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Player 2 saiu do jogo: uma reportagem em quadrinhos®
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RESUMO

Player 2 saiu do jogo € uma reportagem em quadrinhos desenvolvida para a disciplina de
Redacdo VII, durante o sétimo semestre do curso de graduacdo em Jornalismo da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). O produto tem como pauta a diminuigéo
no ndimero de jogos eletrénicos com funcgdo multiplayer cooperativo* atualmente — por que
isso estd ocorrendo e quais as consequéncias que traz aos jovens. Além da experiéncia de
escrever em uma nova midia impressa, a reportagem também tinha como objetivo tirar o
preconceito que professores e jornalistas tem sobre o jornalismo de games, mostrando que é
possivel fazer matérias aprofundadas, interessantes, com apuracdo e que sejam de utilidade
publica.

PALAVRAS-CHAVE: Games; Jornalismo; Jornalismo em Quadrinhos; Reportagem
Impressa,;

1 INTRODUCAO

A disciplina de Redacédo VI, ao contrario das outras disciplinas do mesmo tronco de
producéo textual, ttm como foco a leitura de reportagens de diversos autores nacionais e
internacionais. Mais para o final do semestre, o professor Mauro Silveira apresentou dois
livros que se diferenciavam dos outros lidos anteriormente por serem escritos em forma de
graphic novels: Notas sobre Gaza de Joe Sacco e Persépolis de Marjane Satrapi.

Para quem ndo conhecia o género, a reacdo pode ser bem parecida com a que Souza
Junior (2010) apresenta na introducdo de sua dissertagdo: “como uma série de vinhetas
desenhadas, que remetem facilmente ‘aquelas primeiras historias lidas na infancia’, podem
almejar constituir uma narrativa verossimilhante e ancorada na realidade”? Mas depois da
leitura dos textos (mesmo que o trabalho de Satrapi ndo seja considerado por alguns autores

como jornalismo, e sim como relato autobiografico), ficou claro que elas ndo so

! Trabalho submetido ao XXII1 Prémio Expocom 2016, na Categoria Jornalismo, modalidade Reportagem em Jornalismo
Impresso.

2 Aluno lider do grupo e estudante do 8°. Semestre do Curso de Jornalismo da Universidade Federal de Santa Catarina.
Email: luizfernandonmenezes@gmail.com

3 Orientador do trabalho. Professor do Curso de Jornalismo da UFSC. Email: maurocesarsilveira@gmail.com

4 Termo utilizado para caracterizar um game que permite que duas ou mais pessoas possam jogar 0 mesmo jogo o mesmo
local e na mesma plataforma para atingir o mesmo objetivo.
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conseguem, como também abrem um novo campo de possibilidades narrativas para o
exercicio do jornalismo ao unir duas linguagens: o texto e as imagens.

As possibilidades de reconstituir cenas que nao poderiam ser reconstituidas de outra
maneira a ndo ser desenhos — como memorias ou acontecimentos que ndo foram gravados
—, de representar sentimentos e assuntos que habitam o campo da abstracdo, de explorar a
relacdo de duas narrativas que se unem e se separam de acordo com a conveniéncia do autor
e a possibilidade de dar ao leitor o controle da narrativa foram o que inspiraram a minha
experiéncia com a nova midia (McCLOUD, 2005).

Escolhido o formato, faltava a pauta. Enquanto participava de uma reunido do
projeto Insira a Ficha — ndcleo de jornalismo de games e tecnologia da UFSC — o tema
apareceu dentro de uma das discussdes: todos 0s jogos que estavam sendo langcados eram
apenas singleplayer® ou multiplayer online®, mesmo as franquias que tinham a fungio
cooperativa em titulos anteriores. Uma das ideias centrais do projeto é “fazer jornalismo de
games diferenciado”, que fuja do que ¢ feito hoje pelos portais de noticias: noticias sobre
lancamentos, rumores, e analises de games. Acreditamos que € possivel unir games e
assuntos como comportamento, cultura, educacdo, sexualidade e outras discussdes que
aparecem em outras formas de arte mas que, quando o0 assunto sdo videogames, quase

nunca sao abordadas.

2 OBJETIVO

Depois de decididos o formato e a pauta, o problema estava na angulagéo e na falta
de respostas concretas. Muitos especialistas tinham teorias diferentes sobre o porqué de os
jogos eletrénicos estarem ficando cada vez mais individualizados, mas néo existia nenhuma
prova concreta de que um (ou todos eles) estava certo. A ideia da reportagem acabou sendo
entdo mesclar duas narrativas: minha experiéncia pessoal como gamer e a discussdo sobre
“a morte do multiplayer cooperativo”.

