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RESUMO

Este artigo analisa a relagdo da cibercultura, do entretenimento e das habilidades dos
usuérios do ciberespago com novos formatos no jornalismo online, principalmente no
que constam as publicacdes interativas e ludicas. Para isso, tém-se como foco a forma e
0 conteudo de especiais do portal pernambucano NE10, assim como de outros exemplos
nacionais e internacionais. Estes apresentam inovagdes em suas estruturas, que chegam
a transpor, inclusive, fronteiras entre jornalismo e entretenimento.
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1. Introducéo

Este artigo analisa as relacdes entre a cibercultura (Lévy, 1999), o leitor imersivo
(SANTAELLA, 2004), a cultura do entretenimento (ALMEIDA, 1999) e as
reconfiguracbes no formato das producbes do jornalismo online. Para isso, sera
trabalhada a hipdtese de que o webjornalismo tem valorizado, quando possivel, na
etapa de producdo e apresentacdo das matérias, em suas narrativas ludicas, um
formato que atenda as novas competéncias cognitivas dos usuarios do ciberespaco,
adequando, assim, o produto jornalistico a um publico que, devido a evolucéo
tecnoldgica, tem sofrido uma gradual transformacédo sensorial (da atencdo, da
percepcao, da criatividade, etc.).

Para realizar esta pesquisa, tomou-se como ponto de partida um levantamento
teorico/bibliografico sobre o contexto em questdo e a observacdo da forma e do
conteddo de especiais do portal pernambucano NE10 (Batman: O Cavaleiro das Trevas

Ressurge® e X-Men First Class*); e de outros exemplos de especiais nacionais e

! Trabalho apresentado no DT 1 — Multimidia do XV Congresso de Ciéncias da Comunicacio na Regi&o Nordeste,
realizado de 12 a 14 de junho de 2013.

2 Doutoranda do Programa de Pés-Graduag&o em Comunicagdo da UFPE. Email: carlysangela@gmail.com.

® http://especiais.ne10.uol.com.br/cinema/batman/index.html

* http://www2.uol.com.br/JC/sites/cinema/xmen/index.html
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internacionais que tém inovado ainda mais em suas estruturas, transpondo, inclusive,

fronteiras entre jornalismo e games.

2. Tecnologia, Entretenimento e Mudancas nas Competéncias Cognitivas

O surgimento de novas interfaces e recursos de comunicagdo em rede, assim
como as recombinac¢Ges midiaticas e as mudangas nas ldgicas de producdo e consumo
advindas do mundo ciber, quando aliadas a procura crescente por entretenimento na
web tém acarretado cada vez mais reconfigurac@es nas praticas comunicativas. No que
tange as habilidades requeridas dos usuérios da virtualidade no trato com este universo
hipermidiatico, estudiosos percebem que elas passam a ser diferenciadas daquelas
tradicionalmente demandadas pelas midias analdgicas. Tal realidade virtual tem
desenvolvido, consequentemente, novos conhecimentos, habilidades e atitudes
necessarias para a producdo e o consumo da linguagem, ou seja, tem colocado o0s
individuos diante de novas competéncias cognitivas.

Para Fatima Régis (2008), as recombinacdes de textos, ilustragdes, fotos, sons,
musicas, animacdes e videos desafiam aspectos cognitivos dos usuarios do
entretenimento contemporaneo, como atencdo, percepcdo e criatividade. A autora
aponta ainda dois outros fatores que desafiam as atividades e processos operados pela
mente nas praticas de comunicacdo contemporaneas: 0 surgimento crescente de novas
interfaces e equipamentos (que se tornam suportes para tais recombinacGes e exigem
refinamento das habilidades visuais, tateis e sonoras); e recursos de comunicacdo em
rede e de comunicacdo movel (que favorecem a producéo, troca e compartilhamento de
produtos e informagdes que requerem do internauta ‘perspicacia’ no trato social e
emocional).

