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RESUMO

Este trabalho apresenta o projeto radiojornalistico Insira a Ficha, produzido por alunos da
disciplina de Radiojornalismo Il, ministrada no quarto semestre do curso de Jornalismo da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). O projeto é realizado com a participacédo
dos alunos da UFSC, independente do tempo de graduacéo, e € composto por programas de
radio, transmitidos ao vivo através da Radio Ponto, com reportagens, entrevistados, noticias
e jornalismo opinativo. O objetivo do programa € produzir jornalismo de games e
tecnologia sob uma nova abordagem, ja que, comumente, a cultura geek e gamer se aloja
em outras plataformas. Através do réadio, os programas semanais sdo produzidos com
seriedade e pautam temas ligados a comportamento, cultura e historia.

PALAVRAS-CHAVE: Games; Jornalismo de games; Radiojornalismo; Tecnologia.
1 INTRODUGAO

O programa de radio Insira a Ficha (laF), produzido por alunos de jornalismo da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), é um programa semanal com duas edicdes
— uma tematica e uma noticiosa. O Insira a Ficha foi fundado em 2014 com o objetivo de
abordar o mundo dos jogos e da tecnologia de uma forma diferente daquela que vemos nos
portais de noticias especializados e é transmitido ao vivo pela Radio Ponto UFSC. O

programa radiofénico foi inicialmente produzido para um projeto da disciplina Webdesign
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Aplicado ao Jornalismo e depois foi “apadrinhado” pelos alunos de Redacdo para Radio,
Radiojornalismo | e Radiojornalismo II.

Inicialmente, ia ao ar a cada quinze dias, ja que o objetivo era produzir reportagens
aprofundadas e contextualizadas, que fugissem ao hard news que serve como base para o
jornalismo de games atual. Atualmente, como consequéncia do aumento de membros
participantes, o programa passou a ser semanal. S&o realizadas reunides semanais
organizadas pelos proprios estudantes e professores envolvidos na sua producédo, aonde séo
discutidas as pautas, a divisdo dos trabalhos para cada membro da equipe e a analise da
producdo da semana anterior. As pautas geralmente tratam os games dentro da cultura
brasileira e os aspectos comportamentais, sociais e econémicos que os envolvem. Também
se discute questdes relativas ao exercicio profissional do Jornalismo de jogos e tecnologia,
sempre apresentando convidados e entrevistados profissionais sobre os assuntos abordados
nas edi¢Oes tematicas.

O Insira a Ficha surgiu com a ideia de um pequeno grupo de alunos que gostavam
da &rea de games e tecnologia, mas nao tinham espago para produzir esse tipo de contetdo
— fosse pela falta de projetos experimentais ou pelo preconceito dentro do proprio ambiente
universitario, onde a opinido da maioria ¢ de que jogos eletronicos ndo sdo um “assunto
sério”. O programa piloto, produzido por apenas trés estudantes, foi ao ar no Ultimo més
letivo de 2014 com o objetivo de fazer jornalismo, literalmente, sobre games. Nao s
divulgar noticias, rumores e andlises de langamentos.

Durante o programa, 0s reporteres, apresentador e comentaristas trazem pesquisas e
estatisticas sobre o assunto pautado, contam a histdria e a evolucéo de franquias, procuram
trazer dados relevantes sobre a situacdo do mercado de trabalho e discutem os aspectos
comportamentais, sociais, éticos e politicos que envolvem o mundo dos games. Além de
discutir as pautas, 0s alunos participantes apuram informacdes para gravar as reportagens,
entrevistam as fontes, redigem os roteiros e editam os boletins radiofonicos.

O Insira a Ficha propde dois tipos de programas. Sdo eles: o Insira a Ficha
Tematico, programa de carater informativo focado em um assunto especifico; e o Insira a
Ficha DLC, programa opinativo com as ultimas noticias sobre games e tecnologia. O termo
DLC vem do inglés, que significa "Downloadable Content”, um contetdo adicional para
jogos de videogame. Ja que o programa tematico era realizado a cada quinze dias, 0s
estudantes responsaveis pelo projeto decidiram criar o DLC para preencher a quinzena em

que ndo havia o programa principal. Nessa subdivisdo, importante para que os alunos
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exercam o jornalismo opinativo, apresenta-se e comenta-se as noticias mais importantes da
semana. Para fins de esclarecimento, utilizamos a classificacdo de José Marques de Melo
(2003): jornalismo opinativo € quando o jornalista expressa sua reacdo diante das noticias,
difundindo sua opiniéo.

