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Resumo:

Este trabalho analisa o potencial informativo e colaborativo em aplicativos de games, considerando-se a
expansao deste publico consumidor no Brasil e a necessidade da preparacéo do jornalista para atuar neste
mercado. Num primeiro momento, foi feita uma pesquisa de todos os aplicativos que poderiam conter
contelido informativo ou jornalistico sobre games em plataformas Android e 10S. A partir de uma
observacdo inicial dos aplicativos notou-se que havia maior pratica colaborativa entre os proprios
jogadores que um trabalho jornalistico sobre consumo e uso de games. Com base nesta andlise
preliminar, construimos a problemética aqui apresentada: como os aplicativos sobre games séo também
informativos e em que a colaboragdo dos usuarios auxilia na construcéo deste caréter informativo? Para a
andlise, foram selecionados dois aplicativos, o Voxel e o Tribo Gamer, por serem 0s mais completos.
Ambos contém matérias com fotos, texto, links externos, apresentam numero de visualizages,
comentérios, videos, créditos da fonte e perfil do autor. As noticias podem ser compartilhadas através do
aplicativo para outras redes sociais. O grande diferencial vem do Tribo Gamer, que tem como um dos
objetivos redizar a tradugdo de jogos estrangeiros para 0 portugués, para que 0 seu publico passe a
conhecer mais a histéria de seu jogo preferido. Assim, notamos que este game utiliza a possibilidade de
colaboracdo na internet (KEMIENSKI, Carlos at al, 2005) para aprimorar a experiéncia de jogos dos
individuos envolvidos. No estudo, nos interessa analisar como o aplicativo explora o capital informativo
destas operacOes de traducdo. O universo dos games se consolidou como a industria mididtica mais
rentavel no século XXI, ganhando até mesmo do cinema e musica. Martins e Turquiai analisam que 0s
games contém "caracteristicas como a narrativa dinear e literaria, a interatividade, o contetdo
multimidia, a inteligéncia artificial e a imersdo do receptor pela realidade virtua" (MARTINS &
TURQUIAI, p.2, 2017), o que abre vérias possibilidades de construgdo informativa e jornalistica
Marciano analisa que € possivel utilizar jogos ndo somente para entreter 0 usuério, mas, ao permitir uma
imersdo ludica na noticia, fazé-lo refletir sobre o conteldo noticiado (MARCIANO, p. 1, 2014). Nos
casos analisados, observamos que hd um capital informativo presente no resultado da colaboracdo entre
0s usué&rios. Ha também um modo de apropriacdo do jornalismo deste setor, com vocabulario,
compreensdo de narrativas, explicacéo de recursos que extrapolam a dimensdo do enfoque da interface
do jornalismo com 0s games para questfes sociais complexas.
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APLICATIVOS INFORMATIVOS PARA GAMES: PRATICAS DE
COLABORACAO ENTRE USUARIOS E CONSTRUCAO DE INFORMACAO

INTRODUCAO

Este trabalho analisa o potencial informativo e colaborativo em aplicativos de games,
considerando-se a expansdo deste publico consumidor no Brasil e a necessidade da preparacao
do jornalista para atuar neste mercado. Num primeiro momento, foi feita uma pesquisa de todos
os aplicativos que poderiam conter contetido informativo ou jornalistico sobre games em
plataformas Android e IOS. A partir de uma observagao inicial dos aplicativos, notou-se que
havia maior prética colaborativa entre os préprios jogadores que um trabalho jornalistico sobre
consumo ¢ uso de games. Com base nesta andlise preliminar, construimos a problematica aqui
apresentada: como os aplicativos sobre games sdo também informativos € em que a
colaboracdo dos usudrios auxilia na construgdo deste carater informativo?

METODOLOGIA

No primeiro momento, foi feita uma pesquisa exploratéria, quando observamos todos
os aplicativos encontrados disponiveis a partir das palavras “game” ¢ “jogo”, que poderiam
conter conteudo informativo ou jornalistico sobre o assunto em plataformas Android e 10S,
utilizando palavras-chave sobre o tema. Dentre os aplicativos encontrados, foram selecionados
sete para fazer parte de uma observagdo inicial, com a constru¢do de uma tabela para andlise
dos elementos mais frequentes. A pesquisa exploratéria “tem como objetivo proporcionar
maior familiaridade com o problema, com vistas a tornd-lo mais explicito ou a construir
hipéteses” (SILVEIRA; CORDOVA, 2009 p. 35), a partir de bibliografias, entrevistas, andlises
de exemplos.