Régis (2008) observa também que, no cenario brasileiro, coube a Erick Felinto
(2001) e Simone de Sa (2004) demonstrarem que considerar apenas o conteldo e nao a
forma das producdes populares ndo abarca a complexidade desses bens simbdlicos.
Numa releitura da maxima de McLuhan (1967) de que “o meio ¢ a mensagem”, Felinto
utiliza a Teoria das Materialidades para defender que a materialidade do meio de
transmissdo pode influenciar e até mesmo determinar a forma como a mensagem sera
estruturada. J& Simone de Sa traz em seus estudos destaque para a priorizacdo dos
suportes materiais e das relacbes que os mesmos provocam na articulagdo corpo-

tecnologia, o que ressalta a necessidade de analise da cultura de massa levando em
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conta seus estimulos sensoriais e cognitivos. Assim, além do estudo do entretenimento
enquanto tematica, coloca-se em jogo a anélise do mesmo a partir da concep¢do que o
considera “como forma de experiéncia, como novo modelo de sensorialidade e
percepcdo, sobretudo, como elemento indispensavel para a captura da atencdo na
dindmica sociedade contemporanea” (ALMEIDA, 2009, p. 7).

O proprio Walter Benjamin (1994) tentou compreender como a intensidade e a
diversidade dos estimulos das metropoles modernas teriam influenciado a experiéncia
subjetiva dos habitantes. Para isso, ele observou que o cinema, com a sua fragmentacao
visual, rapida montagem e sensacdo de movimento, pdde reunir experiéncias chocantes
e intensas presentes no cotidiano da vida moderna. Essa realidade, segundo o pensador
da reprodutibilidade técnica, prepararia o cidaddo para a linguagem do cinema e para
estimulos e mudancas advindas de um novo contexto social. Dessa forma, Régis (2008)
compara os estimulos sensérios gerados pela sétima arte na populacdo as novas
habilidades humanas, sensorio-motoras, perceptivas, emocionais e sociais,
proporcionadas pela evolugédo tecnologico-digital.

Os processos cognitivos sdo responsaveis pela formacdo das praticas
comunicativas e de sociabilidade humanas. Eles se formam tanto da linguagem
simbolico-representacional quanto de infinitos sinais e estimulos sensério-perceptivos
que possibilitam a formulacdo de codigos quanto de outros processos de percepgéo e
afetuosidades que véo aléem do campo da linguagem. Nesse sentido, as experiéncias da
cultura do entretenimento - e de todos os processos comunicativos contemporaneos -,
por proporcionarem mudangas no trato comunicacional entre os individuos, estariam
exigindo das pessoas novas competéncias cognitivas sensoriais, logicas, criativas,
sociais e cibertextuais (REGIS, 2008).

E a partir dessa evolucdo, principalmente no que consta a sensorialidade do
publico, que Santaella (2004) identifica um novo tipo de leitor, independente e
participativo, que faz questdo de desenvolver seu novo papel na leitura e vai além do
movimento dos olhos diante de uma tela. Para a pesquisadora, as recombinacdes dos
diversos tipos de midia; o aparecimento de novas interfaces e equipamentos; e a
utilizacdo de recursos de comunicacdo em rede e de comunicacdo mdvel; estariam
desenvolvendo aspectos cognitivos, como atencdo, percepcdo e criatividade. Tal
contexto favoreceria o aparecimento do “leitor imersivo”, que comeca a emergir “nos

espagos incorpdreos da virtualidade”, tendo como grande marca identificatoria a
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interatividade, na qual todos se fazem negociadores de um fluxo indefinido de signos

que surgem e desaparecem em funcgéo do acesso e das comutacdes.

No ciberespago, a informacéo transita a velocidade da luz. As reacdes
motoras, perceptivas e mentais também se fazem acompanhar por uma
mudanca de ritmo que € visivel na agilidade dos movimentos
multidirecionais, ziguezagueantes na horizontal, vertical e diagonal
com que o olhar do infonauta varre ininterruptamente a tela, na
movimentagdo multiativa do ponteiro do mouse e na velocidade com
que a navegacao € executada (SANTAELLA, 2004, p.181-182).

O consumidor de produtos midiaticos da web recebe ainda outra denominacéo.
Nielsen (1997) apud (DALMONTE, 2009) propde chamarmos esse personagem de
leitor scanner, uma vez que, segundo o autor, em 79% dos testes que fez, percebeu que
0S usuarios sempre scaneavam cada nova pagina enquanto apenas 16% lia palavra por
palavra. Assim, teriamos uma nova modalidade de leitura, n&o-linear, focada em
palavras-chave destacadas, como links, com cores e fontes diferenciadas.