Desde o inicio do programa, em dezembro de 2014 até a terceira semana de abril de

2016, foram produzidos 26 programas: 11 no formato DLCs e 15 no formato tematico.

2 OBJETIVO
O laF tem como objetivo principal promover a discussdo acerca das principais

questdes do mundo dos games e suas implicagdes no cotidiano, no comportamento, na
economia e até mesmo na politica. Oferecendo reportagens aprofundadas, com contexto
carregado de apuracao e dados estatisticos, também tem como inten¢do sair do modelo hard
news do jornalismo de games atual, que sé se preocupa em anunciar langcamentos, publicar
rumores e analisar qualidades técnicas dos jogos eletrdnicos. Atualmente, esse tipo de
modelo baseado exclusivamente na novidade é o que impera na area:

Anélises de games geralmente sobrepbem-se perante as outras formas de
discurso jornalistico sobre games, como noticias, reportagens
investigativas e comentarios. Analises também ja foram criticadas por uma
variedade de razGes como por ter uma escrita e estilo inconsistentes, ou ser
“cheia de erros gramaticais, incoeréncias historicas, plagios, verborragia e
clichés”. Elas também tém sido acusadas de falhar em ter um ponto de
vista critico e analitico. Outra acusacdo é que as analises ndo explicam o
gue o jogadores sentem ao jogar um jogo em particular e que elas nao
analisam o que o jogo significa fora dele mesmo. (LADD; JOHNSON;
ZAGAL, p.215, 2009. Tradugéo nossag)

E é disso que o Insira a Ficha tenta se desviar: o0 objetivo é estudar 0s jogos também
fora do mundo dos games. Apesar de passarem uma imagem simpldria de produto de
entretenimento, 0s games ganharam um espaco social muito amplo, onde afetam ativamente
setores como a economia e a politica. E necessario entender que eles sd0 uma narrativa, um
discurso, e que esse discurso atinge milhdes de pessoas no mundo inteiro. Que mensagens,
valores e influéncias ndo estdo sendo veiculadas para pessoas de todas as idades —

principalmente os jovens, publico consumidor majoritario? O Insira a Ficha quer mostrar

® «“Game reviews often overshadow other forms of journalistic discourse surrounding games such as news, investigative
reporting, and commentary (Thomas 2007). Reviews have also been maligned for a variety of reasons such as being
inconsistent in writing and style (Thomas, Orland et al. 2007), or being “rife with grammatical errors, historical
inaccuracies, plagiarism, run on sentences, [and] clichés” (Buffa 2006b). They have also been accused of failing to take a
critical and analytical viewpoint (Costikyan 2008). Another accusation is that reviews don’t explain what playing a
particular game feels like and that they don’t analyze what a game means outside the game itself”.
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que os games devem entrar na discussdo das pessoas, devem ter espaco no jornalismo, e ndo

serem soO tratados como um assunto de nicho:

O maior desafio é abordar games de uma forma que atraia os fas e até as
pessoas que ndo jogam videogame. Esse desafio inclui mostrar sim que
videogames sdo cultura, arte, interatividade e parte importante e atuante do
futuro tecnolégico. (ZAMBARDA, Pedro, Campus Party: jornalistas de
games falam sobre desafios da &rea, Canaltech, janeiro de 2014.)

No que diz respeito ao meio de veiculagdo, pretende-se discutir novas formas de se
fazer jornalismo de games, buscando constantemente novas formas de inovagdo dentro do
espaco oferecido pelo radio, de maneira a criar uma experiéncia interessante e informativa

a0 ouvinte.

3 JUSTIFICATIVA
O Insira a Ficha tem o papel de discutir uma diversidade de temas que existem

dentro do universo dos jogos eletronicos e que sdo esquecidos pela grande midia. Apesar de
milhGes de pessoas jogarem uma infinidade de jogos diariamente, pouquissimas param para
pensar nos efeitos sociais, comportamentais e econdmicos trazidos por esse ato. E necessario
entender que os games ndo sdo mera forma de entretenimento: a industria de jogos
eletronicos é a quarta maior do mundo e, segundo a Associacdo Brasileira de
Desenvolvedores de Games (Abragames), movimenta cerca de R$ 900 milhdes por ano s
no Brasil. Atualmente, 61 milhdes de brasileiros consomem jogos eletrdnicos, e pesquisas da
Associacdo estimam que, com 0 constante investimento que existe por parte dos
desenvolvedores, 0 setor cres¢a ainda mais nos proximos anos.