A partir desta pesquisa exploratoria, foram selecionados dois aplicativos de jogos para
andlise sistemadtica. Esta fase estd em processo de realizacdo, com coleta de dados de postagens
informativas. A andlise € feita a partir da literatura académica, compreendendo tipos de
informacgdes postadas, caracteristicas de usabilidade da interface, ado¢do de multimidialidade,
proposta de interatividade e participagdo dos usudrios.

Outra instincia da pesquisa € a realizacdo de entrevistas. Como nio temos um endereco
fisico para entrar em contato com os responsaveis pelas plataformas, os contatos serdo feitos
pela internet. Bonini analisa que um complicador ¢ “em virtude de ser um bloco de questdes
que podem ser lidas como um texto unico”. Por isso, o autor sugere que este bloco tenha um
padrdo, comecando por “questdes mais amenas que ndo revertam em respostas ameacantes a
face do reporter” seguidas de “questdes mais interligadas em direcdo a uma unidade tematica,



de modo que haja um campo menor de sentidos dibios e as respostas possam ser mais
previsiveis em termos dos riscos a interagao e as faces envolvidas” (BONINI, 2000 p. 11).

RESULTADOS e DISCUSSAO

Na andlise exploratéria, observamos que os elementos mais frequentes eram trocas de
informacdes sobre jogos, informacdes sobre outros tipos de produtos comunicacionais
associados aos jogos (como filmes, séries, produtos de consumo), tradu¢des de narrativas de
jogos, entre outros. Poucos destes aplicativos continham informagdes noticiosas. Desta
constatacdo, observamos que seria pertinente dar €nfase ao estudo de aplicativos que tivessem
informacdes em destaque e talvez algum trabalho jornalistico. Assim, foram selecionados dois
aplicativos como objeto de estudo, buscando a profundar a problemdtica construida, sobre
como os aplicativos sobre games sdo também informativos e como este cariter pode ser
construido a partir da colaborag@o dos usudrios.

Para a andlise, foram selecionados o Voxel e o Tribo Gamer, por serem 0s mais
completos dentre aqueles encontrados. Ambos contém matérias com fotos, texto, links
externos, apresentam nimero de visualizacdes, comentérios, videos, créditos da fonte e perfil
do autor. As noticias podem ser compartilhadas através do aplicativo para outras redes sociais.
O grande diferencial vem do Tribo Gamer, que tem como um dos objetivos realizar a tradugdo
de jogos estrangeiros para o portugués.

As tradugdes dos jogos contam com a ajuda dos usudrios do aplicativo. Assim, notamos
que este game utiliza a possibilidade de colaboracao na internet (KEMIENSKI, Carlos at all,
2005) para aprimorar a experiéncia de jogos dos individuos. No estudo, nos interessa analisar
como o aplicativo explora o capital informativo destas operagdes de traducdo e da divulgacao
em geral dos games.

A partir da selecao dos dois aplicativos para estudo, na primeira parte da andlise, foi
realizada uma tabela para analisar as caracteristicas presentes em ambos os aplicativos. A
coleta de dados foi feita entre os dias 13 el7 de setembro de 2018, a coleta de dados foi feita
pelo celular. No aplicativo Tribo Gamer, foram encontradas 88 matérias nos trés dias, entre
elas 203 imagens, 43 videos, dois infograficos, e uma média de 100 comentérios por matéria.
Também se identificou que algumas das postagens tinham autoria designada. Todas as
publicacdes continham texto, porém existiam 25 matérias apenas com texto, sem fotos ou
videos.

Apesar da existéncia de publicacdes apenas com texto, a multimidialidade é uma das
caracteristicas que se sobressai no processo de produgdo destas noticias nos aplicativos.
Podemos notar que a maioria das publicagdes contém fotos e videos além dos textos. “Nesse
leque de possibilidades oferecidas, os recursos multimidia estdo sempre a disposicao do leitor
como uma ferramenta de divulgacao e disseminag¢do das informagdes colocadas em rede.”
(SUERDIECK, Stephanie, p.6, 2008).

