua
formal” e aproximar-se dos seus clientes com uma linguagem leve e literaria.

A interatividade é elemento essencial nos jogos eletrdnicos modernos. O

programa e o jogador precisam responder as escolhas de ambos com inteligéncia para
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criar uma experiéncia imersiva. Assim também o jornalismo digital pode proporcionar
um produto diferenciado pela interagdo muatua. Primo (2000) fala sobre essa
interatividade e diz que ela somente € plenamente alcangada em interfaces virtuais:

A interatividade mutua depende da virtualizacdo, da problematica (...)
existem programas que podem analisar todos os links possiveis e
presentes e averiguar se conduzem corretamente aquele novo item ou
aquela nova pégina ou secdo pretendidos. Logo, percebe-se que esse
tipo de interface se resume ao possivel. O usuério apenas transita pelo
pré-resolvido, pelo pré-testado, disparando o inevitavel. Nessas
interfaces € preciso contentar-se com a potencializacdo do real. Um
real que esteve sempre prestes a se mostrar. Por outro lado, uma
interface de interacdo mutua cria o cenério para a problematizacéo, um
ambiente virtual onde acontecerdo diversas atualizagBGes. Portanto, a
interatividade plena depende do virtual (p.89).

Porém, para que a internet permita que a noticia seja essa experiéncia
diferenciada, é necessario que o jornalista abdique parcialmente das préaticas utilizadas
em outros meios de comunicagdo, como o jornal impresso. A mera reproducdo do texto
divulgado pelo impresso na internet hoje virou sindnimo de morte digital. E necessario
que o conteudo seja transformado para criar atengao nos leitores avidos para “pular”
para outra informacdo, para outro link, para outro site. Bauman (2001) resume esse
homem “pds-moderno™:

A modernidade "sélida" era uma era de engajamento mutuo. A
modernidade "fluida" é a época do desengajamento, da fuga facil e da
perseguicdo inatil. Na modernidade "liquida” mandam os mais
escapadicos, 0s que sdo livres para se mover de modo imperceptivel
(p.140).

O contetdo multimidia torna-se obrigatorio, entdo, para o webjornalismo. Essa
caracteristica que € usada nos games por natureza € utilizada cada vez mais no
jornalismo digital. Imagens em alta resolugéo, videos em 360 graus, capturas de som de
alta qualidade e até contetdos tateis sdo tendéncias cada vez mais presentes no meio
digital. Os veiculos que mantém producdo com essas qualidades se destacam,
principalmente, entre os usuarios mais jovens. Longhi (2011) comenta:

A forte presenca de narrativas multimidia no webjornalismo, e, em
especial as fotojornalisticas, que analisamos neste artigo, resulta de
uma opg¢do das organizagdes midiaticas por responder a um publico
que se fragmentou, uma audiéncia multimidia, segundo Kolodzy
(2009). O consumidor mais jovem, segundo a autora, prefere noticias
em formatos mais visuais, fato atestado por pesquisa da Pew
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Foundation realizada em 2004. A pesquisa ainda mostrou que a
melhor compreensdo da noticia, por parte desse publico, se d& junto
aos formatos de fotos e videos (apud LONGHI, 2011, p. 196-197).

A inteligéncia artificial é outra caracteristica intrinseca ao game. E ela que
permite reagdes as diversas acdes do jogador. No jornalismo, ela pode permitir respostas
aos comandos do internauta, tornando a interacdo e a alinearidade possiveis. Além
disso, ela pode ser Util para criar reportagens inteiras, de um modo simples e rapido. O
jornalista, entdo, comeca a ser realocado para reportagens mais complexas, enquanto
noticias simples, as vezes estritamente numéricas, como resultados de partidas
esportivas, ficam por conta da inteligéncia artificial.

Realidade virtual é uma tecnologia antiga para 0s games, permite uma imersao
completa no conteddo oferecido por meios de estimulos sensoriais, principalmente
visuais. Para o jornalismo, ela pode fazer com que o consumidor mergulhe inteiramente
no conteudo, tornando-se, sensorialmente, parte da noticia. Isso também estimula uma
maior compreensdo do conteudo. Por ser uma tendéncia mundial recente no jornalismo,
também confere ao veiculo que a utilizar um contetdo Unico, que obriga o internauta a
busca-lo naquele site/veiculo.