Além de corresponder a demanda de muitos jogadores assiduos, profissionais ou néo,
a industria de jogos criou um nicho cultural: as comunidades gamer. Muitas delas se
conduzem em forma de webrings, féruns de discussdo e comunidades virtuais, ou dentro de
clubes sociais de faculdades e universidades. Lojas especializadas em jogos, por exemplo,
freqlientemente servem como locais de encontro no qual grupos de jogadores conversam e
trocam experiéncias.

Claramente, os efeitos deixados por alguns jogos foram fortes o suficiente
para inspirar jogadores a formar sua propria subcultura baseada nos jogos,
que existe fora do mundo dos games. Ao invés do estereGtipo do gamer
trancado dentro do quarto, essas pessoas estdo saindo para 0 mundo real e
celebrando e compartilnando aspectos dos jogos que lhes trazem prazer.
(TOTTEN Chris, 2010, traducéo nossa)
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Portanto, é importante discutir sobre 0s jogos como objeto cultural e econémico,
expondo para ouvintes gamers e nao gamers, através da midia radiojornalistica, as
dimensGes de lucratividade que os produtos dessa industria alcangcam, bem como apresentar
0s jogos eletronicos como pilar de um nicho da sociedade.

Porém, ndo se pode mentir que o publico-alvo seja os entusiastas de jogos eletrdnicos
e 0s gamers em geral. Mota, Bittencourt e Viana (2014) explicam que, quando o consumidor
da midia possui conhecimento prévio sobre o assunto e tem em seu repertorio pessoal uma
maior consisténcia de experiéncias, o potencial de influéncia — no sentido de aprendizado
— € aumentado. O Insira a Ficha surgiu, primeiramente, para tentar suprir a caréncia de

reportagens e aprofundamento da area.

4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS
O Insira a Ficha possui dois programas que vao ao ar semanalmente de forma

intercalada. As produgfes tém como foco trazer abordagens mais profundas e
contextualizadas dos assuntos relacionados ao mundo dos games, de maneira a fugir do
jornalismo hard news praticado atualmente no mercado de trabalho do jornalismo
especializado na area.

O programa tematico tem duracéo de 30 a 60 minutos, dependendo da relevancia do
assunto, e visa apresentar, debater e contextualizar um tema do mundo dos games. Para isso,
a equipe produz de duas a trés reportagens em formato de boletim, com tempos de duracéao
de dois a cinco minutos, que sdo comentados ao vivo por dois apresentadores € no minimo
um entrevistado. Junto com os boletins, um convidado é chamado para a mesa para, junto do
apresentador e comentarista da edi¢do, montar uma mesa de debates, seguindo linguagem e
técnicas de producdo adequadas (McLeisch, 2001). Quando o entrevistado ndo consegue ir
ao estudio na hora da gravacdo, é feita uma entrevista ao vivo ou gravada sobre o tema
escolhido.

Com duracdo de 30 minutos e sem intervalo, o Insira a Ficha DLC é o programa
intercalado com o temaético, que se propde a comentar e debater as principais noticias sobre
games.

A partir do dia da reunido de pauta, os participantes devem escolher as noticias da
semana que acharem mais relevantes dentro da cultura gamer, pesquisadas em sites
especializados, adapta-las a linguagem radiofonica e envia-las ao apresentador da edi¢cdo. No
programa, 0 comandante da mesa apresenta os fatos e dois comentaristas pré-definidos

argumentam e discutem sobre o assunto. Além de auxiliar na adaptacdo de textos para o
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radio e desenvoltura ao vivo, o DLC também colabora no desenvolvimento da opinido e
conhecimento na area dos jogos eletronicos, atributos bem considerados no mercado de
trabalho.

Até o semestre 2015.2, apos serem veiculados ao vivo na Radio Ponto UFSC, os
programas eram enviados ao site de nuvem Soundcloud e publicados no site do Insira a
Ficha. No comecgo do semestre 2016.1, a equipe resolveu alterar o método de distribuicéo
dos podcasts e adotou 0 Youtube, ja que uma das metas para este ano €, também, comecar a
cobrir eventos em video. Agora, as edi¢des sdo enviadas ao Youtube e publicadas no site do
projeto. Com a mudanca, ficara mais facil para a equipe veicular as producdes e ter um
controle de publico, j& que a plataforma de videos do Google é amplamente popular e possui
um sistema de comentarios bastante simplificado, o que permite receber retorno de quem

esta consumindo o contéudo.

5 DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO
Foram selecionados para a apresentacdo seis programas da edicdo tematica que

melhor representam o nosso objetivo de “fazer jornalismo, literalmente, de games”: com
apuracao, problematizacdo, entrevistas e discussdes. A selecdo também tentou abarcar todos
os tipos de programas que o Insira a Ficha ja fez: histéricos, comportamentais, ligados a
economia ou politica, relacionados ao desenvolvimento de games e até previsdes de

problemas.