Figura 1 e 2: Printscreen da entrada e do menu do aplicativo Voxel.
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As fotos sdo usadas ja para o chamamento da postagem. Ao abrir a secao de noticias, o usudrio
jéa se depara com uma sequéncia de posts, que aparecem na tela principal majoritariamente com
imagem e manchete principal. A imagem € trabalhada a partir de seus aspectos narrativos, com
trechos de acdo dos personagens. O recurso desperta a atengao do leitor, que quer saber como

aquela acdo remete a proposta de leitura indicada pelo aplicativo. Assim, hd uma maior

probabilidade de estes textos serem lidos.

Figura 3 e 4: Printscreen da entrada e do menu do aplicativo Tribo Gamer.
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Nas figuras 1, 2, 3 e 4, é possivel analisar que hd um estimulo a interatividade nos
aplicativos, a partir da construg¢do visual e op¢des disponiveis em suas plataformas. Textos e
videos sdo trabalhados de maneira a estimular a possibilidade de compartilhamento para redes
sociais, como Facebook e Twitter. Além disso, o Aplicaivo do Tribo Gamer também conta com
um Férum para discussdo sobre games, jogos e tecnologias.

z

A interatividade € uma caracteristica fundamental e pode ser definida como a
possibilidade do publico construir uma relagcdo com os contetidos (Canavilhas, 2007).
Quanto maiores forem as possibilidades dos usuarios moldarem os contetidos aos seus
interesses, maior serd o grau de interatividade do meio ou contetido. A personalizacio
¢ o ponto maximo da interatividade, pois permite ao usudrio transformar o contetido
em algo unico.” (CANAVILHAS & SANTANA, p. 3, 2011)

Um dos elementos que apareceu na andlise foi a presenca de postagens assinadas por
autores, que ndo eram referenciados como jornalistas, mas cujos perfis remetiam a ideia de que
se tratava de usdrios comuns, postando a partir de seus perfis. Constatamos que seria necessario
entrevistar os proprietdrios sobre este aspecto, de maneira a deixar esta informacao precisa para
fins de andlise. Elaboramos um questiondrio, que também seria usado para entender como
funcionam os aplicativos, suas equipes € como sdo usadas as colaboragdes dos usudrios. O
primeiro contato com uma apresentagao foi feito através da pagina do Facebook de ambos, sem
éxito. A segunda medida foi pesquisar os autores de algumas das matérias em seus perfis
pessoais, como Instagram e Facebook, mas nenhum perfil foi encontrado. Outras formas de
contato serdo testadas para a conclusao deste aspecto da pesquisa.

O universo dos games se consolidou como a industria midiatica mais rentdvel no século
XXI, ganhando até mesmo do cinema e musica. "O videogame tornou-se objeto de cobertura
jornalistica com o crescimento do mercado e industria, resultando numa espécie de editoria
especializada ramificada do jornalismo de tecnologia" (BOAVENTURA, p.1, 2016). Martins
e Turquiai analisam que os games contém “‘caracteristicas como a narrativa alinear e literaria,
a interatividade, o conteido multimidia, a inteligéncia artificial e a imersdao do receptor pela
realidade virtual” (MARTINS & TURQUIAL p.2, 2017), o que abre vérias possibilidades de
construcdo informativa e jornalistica.

CONSIDERACOES FINAIS

Diferentemente de apenas tratar sobre as perspectivas das newsgame, observamos que
ha um capital informativo presente no resultado da colaboragdo entre os usudrios. H4 também
um modo de apropriacio do jornalismo deste setor, com vocabuldrio, compreensdo de
narrativas, explicacdo de recursos que extrapolam a dimensdo do enfoque da interface do
jornalismo com 0s games para questdes sociais complexas.

Marciano analisa que € possivel "utilizar jogos ndo somente para entreter o usudrio,
mas, ao permitir uma imersdo lddica na noticia, fazé-lo refletir sobre o conteido noticiado"
(MARCIANO, p. 1, 2014). Nos casos analisados, observamos que hd um capital informativo
presente no resultado da colaboragdo entre os usudrios. H4 também um modo de apropriacio
do jornalismo deste setor, com vocabuldrio, compreensao de narrativas, explicacao de recursos



que extrapolam a dimensdo do enfoque da interface do jornalismo com os games para questoes
sociais complexas.
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