Ao colocar um tom mais autoral na reportagem em quadrinhos, assumi uma posicao
sobre o assunto e mostrei ao leitor que ela, assim como a dos especialistas citados, poderia
ndo ser verdadeira:

Quando o reporter se coloca em foco, nés vemos que ele ndo é um
transmissor neutro de noticias e informacdo, mas uma pessoa como nds
mesmos — um ser humano falivel, vulnerével a angulagdes, ignorancias e

5 Termo utilizado para caracterizar um game que permite apenas um jogador.
6 Termo utilizado para caracterizar um game que permite que varios jogadores joguem ao mesmo tempo, s6 que em
plataformas diferentes e conexao & internet necessaria.
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erros. Ao reconhecer sua propria humanidade, o escritor consegue encorajar
o leitor a pensar criticamente sobre o que ele ou ela I&. (WILLIANS, 2005,
tradugdo minha’).

Outro objetivo da reportagem era fugir de algumas caracteristicas narrativas de Joe
Sacco que acabaram sendo reproduzidas por outras reportagens em quadrinhos: relato
histérico, composicdo em talking head®, narracdo sobre o método de apuragio da
reportagem e grandes quantidades de texto. Por que ndo experimentar metéforas visuais?
Por que ndo fazer um desenho mais simples, focado nos personagens e expressdes e ndo nos
cenarios? Os quadrinhos, como disse Eisner (1999), ndo tém a rigidez e a generalizacdo da
fotografia; em vez disso, permitem o exagero e a subjetividade para atingir o seu objetivo e
impactar o leitor com mais rapidez. Entdo por que desenhar tudo como se fosse um

documentario?

3 JUSTIFICATIVA

Como Player 2 saiu do jogo foi uma reportagem sobre um tema pouco discutido

produzido em um meio pouco explorado, acredito ser necessario justificar ambos:

3.1 Por que jornalismo em quadrinhos: Jornalismo em quadrinhos ndo é um género
novo: Palestina, de Joe Sacco, mesmo tendo sido publicado em 2001, foi antes langado em
capitulos entre os anos de 1993 e 1996. Mesmo assim, sdo poucos o0s trabalhos feitos nessa
midia — tanto tedricos quanto praticos. Alguns pesquisadores acreditam que o jornalismo
em quadrinhos é um género do jornalismo impresso (SOUZA JUNIOR, 2010), ja outros
argumentam que, por causa da juncdo das narrativas textuais e imagéticas, deve ser
caracterizado como um novo meio por si s6 (WILLIANS, 2005). Uns ndo confiam no valor
jornalistico dos quadrinhos, outros como Santos e Cavignato (2013, p.221) ja acham que
“ndo se deve cobrar de uma HQ, que ¢ uma representacio do real, algo que seja
‘totalmente’ veridico, j4 que nem os proprios veiculos tradicionais o sdo, apesar de

basearem-se em fatos reais”.

7 ““As the reporter comes into focus, we see that he is not a neutral conduit for news and information, but a person like
ourselves — a fallible human being, vulnerable to bias and ignorance and error. By acknowledgind his own humanity, the
writer can encourage the reader to think critically about what he or she reads”.

8 Termo usado para caracterizar a composicdo de quadrinho onde o entrevistado estd em primeiro plano, de frente para o
interlocutor, falando.
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A questdo é que é necessario fazer reportagens em quadrinhos, ver ate onde elas
podem chegar, explorar as possibilidades que essa midia abre para o campo jornalistico e

discutir esse tipo de narrativa nas salas de aula.

3.2 Por que jornalismo de games: No ano de 2012, o faturamento bruto de venda de jogos
eletronicos e plataformas superou pela primeira vez o cinema hollywoodiano — foram US$
52 bilhdes contra US$ 50,6 bilhdes — e a estimativa € de que até 2017, o setor de games
ultrapasse a quantia de US$ 75 bilhdes®. O Brasil, além de ser o maior pais da América
Latina em rendimento na area de games, com faturamento de quase US$ 1,5 bilhdo,
também ocupa o 11°lugar na escala mundial®°.