A partir da percepcdo dessa nova forma de leitura, Nielsen aplica a nog¢éo de
leitura diferenciada ao consumo do webjornalismo, propondo uma reorganizacdo da
tradicional formula da piramide invertida, que guiava a construcao de noticias baseada
na leitura linear e de cima para baixo, na qual as informacdes principais (0 qué, quem,
quando, onde, por qué) apareciam no primeiro paragrafo, deixando os detalhes do fato
para os trechos posteriores. Para Nielsen, os usuarios da web ndo usam a barra de
rolagem e, por isso, ndo leem, necessariamente de cima para baixo, mas para os lados, a
ponto de ndo se ter certeza do que € priorizado naquele mesmo patamar em que se
encontram fotos, videos, textos e infograficos. O uso do hipertexto acrescenta ao
material a presenca de varias piramides invertidas, como se cada n6 contivesse em si um
conjunto de informacdes que se cruzariam com muitas outras atraves dos links, por isso,
as cinco perguntas classicas do lead apareceriam de forma segmentada. Dessa forma,
haveria uma reorganizacdo conceitual da nocdo de texto jornalistico que transitaria de
uma organizacdo vertical, por meio de uma estrutura linear, segundo a metafora da
piramide invertida, passando para uma estrutura horizontal.

Ao caminharem paralelamente, as novas competéncias cognitivas e a cultura do
entretenimento ocasionam produtos que valorizam outras habilidades sensério-motoras,
ao mesmo tempo em que fazem da comunicacdo palco para o lddico, a diversdo. Dessa

forma, o jornalismo impregna-se de estratégias narrativas e critérios de noticiabilidade
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que consideram o entretenimento, em sua tematica e forma, como fator significativo na
selecdo, producdo, elaboragdo e publicacdo das noticias.

Neal Gabler (1999), Steven Johnson (2005), Henry Jenkins (2008), Melissa
Almeida (2009) e muitos outros autores da contemporaneidade apontam
reconfiguracBes na producdo e consumo de contetdos na sociedade atual, franqueando o
entretenimento como a linguagem global, possibilitando alteracbes na forma de
interacdo, sociabilidade, percepcdo de mundo e do proprio individuo. Assim, presume-
se que a relacdo do individuo com a diversédo se da de forma tdo intrinseca a seu proprio
cotidiano que este fendmeno representa menos uma fuga da vida, ou atividade
temporaria, e mais uma acao permanente, conectada com os meios de comunicacéo, e 0s
bens simbdlicos. Um dos fatores de relevancia do mercado do entretenimento na
sociedade pode ser percebido pelo faturamento do setor em 2004: cerca de 1,3 trilhdo de
dolares, segundo dados da consultoria Princewaterhouse Coopers, perdendo apenas
para o ramo de salde e o de petroleo, mas ficando a frente de setores expressivos, cOmo
a industria bélica e equivalendo a automobilistica e a de telecomunicacdes (Dejavite,
2006).

Assim como Fabia Dejavite (2006), entende-se o entretenimento como algo que
diverte e que promove a recreacdo. Nele, encontram-se habitos prazerosos, como
passear, assistir a um filme, conversar com amigos, ver TV, navegar na internet, praticar
esportes, viajar, ir a shows, jogar videogame, dancar, ouvir musica, etc. O neologismo
infotenimento diz respeito ao entretenimento enquanto producdo jornalistica, seja em
seu formato ou foco. Como o préprio termo ja insinua, ele representa a unido do carater
informativo da comunicacdo ao da diversdo, logo, estariam inclusas nesse ambito as
noticias light, répidas e de facil entendimento, de circulacdo intensa e divertida, que
informam e formam, porém, com recursos lidicos que atraem e mantém a atencdo do
consumidor. Apesar de ndo ser tdo usual na lingua portuguesa, a expressdo € antiga,
tendo origem no neologismo inglés infotainment, que emergiu durante a década de
1980, ganhando notoriedade no final dos anos de 1990, quando passou a ser
considerado como um jornalismo que traz ao mesmo tempo informacgao, prestacdo de
servico e divertimento, sendo usado internacionalmente tanto por profissionais quanto
pela academia. Seus elementos principais seriam o sensacionalismo, a personalizacdo, a
dramatizacdo de conflito e o uso predominante de recursos visuais, como fotos,

infogréaficos e tabelas.
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3. Especiais do portal NE10

Os especiais do portal NE10 analisados neste artigo sdo exemplos de como
pautas relacionadas ao entretenimento, no contetdo ou na forma de apresentacdo, estdo
cada vez mais conquistando espago junto aos produtos jornalisticos. Os especiais
Batman: O Cavaleiro das Trevas Ressurge (figura 1) e X-Men First Class (figura 2) —
produzidos pelo jornalista e critico de cinema Paulo Floro (com design assinado por
Erika Simona) — relnem aspectos semelhantes, tanto na tematica retratada quanto na

abordagem e formatacdo do material, por isso, serdo estudados em conjunto.