5.1 Edicdo 23/04/2015 — Como ganhar dinheiro jogando videogame?

A primeira edi¢do do programa tinha como pauta “as diferentes maneiras de ganhar
dinheiro jogando videogame”. Destaca-se o verbo “jogando”, pois a ideia era falar nica e
exclusivamente de pessoas que tém como trabalho jogar, e ndo desenvolver ou vender o
game. O programa abordou trés profissdes — youtubers que gravam videos relacionados a
jogos, game-testers que sdo pagos para achar problemas nos jogos antes que sejam langcados
e jogadores profissionais — e trouxe informacgdes sobre o trabalho, como comecar a
trabalhar na area e até os prés e contras do oficio.

O convidado da edicdo, que concedeu uma entrevista via Skype, foi o youtuber e

narrador de e-Sports William Lemos, apelidado “gORDOx”.

5.2 Edicéo 07/05/2015 - Dublagens nos jogos
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ApO6s um programa sobre as diversas profissdes relacionadas aos jogos eletronicos, a
equipe decidiu produzir um programa em que um Unico trabalho fosse aprofundado. A area
escolhida — tanto pela falta de cobertura da grande midia quando pela adequacdo as
especificidades da raddio — foi a de dublagem. Vale ressaltar também que o assunto estava
sendo bastante comentado na semana de producdo por causa da dublagem brasileira que a
cantora Pitty fez no jogo Mortal Kombat X.

Além de abordar os principais aspectos da profissdo, a equipe discutiu se 0s games
precisam mesmo de dublagem, j& que muitos jogadores relatam a importancia dos games no
aprendizado da lingua inglesa e outros nem chegam a comprar jogos dublados por acharem a
qualidade mais baixa do que a da dublagem original.

O entrevistado da edicdo foi Sérgio Moreno, que dublou personagens icénicos dos
games — Geralt de The Witcher 3 e Pagan Min de Far Cry 4 — e de outras midias — Bob
Esponja e Mickey.

5.3 Edicao 18/06/2015 - 16 anos da franquia Counter-Strike

Durante o programa DLC do dia 11/06/2015, um dos integrantes, enquanto procurava
as datas de anversérios das principais franquias dos games, percebeu que o programa
temaético iria ao ar no dia exato em que Counter-Strike (CS), o jogo de tiro mais jogado no
mundo inteiro, faria 16 anos. A equipe decidiu entdo fazer o seu primeiro programa histérico
sobre um Unico game, passando por todos os titulos, discutindo sua influéncia no mundo dos
jogos e contando experiéncias pessoais.

Essa edicdo contou com a participacdo de dois entrevistados: Renan Diniz, apelidado
de “Nano”, ex-jogador profissional de CS; e Felipe Coradin, criador e administrador do Site

CS, maior site especializado em Counter-Strike do Brasil.

5.4 Edicao 24/09/2015 - Vamos falar sério sobre pirataria

A pirataria é um dos assuntos mais comentados na midia quando se trata de games.
Geralmente o enfoque recai sobre os problemas econémicos que causa, a violacdo dos
direitos autorais e a legalidade da pratica. Porém, h& pouca discussdo sobre por que isso
ocorre e se a ilegalidade da pirataria realmente € legitima, uma vez que os precos altos aqui
no Brasil impedem que boa parte da populagdo tenha acesso a jogos eletronicos.

Como se tratava de um assunto polémico e bastante extenso, a equipe optou por

estender o programa dos 40 minutos habituais para 60 minutos. Também foi considerada



|
—>\./<- Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
INTERCO M XXIII Prémio Expocom 2016 — Exposi¢cdo da Pesquisa Experimental em Comunicagdo

necessaria a presenca de dois entrevistados com opiniGes divergentes na mesa. Foram
chamados para debater o integrante do Partido Pirata, Maximillian Stephens, e Arakém

Lima, do Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI).

5.5 Edicao 05/11/2015 - Morte do Co-Op Local

A primeira edicdo de jornalismo de tese (género ndo delimitado academicamente,
mas que significa “aquele no qual o repdrter estrutura a matéria para confirmar o que ele ja
pensa”) comecou quando, durante a reunido semanal, um dos integrantes disse que néo
conseguia mais encontrar jogos eletronicos em que fosse possivel jogar com amigos
presencialmente (multiplayer local), a ndo ser os relacionados ao esporte e a luta. Num
primeiro momento, o jornalismo de tese parece ser um “antijornalismo”, ao sugerir que so €

apurado aquilo que convém ao reporter. Sirkis (2011) diz:

Um dos piores cacoetes da imprensa é o tal “jornalismo de tese”. O
reporter ou o editor tem sua tese preconcebida pela matéria e direciona sua
apuragdo (...) O ciclo de noticias de 24 horas induz a compulsdo de se
tentar especular a uma velocidade infinitamente maior do que a capacidade
dos atores sociais de produzi-las. Passamos a viver um jornalismo
insuportavel, que vive quase que exclusivamente de achismos, teses a
prioris. (SIRKIS, 2011)..