As caracteristicas dos games sdo, pois, relevantes pelo fato do jogo eletrénico
ser fruto da era da informatica e, mais do que um entretenimento, foi uma midia que
ajudou a moldar a mente, as estéticas e as narrativas mais apreciadas do publico adulto
atual (as criancas das décadas de 70, 80 e 90). Sendo assim, a pesquisa sobre o tema, 0
conhecimento das experiéncias praticas e, também, a analise da transferéncia das
caracteristicas na producdo jornalistica (que, assim como o0 game, vende histdrias)
tornam-se questdo fundamental. As ferramentas e a matéria prima ja existem, resta
concretizar o potencial que a internet e a linguagem do game oferecem. Santi (2010),
para fins de ilustracdo, demonstra o quanto os games possuem influéncia de mercado:

Com 173 milhdes de usuéarios ja em 2004, as cifras movimentadas por
esse novo tipo de jogos eram e continuam sendo fenomenais,
conforme Albarnoz (2003: 148). Atualmente, o que mais chama a
atencdo é a convergéncia multimidia e a interatividade simultanea e
multinivel desses jogos em rede o que esta marcando uma nova
revolucéo tecnolégica nos distintos suportes de games (apud SANTI,
2010, p.74).
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Veiculos com experiéncias inovadoras

Veiculos contemporéneos ja perceberam essa demanda e tentam estruturar seu
contetido. Para isso, muitos usam caracteristicas dos games. O jornal Folha de S. Paulo,
no inicio de 2017, lancou o aplicativo de realidade virtual Folha 360°, com acesso
gratuito. Nele, é possivel explorar contetdos jornalisticos, em video, de duas formas:
por meio da movimentagdo do aparelho celular, para acompanhar angulos diferentes da
camera, e com os Oculos de realidade virtual, que garantem uma imersdo na noticia
filmada como se o0 espectador estivesse no mesmo tempo e espaco da filmagem. Apesar
de novidade no jornalismo, a realidade virtual €, hd& muito tempo, utilizada por empresas
produtoras de videogames, como Sega e Nintendo.

A Vice News, grupo de webjornalismo que tem filial no Brasil (a Vice News
Brasil), aposta na linguagem literaria e com vocabulario acessivel aos seus leitores. Sdo
utilizadas abreviacdes de palavras, girias e tudo o que seria utilizado em uma conversa
informal. Além disso, ha um grande investimento na qualidade das imagens de cada
reportagem, com fotos que ocupam parcelas gigantescas da tela e em alta resolucdo. A
linguagem coloquial e a atencdo para o contetdo grafico também sdo caracteristicas
principais dos games.

Uma caracteristica interessante dos games ja aproveitada por veiculos
jornalisticos é a inteligéncia artificial. Alguns sites j& dedicam parte dos seus
orcamentos para desenvolver programas que auxiliem os jornalistas na producdo de
conteldo automatizado. O jornal estadunidense Washington Post utilizou, segundo
Gugelmin (2017), nas Olimpiadas Rio 2016, o software préprio chamado Heliograf, que
produz noticias simples de forma répida e direta. Jeremy Gilbert, diretor dos projetos
digitas do Washington Post, conforme citado por Gugelmim (2017), afirmou: “néo
estamos tentando substituir os reporteres. Queremos liberta-los”.

No meio de tantas alternativas para a producdo e o consumo de noticias, escolher
formatos e narrativas vantajosas vira um problema. Bauman (2001) enfatiza o quanto a
pluralidade de ferramentas pode ser caotica:

O mundo cheio de possibilidades ¢ como uma mesa de bufé com
tantos pratos deliciosos que nem o mais dedicado comensal poderia
esperar provar de todos. Os comensais sd0 consumidores, € a mais
custosa e irritante das tarefas que se pode pdr diante de um
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consumidor é a necessidade de estabelecer prioridades: a necessidade
de dispensar algumas opg¢des inexploradas e abandona-las. A
infelicidade dos consumidores deriva do excesso e ndo da falta de
escolha (p.75).

Por isso, é também necessario distinguir quais das caracteristicas sdo mais Uteis
e, porventura, quais sdo desnecessarias ou indesejaveis para fazer a intersec¢cdo com o

contetdo jornalistico.

Metodologia de pesquisa

No capitulo 1, sera feita uma analise do cenério atual da relacdo da sociedade
com a informacgédo, com seus problemas e possibilidades. Essa analise tem como cerne a
busca do jornalismo pelo seu significado como atividade profissional, 0s novos
caminhos e 0s pensamentos de tedricos conceituados sobre essas questdes.

No capitulo 2, a linguagem dos games sera analisada para aprofundar o
entendimento das caracteristicas utilizaveis no jornalismo. Serd dado énfase nas
producBes mais recentes da area dos games e que utilizam as carateristicas de maior
sucesso e/ou inovadoras. Como uma fonte inicial para identificarmos os games mais
relevantes de 2017, usaremos o ranking da Steam®, plataforma de comércio online de
jogos eletronicos.

No capitulo 3, serdo verificados os veiculos Blasting News® e Vice News
Brasil®, para podermos avaliarse 0 contedo dos mesmos, no ano de 2017,é
produzido com essas caracteristicas dos games e como elas influenciam o sucesso do
contetdo. Além disso, producdes inovadoras de outros veiculos serdo apresentadas e
discutidas.