PBhiMAN

O CAVALEIRO DAS TREVAS RESSURGE

Batman O Cavaleiro das Ti
mais elogiadas de um su
de piiblico com respal

cinemas. A trilogia popularizou ainda mais
os mutantes e deu folego para a Marvel criar m:

uma aventura. O resultado é X-Men: Primeira Classe.
uma histdria qu os herdis em seu inicio,
quando Professor Charl er e Magneto ainda
eram aliados.

Esta superproducéo traz elementos de

para um filme de super-herdi e apresen es

diferentes para herdis conhecidos. O NE10 fez um

hotsite especial para cobrir esta nova saga dos
mutantes, com fotos, guia de HQs e um quiz
para testar o conhecimento dos fas

Aproveite!

Figura 2 — Apresentacdo do especial X-Men First Class
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Com direito a videos, fotos, guia de HQs e um quiz para testar o conhecimento
dos fés, as produgdes tém carater inteiramente ludico, ndo mencionando polémicas
envolvendo financiamento da pelicula ou problemas na exibi¢do em alguma localidade,
por exemplo. A producdo mais antiga, X-Men First Class (publicada em 29 de maio de
2011), traz um panorama sobre o0 mundo mutante dos X-Men. Esse especial &€ composto
por oito se¢des, além da apresentacdo: O Filme; Personagens; Videos; Fotos; Os
Quadrinhos; Critica; Quiz; e Mural. A apresentacdo, porta de entrada para o restante do
material, mostra a qué se propde a producdo. De forma curta, ela detalha o que o usuario
vera pela frente. No capitulo O Filme, ha a descricdo da quarta edi¢do da saga, junto a
uma répida critica cultural. Aparece ainda uma entrevista com o produtor do filme,
Bryan Singer, que ndo foi concedida ao portal, mas retirada do site do Los Angeles
Times. No capitulo Personagens, ha uma descricdo da personalidade e da historia de
vida dos dez principais personagens da trama. Também é feita uma breve citagdo de um
trabalho anterior do ator que interpreta cada mutante. Na secdo intitulada Videos,
aparecem oito producdes audiovisuais contendo algumas cenas do langcamento X-Men
First Class. Ja a etapa seguinte, Fotos, traz 32 frames (fotos) da producéo. No capitulo
Os Quadrinhos, o reporter apresenta cinco HQs que trazem histérias criadas a partir do
universo X-Men. A sexta parte, a Critica, € 0 momento em que o jornalista mais se
posiciona sobre a qualidade do filme, narrando algumas cenas da producao, assim como
tracos fortes do roteiro. A producéo jornalistica traz ainda um espaco denominado Quiz.
Nele, aparecem dez perguntas para que 0S usuarios provem o que sabem acerca do
filme. As questdes sdo precedidas do seguinte desafio: “Teste seus conhecimentos neste
quiz e prove que vocé esta a um passo do Homo Superior”. Ao final do teste, o
internauta descobre sua pontuacao e as respostas corretas. Na secdo Mural, a Gltima do
especial, existe um espaco destinado a colaboracdo dos internautas, com comentarios
acerca da nova franquia dos X-Men. Para participar e opinar sobre o filme ou o material
produzido pelo NE10 é necessario colocar o nome e o email.

O segundo especial, Batman: O Cavaleiro das Trevas Ressurge (publicado em
20 de abril de 2012), segue a mesma linha da publicacdo anterior, pois trata do
lancamento de um filme que também se baseou numa histéria em quadrinhos. Em linhas
gerais, a producdo cinematografica trata da terceira peca da trilogia Batman, na qual o
personagem ‘“homem-morcego” retorna a cidade ficticia de Gotham, devido a uma
ameaca terrorista, que acaba colocando em risco os habitantes da cidade como um todo,

com a ameaca de uma bomba nuclear. O especial é dividido em dez partes: Inicio, O
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her6i, Trilogia, Videos, Fotos, Personagens, Critica, HQs, Quiz e Extras. Seus
elementos sdo estruturados de forma semelhante & producdo citada no parégrafo
anterior, de forma a serem dindmicos e ludicos, demonstrando, assim, inovagdes na area
da formatacdo de contetdo jornalistico.