Entretanto, a equipe do Insira a Ficha ndo ¢ pressionada pela velocidade da redacéo.
A tese tem como objetivo verificar se hd ou ndo um determinado problema: vérias vozes sdo
ouvidas, varios lados abordados e argumentos sdo colocados lado a lado afim de se chegar
em alguma conclusdo. O problema do jornalismo de tese sé aparece quando o pesquisador
sO quer enxergar aquilo que pensa ser certo. O Insira a Ficha, por outro lado, pesquisa para
achar o maximo sobre o assunto e, depois, criar uma resposta a pergunta feita.

Dito isso, vale ressaltar que a equipe decidiu entdo pesquisar mais sobre o assunto —
um dos integrantes chegou a produzir uma reportagem em quadrinhos com parte da
apuracdo — e produzir um programa que tentasse defender a tese de que “o multiplayer
local cooperativo estava acabando”. Explicamos o que significa 0 termo, as principais
teorias por tras do acontecimento, o que isso pode acarretar no comportamento dos gamers,
inclusive criangas e adolescentes e, claro, argumentos que vao contra a teoria apresentada.

O entrevistado da edicédo foi 0 jogador Jodo Vitor Roberge, que se auto-proclama um

“oldgamer” — pessoa que s6 consome games velhos — porque ndo vé& mais graga nos jogos
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produzidos atualmente, que passaram a se focar muito na diversdo individual e ndo na

coletiva.

5.6 Edicao 19/11/2015 - E se a vida fosse um videogame?

Desde o primeiro semestre de projeto, a equipe vinha escrevendo textos de opinido
nonsense — no qual o autor defende uma opinido indefensavel, com objetivo humoristico —
para alimentar o site do Insira a Ficha com outras producfes além do programa de réadio.

No dltimo programa tematico do semestre, 0s integrantes se desafiaram a produzir
uma edicdo do programa com uma tese nonsense. O primeiro tematico desse género foi
sobre o tema “O que aconteceria com a humanidade se ndo existissem videogames?”. O
segundo abordou a questdo “E se a vida fosse um videogame?”, discutindo sobre
implicacbes econdmicas, politicas e sociais. Mais uma vez, convidamos dois entrevistados:

os jornalistas do portal de notica de games Adrenaline, Andrei Longen e Diego Kerber.

6 CONSIDERACOES
O Insira a Ficha nasceu para que os alunos da UFSC pudessem fazer jornalismo de

games e exercitassem a criatividade. Autodenomiar-se jornalista de games ainda é uma
tarefa complicada. Apesar de se tratar de uma das industrias que mais movimenta a
economia mundial, os games ainda possuem uma aura preconceituosa de “brincadeira de
crianga”, e os textos especializados produzidos acabam trazendo essa infantilidade, essa falta
de aprofundamento.

Com o Insira a Ficha, tentamos nos aprofundar no assunto e mostrar que essa
brincadeira vai muito além da diversdo, abordando, direta e indiretamente, politica,
violéncia, psicologia, entre outros assuntos que moldam a nossa sociedade. Apesar de ter
nascido nos anos 70, 0s games sdo uma linguagem que atinge uma ampla faixa de idades e
dialoga muito bem com os jovens, mais um motivo para que existam mais coberturas
aprofundadas sobre o tema. No dmbito técnico, os jogos eletrénicos ja trazem graficos que
beiram a realidade e narrativas que se equiparam a séries de TV e filmes, o que possibilita
retrarar historias de formas que ndo sdo possiveis em outros meios. Os games sdo uma midia
importante e merecem uma cobertura que aborde todos 0s seus aspectos e importancia
social.

Enquanto houver o preconceito, tanto profissional quanto académico, em torno da
area, um mundo vasto e complexo néo estard sendo abordado: narrativas ndo estardo sendo

problematizadas, elementos da cultura ndo estardo sendo estudados, pessoas nao saberdo que
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estardo sendo influenciadas (tanto positiva, quanto negativamente). Felizmente, j& vemos
trabalhos e pesquisas académicas sobre os games. Por que o jornalismo também néo entra

nessa?
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