Além disso, 0s games estdo na vida de varias pessoas desde a infancia, ensinando
valores e influenciando com suas narrativas. Jogos que contém violéncia excessiva,
representagOes femininas hipersexualizadas ou padrfes de beleza irreais sdao vendidos ou
baixados ilegalmente por diversas pessoas todos os dias, inclusive criancas e adolescentes.
Mas, ainda assim, ndo vemos discussdes sobre 0s jogos eletrdnicos na midia, nem mesmo
na especializada.

Andrei Longen, reporter do portal Adrenaline, em entrevista para a reportagem,
disse que muitas vezes seus colegas de profissdo ndo o consideravam um “jornalista”, e
pensavam que ele “tinha jogado o diploma dele fora”. E preciso quebrar esse preconceito
dos jornalistas sobre o tema. Muitas pessoas jogam videogame, mas poucas pessoas
refletem sobre o que jogam. E o jornalismo poderia muito bem cumprir esse papel.

4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

Para a producdo da reportagem em quadrinhos, foram utilizadas técnicas de textos
autorais dos autores lidos durante a disciplina Redagdo VIl — passagens escritas em
primeira pessoa, opinido do autor bem aparente, linguagem mais especializada.

Também foram utilizadas as figuras de linguagem da ironia (Gltimo quadrinho,
guando a opinido do texto é desmentida pelo desenho), da hipérbole (o tédio estampado no

rosto do personagem continua até o final da narrativa, quando ele encontra o amigo) e da

9 Fonte: MACHADO, Diogo. Indstria de games bate Hollywood e deve arrecadar US$ 74 bi até 2017. Correio de
Uberlandia, 24 de fevereiro, 2013. Dsiponivel em: http://www.correiodeuberlandia.com.br/entretenimento/industria-de-
games-bate-hollywood-e-deve-arrecadar-us-74-bi-ate-2017/

10 Fonte: MICALL, Bruno. Pesquisa aponta China como maior consumidor de games do mundo; veja Brasil. Tecmundo, 19
de outubro, 2015. Dsiponivel em: http://www.tecmundo.com.br/video-game-e-jogos/88247-pesquisa-aponta-china-maior-
consumidor-games-mundo-veja-brasil.htm
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anafora (repeti¢do da palavra “talvez” na pagina 10, para enfatizar a ideia de que ¢ uma
reportagem baseada em fatos abstratos e ndo concretos).

Para a apuracdo da pauta, foram feitas entrevistas com varios gamers de diferentes
idades e leituras de textos escritos por especialistas dos principais portais de noticia de
games e tecnologia do Brasil e do mundo, como Uol Jogos, Omelete, Adrenaline, Kotaku,
Gamespot, IGN e Thumbtrone.

Também foram utilizadas as técnicas de desenho dos livros Desenhando
Quadrinhos e Desvendando os Quadrinhos de Scott McCloud, como as metaforas visuais
(o pensamento sendo desenhado junto com a realidade), diferentes combinagdes de palavras
e imagens (o0 comeco da narrativa utiliza combinacdes duo-especificas, quando imagem e
texto transmitem a mesma mensagem, e, da pagina 3 em diante, sdo utilizadas combinac6es
paralelas, quando imagem e texto transmitem historias diferentes), utilizacdo de linguagem
imagética para simbolizar pensamento (fundo pontilhado para simbolizar acdo do passado)
e equilibrio entre desenho e texto (quanto mais simples o desenho, mais complexo o texto).

O estilo do desenho foi inspirado na arte de dois quadrinistas: Brian Lee O’Malley
— autor da série Scott Pilgrim contra o mundo e de Seconds — que desenha personagens
simples, poucos detalhes, olhos expressivos, utiliza de reticulas e esconde cenas
importantes ocorrendo em segundo plano; e de Guy Delisle — autor de Burma Chronicles
— com seus cenarios bem réapidos, pouca variacdo de composicdo e historia centrada em

um s personagem.
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AS GRANDES PRODUTORAS ALEM DISSO, O LUCRO AUMENTA
VIRAM NESSE NOVO CENARIO AINDA MAIS PORQUE ELAS NAO
UMA FORMA DE GANHAR PRECISAM PRODUZIR MODOS
DINHEIRO: PARA ACESSAR A OFFLINES PARA SEUS GAMES NEM
g‘gg’;:i;:g:fg E%%‘;‘Z"E' INTELIGENCIA ARTTFICIAL. SEM
T ENSAL. OCISEO. CONTAR QUE ASSIM, & NECESSARIO
ALEM DE PAGAR 0 JOGO, QUE CADA JOGADOR TENHA SUA
VOCE DEVE PAGAR UMA PROPRIA COPIA PARA PODER
MENSALIDADE PARA PODER JOGAR.
JOGA-LO COM OUTRAS

PESSOAS.

|| _
-
1]

COMO DISSE MAT OMBLER,

EM SEU ARTIGO WHY SPLIT -

SCREEN GAMING IS DYING

(AND WHY WE SHOULD

MOURN IT "), "AS EMPRESAS

QUEREM ENCORAJAR A

JOGATINA ONUINE PORQUE

€ UM SERVICO PAGO.