A escolha de produgdes massivas do entretenimento (filmes criados a partir de
histérias em quadrinhos) como tema para esses especiais, que, a época de suas
publicacdes, foram chamados com destaque na home do portal €, no minimo, intrigante,
pois, focam puramente em producgdes especificas do cinema, incluindo-se ai criticas
culturais e jogos online. Tal atitude leva a reflexfes sobre o interesse do publico online
por este tipo de material, uma vez que ele é predominantemente jovem. A maioria dos
internautas que frequentam o endereco eletrdnico do NE10 tém faixa etéria entre 20 e 29
anos (36%)°. Além disso, demonstram certa semelhanca de interesses entre busca por
noticias (37%) e procura por programacdes de lazer (34%)° na web. Se levarmos em
conta que, ao analisar por uma semana a home portal, em marco de 2010, encontrou-se
alta incidéncia de matérias relacionadas a entretenimento (elas apareciam em 12 das 24
chamadas presentes em cada pagina principal, o que da uma incidéncia de 50%)
(FALCAO, 2010), pode-se inferir que, apesar de o veiculo ndo se propor a ser um site
de diversdo, mas de informacao cotidiana, ele ndo somente transforma as prioridades
jornalisticas tradicionais, mas corresponde suas pautas a demanda direta do mercado,
de seus clientes.

Esse fendmeno permite interpreta-lo como uma fusdo entre comunicar e divertir,
em que um fator ndo desmerece o outro, pelo contrario, complementam-se na existéncia
de conteddo dentro do entretenimento, da capacidade do pensar embutido no entreter. A
visdo funcionalista da imprensa entende o jornalismo como difusor de quatro agGes
fundamentais: politica, econémico-social, educativa e de entretenimento (AMARAL,
1987). Estando inclusive explicitado em algumas politicas editoriais, como a da BBC,
por exemplo, gue indica aos seus jornalistas que, toda matéria deve informar, educar e
entreter. Considerando a criacdo do momento destinado ao 6cio na sociedade industrial,
com a divisdo do tempo para o trabalho e tempo para o descanso, Luiz Amaral
destacava o interesse prazeroso dos leitores em relacdo aos jornais e dizia que o

entretenimento era uma funcéo psicossocial da imprensa.

® Fonte: Estudos Marplan — Abril/08 a Marco/09.

® Fonte: Estudos Marplan — Abril/08 a Margo/09. A pesquisa foi realizada com 884 mil internautas do Grande Recife
com 13 anos ou mais de idade que tinham acessado a internet pelo menos nos dltimos 30 dias anteriores a coleta das
informacdes.
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Além disso, 0 uso de estruturas divertidas de texto e narrativas, juntamente com
a apresentacdo inusitada, com o uso de infografico animado ou quiz, adéquam a
linguagem jornalistica as novas competéncias cognitivas e habilidades dos usuérios de
games e do ciberespaco. De facil gosto popular, ultrapassando as barreiras econémicas,
culturais e nacionais, as pautas relativas a entretenimento oferecem, na maioria das
vezes, facilidade para o jornalista, no que consta a apuracdo, uma vez que permite que
uma entrevista concedida por um ator estrangeiro a uma revista norteamericana seja
reproduzida literalmente em sua matéria. A maleabilidade no quesito estrutura narrativa
também contribui para uma escrita mais fluida e a vontade do repoérter, que, no caso da
secdo Critica do especial X-Men First Class, toma partido e vai além da adjetivacdo do
filme, desejando boa sorte a pelicula. “Esperamos que este longa tenha sucesso e novas
versdes dos mutantes da Marvel aparegam nas telonas”, trouxe um trecho da matéria.