O Blasting News € um site de jornalismo participativo de muito sucesso no
Brasil. Segundo o ranking de 2017 da Alexa’, ele é o 5° site mais acessado do pais.

Nele, qualquer pessoa pode se cadastrar e publicar noticias. Cada uma é remunerada

4 http://store.steampowered.com/ - Site oficial da plataforma Steam.
5 http://br.blastingnews.com/ - Site oficial do Blasting News
6 https://www.vice.com/pt_br - Site oficial da Vice News Brasil

7 http://www.alexa.com/ - Alexa Internet Inc. é um servico de estatisticas da empresa Amazon que mede quantos
usudrios acessam um site da web.
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pelo numero de visualiza¢fes da reportagem. Por ser participativo, ha um maior nimero
de colaboradores, 0 que garante velocidade e quantidade para a producéo de contetdo.
No entanto, por ndo haver um critério de qualificacdo académica dos escritores, nem
vinculo ideoldgico organizacional entre 0os mesmos, os conteldos produzidos tém
linguagens diferentes e qualidade irregular.

O Vice News é um grupo de noticias e informagdo digital recente, criado em
dezembro de 2013, nos Estados Unidos. A filial brasileira, a Vice News Brasil, segue o
mesmo modelo de contedo do grupo americano e, apesar do pouco tempo de vida,
acumula niimeros expressivos: mais de 330 mil seguidores no Facebook®, mais de 34
mil seguidores no Twitter®. Apesar disso, ainda ndo consta no ranking de sites mais
visitados da Alexa. Como explicado no capitulo anterior, por ter uma linguagem
acessivel e foco no conteudo multimidia, esperamos que ele seja uma fonte de
comparagdo excelente para se contrapor ao formato do Blasting News.

Esses veiculos, por terem propostas muito distintas, tratam das mesmas noticias
com linguagens diferentes, entdo sera possivel fazer analise contrastante do peso das
caracteristicas dos games para 0 sucesso da comunicacgdo desses veiculos.

Para avaliar esse desempenho, serd feita uma pesquisa qualitativa com uma
amostra heterogénea de pessoas que acessam conteddo jornalistico pela internet
regularmente. A base da pesquisa sera a avaliacdo, por parte dos entrevistados, da
qualidade e atratividade de trés noticias publicadas pelos dois veiculos, ainda a serem
escolhidas, sobre fatos respectivamente iguais, em 2017. Assim, poderemos identificar
como as caracteristicas dos games influenciam na qualidade do conteudo e no interesse

por parte dos internautas habituados a esse tipo de veiculo.

Consideracoes finais

A partir da analise apresentada na metodologia, o trabalho pretende indicar os
avancos e as caréncias dos veiculos de webjornalismo. Como o tema ainda € pouco
explorado, acreditamos que a pesquisa tem utilidade evidente e aplicacdo imediata para

os veiculos de comunicagdo, ndo se limitando a ser apenas um Trabalho de Concluséo

8 https://www.facebook.com/vicebrasil/?fref=ts — Perfil da Vice News Brasil no Facebook

% https://twitter.com/VICEBRASIL - Perfil da Vice News Brasil no Twitter



~

£ Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacdo
INTERCOM XXII Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sudeste — Volta Redonda - RJ — 22 a 24/06/2017

de Curso, mas um referencial tedrico para veiculos digitais.

O jornalismo, apesar de desacreditado, esta no foco de uma época como a nossa,
conhecida como Era da Informacdo. Essa informacdo €, hoje, o bem mais valioso e
perigoso que a sociedade manipula. Jornalistas, entdo, precisam estar bem preparados
para lidar com esse conteido e o valorizar devidamente, por meio das ferramentas
midiaticas. O game é uma midia que encontrou seu caminho atual por nascer antes da
internet e crescer com ela. Internet que influencia a vida de bilhdes de pessoas pelo
mundo, seja em dispositivos fixos ou moveis.

Assim que novos caminhos forem apontados, 0 que esperamos conseguir com
essa pesquisa, a producdo jornalistica poderd estabelecer-se definitivamente no
webjornalismo e se distanciar do mero compartilhamento de contetdo, que € praticado
pelo senso comum e por alguns veiculos de comunicacdo. Apesar do publico que
consome as noticias ser variado, em termos de gostos, idades, géneros e capacidade de
acesso a internet, acreditamos que as ferramentas apresentadas tém a capacidade de
moldar e personalizar o conteddo para cada usuario.

Por fim, além de demonstrar a conclusdo da pesquisa e contribui¢fes para o
tema, serd possivel propor solugdes e demonstrar experiéncias de sucesso. O resultado
desse trabalho pretende, também, servir de base para outras pesquisas na area de relagédo
do webjornalismo com os games. A proposta € atualizada para necessidades atuais e de
um futuro proximo, entdo pode servir como auxilio para tedricos e profissionais de

veiculos de comunicacdo atuais.
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