ENTAO PORQUE ELES

IRIAM DAR A CHANCE DOS

CONSUMIDORES JOGAREM PARA AS EMPRESAS, £ BEM MAIS LUCRATIVO QUE VOCE
OFFLINE DE GRACAP", JOGUE SOZINHO.

Figura 1 - Pagina 6 de Player 2 saiu do jogo

5 DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO

A reportagem € composta por 12 paginas em formato de revista, incluindo capa e
glossario, em formato A4 impressa em preto e branco. Foram utilizadas as fontes SF

Toontime Blotch em corpo 12 e 11 para os textos dos quadrinhos e Minion Pro em corpo 10
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para as notas e glossario. A diagramacdo e a escrita foram feitas no InDesign CS6 e 0s
desenhos foram feitos no Photoshop CS6 com uma mesa grafica Wacom Intuos. A
impresséo foi feita na grafica Postmix, em papel couché 180g.

Ap0s a apuragdo, que levou cerca de duas semanas, a reportagem foi estruturada em
um dia — o texto foi sendo escrito junto com os rascunhos feitos a mdo —, diagramada em
dois, e desenhada em 56 horas ao longo de duas semanas. Vale ressaltar que contei com a
ajuda da equipe do Insira a Ficha para o enriquecimento da pauta e da aluna Amanda
Ribeiro, que serviu como modelo corporal para posterior referéncia na hora do desenho.

Ap0s a corre¢do do professor da disciplina, a reportagem foi adaptada para a midia
online e compartilhada pelo portal Adrenaline de noticiast!. A recepcéo foi, em sua maioria,
positiva, tendo 162 comentarios, 410 compartilhamentos no facebook e mais de 30.000

acessos.

6 CONSIDERACOES

A experiéncia de produzir uma reportagem em quadrinhos foi bem recompensadora:
conheci uma nova maneira de fazer jornalismo e também consegui, mesmo que em um
pequeno ambito, comecar uma discussdo sobre comportamento e games. Depois de
publicada a reportagem, recebi relatos de pessoas que contaram os efeitos que a falta do
multiplayer cooperativo Ihes causou: como a impossibilidade de um pai jogar com o seu
préprio filho, a ndo ser que ele tenha dois videogames e conexdo com a internet; a exclusao
de pessoas menos favorecidas economicamente, que ndo podem comprar uma plataforma
gamer e, com esses novos jogos, ndo podem nem ir mais para a casa de amigos jogar; e
jogadores que nao podem jogar diversos jogos porque sua conexdo com a internet é ruim.

O resultado final foi uma surpresa. Para Eisner (2008), o processo ideal de escrita de
quadrinhos ocorre quando o escritor e artista sdo a mesma pessoa. Nao acreditava que
conseguiria fazer uma reportagem em quadrinhos sozinho, e Player 2 saiu do jogo, por
mais que nao tenha sido esteticamente perfeito, acabou sendo melhor do que esperava.

Também ndo esperava que a reportagem fosse gerar tanta repercussao na internet.
Isso mostra que o jornalismo de games € um campo carente de producdo e que tem leitores
que procuram assuntos que fogem das noticias e analises dos portais de noticias. No final, a
reportagem comprovou a tese do professor de Redagéo VII que, nas primeiras aulas da

disciplina, disse aos alunos: “Redagdo VII ¢ a hora de fugir do lide, fugir da piramide

11 Link: http://adrenaline.uol.com.br/2015/11/20/38809/historia-em-quadrinhos-explica-porque-o-multiplayer-local-esta-
morrendo-nos-jogos-atuais
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invertida. E a hora de fazer o que vocés quiserem. N&o ha assunto que ndo seja
interessante”. Quadrinhos, games... no final ndo importa. O que vale mesmo ¢ a vontade de

contar histérias.
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