E interessante ressaltar ainda o dinamismo presente nesses materiais, que néo se
estendem em textos, sendo estes bastante curtos. O texto de apresentacdo do especial
Batman: O Cavaleiro das Trevas Ressurge € um exemplo disso, uma vez que possui
apenas um paragrafo de seis linhas curtas. Nele ha uma busca por equilibrio entre
imagens, diagramacdo e parte textual — inclusive, em varios momentos, a ilustracao
ganha maior destaque que o texto. O arranjo do conteudo para ser apresentado desta
forma condiz com as necessidades do leitor imersivo, que dispde de autonomia para
fazer seu caminho na trilha de hipertextos e hierarquizar as partes da obra de acordo
com seu interesse pelo todo. Ambas as producdes fazem uso ainda do jogo para
informar, pois trazem um espaco denominado Quiz (ver exemplo na figura 3), com
questionarios criados pelo jornalista para testar o conhecimento do publico. Nesse caso,
a0 mesmo tempo em que joga, 0 usuario tem a oportunidade de se informar, pois cada
erro é identificado e corrigido. O uso de estratégias que remetem ao lddico no
jornalismo ndo diminui a producédo ou o potencial informativo das producgdes noticiosas.
Ele apenas corresponde a linguagem do meio as diferentes condi¢cbes e aos novos
habitos de consumo e leitura de produtos pelo internauta.

Outros recursos utilizados pelos especiais em estudo séo a secdo Mural (figura
4) e a secdo Extras (figura 5). A secdo Mural é visa estimular a colaboracdo dos
internautas, via postagem de seus comentarios em um espaco préprio pra isso. Ela acaba
sendo uma forma de mostrar ao usuario que o veiculo esta disposto a ouvi-lo, ainda que
seja apenas depois do material estar pronto. Esta secdo encontra-se apenas no especial

X-Men First Class. J& a secdo Extras, que aparece apenas na produgdo mais recente, o
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especial Batman: O Cavaleiro das Trevas Ressurge, traz contetdo além do informativo.
Ela contém imagens para serem utilizadas pelos internautas como papéis de parede em
seus computadores. Além dessas sec¢Bes/capitulos, as producdes disponibilizam ainda
links com o servigo dos horarios em que o filme esta passando nos principais cinemas
do Recife (PE).

VOCE SAPF TUDO SOPRF O UNIVERSO
DE RATMAN? TESTE SFUS CONHECIMENTOS
F VEJA SE VOCF SERA GRADUADO NOS
SEGREDOS F DETALHES DO
HOMEM-MORCEGO

TMAN

O CAVALEIRO DAS TREVAS RESSURGE

0 que voceé acha dessa nova franquia dos X-Men?
Deixe sua opinido.

Mensagem

Ler Comentarios

Figuras 4 e 5 — Secdo Mural presente no especial X-Men First Class e se¢do Extras do especial Batman:
O Cavaleiro das Trevas Ressurge, respectivamente

4. O Leitor Imersivo e a Criatividade Jornalistica

Do leitor da era pré-industrial, do livro impresso, da imagem expositiva, fixa (o
leitor contemplativo), passando pelo filho da revolugdo industrial, o homem da
multiddo, do mundo em movimento (o leitor movente), Santaella (2004) identifica a
passagem para o infonauta (o leitor imersivo), que tem na multimidia seu suporte e na

hipermidia sua linguagem. Este, por sua vez, tende a ser obrigatoriamente mais livre que
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os demais, pois, sem a liberdade de escolha entre os nds da rede e a iniciativa de buscar
suas proprias direcdes e rotas, a leitura imersiva simplesmente ndo existe.

Assim, sabendo que o infonauta ndo restringe sua participagdo online & web, mas
a todos os ambitos do ciberespaco, que de t&o ramificado, mescla o mundo virtual ao
material, entendemos que, se ha um leitor imersivo, consequentemente, temos uma
sociedade imersiva. Essa nova configuracdo caracteristica da vida em rede tem como
base, principalmente, a cibercultura, que envolve uma revolugéo nas cadeias produtivas;
nos modos de consumo; nos paradigmas da comunicagdo; no comportamento humano;
nas praticas, relacdes e instituicdes sociais; na relagdo com a estética, com a politica,
com a arte, etc.; e ainda na forma como o jornalismo se envolve com os fatos e os
apresenta aos internautas.

E sdo baseados nesse conceito de leitura imersiva, que atribui ao leitor
contemporaneo a necessidade da distracdo para se concentrar - uma vez que ndo haveria
mais tempo para a contemplacdo, mas para a animacao -, que estudiosos como Nonny
de la Pefia e Peggy Weil, da Universidade do Sul da California (Estados Unidos), e
Ernest Wilson, da Escola de Comunicacdo da Universidade da Carolina do Sul (também
nos EUA), propuseram um novo género no jornalismo, o jornalismo imersivo. Essa
modalidade jornalistica € marcada pela utilizacdo de ambientes virtuais para apresentar
noticias, documentarios e histérias de ndo-ficcdo. Estes espacos seriam responsaveis por
simular experiéncias de imersdo em primeira pessoa a fim de permitir que o internauta
entre, literalmente, na noticia atraves de uma recriacao virtual do fato.

O especial 25° Aniversario do Super Mario Bros’ (El Mundo - 13 de setembro de
2010) é uma mostra de como os veiculos noticiosos online tém se utilizado de
estratégias ludicas para informar seu puablico. Para comemorar o aniversario do
videogame da companhia Nintendo, os editores e o autor, Javier J. Barriocanal,
decidiram contar a historia do game ndo por um texto com formato corriqueiro, mas
com uma interface grafica animada que remetesse a do Super Mario, inclusive, com sua
trilha sonora. Assim, para ler a produgdo, o leitor tem que “jogar” com o personagem. O
controle é feito com dois botdes do teclado do computador (as setas, que permitem o
deslocamento para frente e para tras, além do pulo). Ao capturar cada moeda, o
infonauta obtém o direito de ler os blocos de informacdes sobre a vida do Mario Bros. A
estrutura interativa apenas da acesso as informagGes para aqueles que cumprem esse

percurso. Caso contrario, eles somente poderdo ler a linha do tempo, que aparece na

" http:/www.elmundo.es/elmundo/2010/graficos/sep/s3/super_mario.html
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parte de baixo do ambiente virtual (observe a figura 6). Essa forma de apresentacdo da
pauta une a observacdo ao movimento. Ela obriga o consumidor a se envolver com a
noticia, gerando um vinculo ainda maior entre individuo e veiculo, a0 mesmo tempo em
que adéqua sua narrativa as reorganizacfes nas redes neurais dos internautas, uma vez

que eles leem, escutam e olham ao mesmo tempo (SANTAELLA, 2004).

25° aniversario de Super Mario Bros

g ¢

= = ~ B

Super Maro bra 3 Supar aro Land Seper Mario Workt

Dactor Morss
oo |

Figura 6 - Interface do especial 25° Aniversario do Super Mario Bros e regras do “jogo”

Partindo para uma experiéncia ainda mais imersiva, interativa e ludica, muitos
portais ousaram envolver seus leitores no mundo dos games de fato, dando ao leitor,
inclusive, a possibilidade de escolha ou interferéncia na narrativa. Assim, alem de
presenciar a noticia ou historia ndo-ficcional, ele tem o dever de interferir na narrativa,
pois, a logica dos jogos exige que 0s mesmos tenham tarefas e objetivo final a serem
cumpridos. Essas producdes sdo chamadas de newsgames.

Tal conceito surgiu no inicio do século XXI e refere-se a jogos feitos com base
em noticias ou um acontecimento em curso. Um dos primeiros jornais a fazerem
inovacBes desse tipo foi o espanhol El Pafs, com o Play Madrid®, lancado poucos dias
apos o0s ataques terroristas em Madri, na Espanha, em 2004. Simples, o Play Madrid
apresenta uma imagem com desenho de pessoas segurando velas acessas, em
homenagem as vitimas dos ataques. O objetivo é aumentar as chamas para que todas
fiquem fortes a0 mesmo tempo. Outro que também fez uso do recurso imersivo foi o
The New York Times, com o Food Import Folly®, por exemplo. O newsgame versa sobre
a auséncia de fiscalizacdo na importacdo de alimentos nos Estados Unidos. Ao tentar
realizar o servico de fiscalizacdo, o internauta se frustra com tamanha pressdo e
desordem do servico. No Brasil, uma das producdes de destaque é o AudioPops®, do

G1. No jogo, o infonauta tem que reconhecer as 12 principais personalidades da politica

8 http://www.newsgaming.com/games/madrid/
®http://select.nytimes.com/2007/05/24/opinion/20070524_FOLLIES_GRAPHIC.html?_r=2&amp;oref=slogin
10 http://g1.globo.com/Naticias/Mundo/0,,MUL269009-5602,00-
JOGUE+O+QUIZ+DAS+PERSONALIDADES+POLITICAS.html
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internacional por meio apenas de suas vozes e/ou das ideias contidas em seu discurso
recente. Tais recursos correspondem as transformagdes da cognicdo humana que se dédo
paralelamente ao avango das tecnologias da comunicacdo. Para o noruegués Espen
Aarseth, 0s videogames sdo responsaveis por duas caracteristicas: a literatura ergddica
(que demanda do usuario um trabalho fisico, corporal, um esforco ndo-trivial, além da
movimentacao tradicional dos olhos numa péagina de leitura) e cibertextos (textos que
demandam um desempenho corporal por parte do leitor; eles seriam como maquinas
literarias e seus leitores, como jogadores que devem ndo apenas “ler”, mas “explorar” o

ambiente, perder-se, descobrir bonus e caminhos secretos) (REGIS, 2008).

25| 0 Of undefined Level 1: 1997

Figuras 7 e 8 - Play Madri e Food Import Folly, respectivamente

AudioPops acertos 00

Adivinhe quem sdo os lideres que estdo falando abaixo. Digite o nome e clique em "ok"

» 2 2
o« | I o« ] ok

o« I o« |l o< ok |8
Figura 9 - AudioPops

Essas habilidades passam a ser cada vez mais exploradas pelos veiculos de
comunicagdo, 0 que acarreta mudangas nas praticas jornalisticas, tanto no &mbito do
consumo quanto no da produgdo. Assim, os infonautas se veem num transito de
linguagens e modelos narrativos que resultam de habitos passados e caminham para
transformagdes futuras. “Disso decorre ndo s6 desenvolver novos modos de olhar, ndo

mais olhar de forma exclusivamente Optica, como também ler de uma maneira nova e
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aprender cada vez com mais velocidade, saltando de um ponto a outro da informacao,
formando combinatorias instaveis e fugazes” (SANTAELLA, 2004, p. 182).

5. Considerac0es Finais

Considerando o0 novo meio de comunicagdo que surge da interconexdo mundial
de computadores, com mudangas na infraestrutura material da comunicagéo digital e o
universo oceanico de informacgdes, este estudo procurou entender como a relagéo entre a
cibercultura, as novas habilidades dos usuérios do ciberespaco, o leitor imersivo e a
cultura do entretenimento, juntas, tém reconfigurado a prética jornalistica. Para isso,
considerou-se o ambiente da cibercultura como um lugar resignificado por novas
posturas no que diz respeito a técnicas materiais e intelectuais, praticas, atitudes,
processos, modos de pensamento e valores. Este estudo levou em conta também a
frenetica relacdo dos internautas com o processo comunicacional. Ficou entendido que
alguns portais ja perceberam que os novos consumidores, netos do cinema, da TV e do
Radio, mas filhos da internet e irmaos dos games, preferem leituras dindmicas em vez
das cansativas e lineares. O portal destacado na pesquisa, 0 NE10, assim como 0s
demais utilizados como exemplo, mostrou, a partir de seus produtos noticiosos, que
sabe que esta diante de um leitor imersivo, cuja concentracao tende a ir além do siléncio
e da contemplacéo, sendo, por sua vez, barulhenta e multissensorial.

Sendo assim, a analise dos especiais Batman: O Cavaleiro das Trevas
Ressurge e X-Men First Class e de outras producBes nacionais e internacionais
confirmou a hipotese inicial de que o webjornalismo tem valorizado, quando possivel,
na etapa de producdo e apresentacdo das matérias, em suas narrativas ladicas, um
formato que atenda as novas competéncias cognitivas dos usuarios do ciberespaco,
adequando, assim, o produto jornalistico a um publico que, devido a evolucéo
tecnoldgica, tem sofrido uma gradual transformacédo sensorial (da atencdo, da
percepcao, da criatividade...).

Dessa forma, nossas discussdes nos fizeram entender que, ainda que tal
fendmeno ndo ocorra massivamente, ele se mostra presente em alguns portais, inclusive,
naqueles com grande niamero de acesso. Assim, entende-se que ha uma possibilidade de
que a consideracdo de um novo leitor, com outras competéncias cognitivas e imerso

numa cultura do entretenimento digital, no momento na publicacdo de material
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noticioso, difunda-se entre os profissionais da area e mude em larga escala 0 modo dos

mesmos lidarem com as noticias.
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