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Resumo:

Este trabalho analisa o potencial informativo e colaborativo em aplicativos de games, considerando-se a 
expansão deste público consumidor no Brasil e a necessidade da preparação do jornalista para atuar neste 
mercado. Num primeiro momento, foi feita uma pesquisa de todos os aplicativos que poderiam conter 
conteúdo informativo ou jornalístico sobre games em plataformas Android e IOS. A partir de uma 
observação inicial dos aplicativos notou-se que havia maior prática colaborativa entre os próprios 
jogadores que um trabalho jornalístico sobre consumo e uso de games. Com base nesta análise 
preliminar, construímos a problemática aqui apresentada: como os aplicativos sobre games são também 
informativos e em que a colaboração dos usuários auxilia na construção deste caráter informativo? Para a 
análise, foram selecionados dois aplicativos, o Voxel e o Tribo Gamer, por serem os mais completos. 
Ambos contêm matérias com fotos, texto, links externos, apresentam número de visualizações, 
comentários, vídeos, créditos da fonte e perfil do autor. As notícias 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 tradução de jogos estrangeiros para o português, para que o seu público passe a 
conhecer mais a história de seu jogo preferido. Assim, notamos que este game utiliza a possibilidade de 
colaboração na internet (KEMIENSKI, Carlos at all, 2005) para aprimorar a experiência de jogos dos 
indivíduos envolvidos. No estudo, nos interessa analisar como o aplicativo explora o capital informativo 
destas operações de tradução. O universo dos games se consolidou como a indústria midiática mais 
rentável no século XXI, ganhando até mesmo do cinema e música. Martins e Turquiai analisam que os 
games contêm "características como a narrativa alinear e literária, a interatividade, o conteúdo 
multimídia, a inteligência artificial e a imersão do receptor pela realidade virtual" (MARTINS & 
TURQUIAI, p.2, 2017), o que abre várias possibilidades de construção informativa e jornalística. 
Marciano analisa que é possível utilizar jogos não somente para entreter o usuário, mas, ao permitir uma 
imersão lúdica na notícia, fazê-lo refletir sobre o conteúdo noticiado (MARCIANO, p. 1, 2014). Nos 
casos analisados, observamos que há um capital informativo presente no resultado da colaboração entre 
os usuários. Há também um modo de apropriação do jornalismo deste setor, com vocabulário, 
compreensão de narrativas, explicação de recursos que extrapolam a dimensão do enfoque da interface 
do jornalismo com os games para questões sociais complexas.
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de modo que haja um campo menor de sentidos dúbios e as respostas possam ser mais 
previsíveis HP�WHUPRV�GRV�ULVFRV�j�LQWHUDomR�H�jV�IDFHV�HQYROYLGDV´��%21,1,�������S������ 

 

RESULTADOS e DISCUSSÃO 

Na análise exploratória, observamos que os elementos mais frequentes eram trocas de 
informações sobre jogos, informações sobre outros tipos de produtos comunicacionais 
associados aos jogos (como filmes, séries, produtos de consumo), traduções de narrativas de 
jogos, entre outros. Poucos destes aplicativos continham informações noticiosas. Desta 
constatação, observamos que seria pertinente dar ênfase ao estudo de aplicativos que tivessem 
informações em destaque e talvez algum trabalho jornalístico. Assim, foram selecionados dois 
aplicativos como objeto de estudo, buscando a profundar a problemática construída, sobre 
como os aplicativos sobre games são também informativos e como este caráter pode ser 
construído a partir da colaboração dos usuários. 

Para a análise, foram selecionados o Voxel e o Tribo Gamer, por serem os mais 
completos dentre aqueles encontrados. Ambos contêm matérias com fotos, texto, links 
externos, apresentam número de visualizações, comentários, vídeos, créditos da fonte e perfil 
do autor. As notícias 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 tradução 
de jogos estrangeiros para o português.  

As traduções dos jogos contam com a ajuda dos usuários do aplicativo. Assim, notamos 
que este game utiliza a possibilidade de colaboração na internet (KEMIENSKI, Carlos at all, 
2005) para aprimorar a experiência de jogos dos indivíduos. No estudo, nos interessa analisar 
como o aplicativo explora o capital informativo destas operações de tradução e da divulgação 
em geral dos games. 

A partir da seleção dos dois aplicativos para estudo, na primeira parte da análise, foi 
realizada uma tabela para analisar as características presentes em ambos os aplicativos. A 
coleta de dados foi feita entre os dias 13 e17 de setembro de 2018, a coleta de dados foi feita 
pelo celular. No aplicativo Tribo Gamer, foram encontradas 88 matérias nos três dias, entre 
elas 203 imagens, 43 vídeos, dois infográficos, e uma média de 100 comentários por matéria. 
Também se identificou que algumas das postagens tinham autoria designada. Todas as 
publicações continham texto, porém existiam 25 matérias apenas com texto, sem fotos ou 
vídeos. 

Apesar da existência de publicações apenas com texto, a multimidialidade é uma das 
características que se sobressai no processo de produção destas notícias nos aplicativos. 
Podemos notar TXH�D�PDLRULD�GDV�SXEOLFDo}HV�FRQWpP�IRWRV�H�YtGHRV�DOpP�GRV�WH[WRV��³1HVVH�
leque de possibilidades oferecidas, os recursos multimídia estão sempre à disposição do leitor 
FRPR� XPD� IHUUDPHQWD� GH� GLYXOJDomR� H� GLVVHPLQDomR� GDV� LQIRUPDo}HV� FRORFDGDV� HP� UHGH�´�

(SUERDIECK, Stephanie, p.6, 2008). 

 

Figura 1 e 2: Printscreen da entrada e do menu do aplicativo Voxel. 



 

As fotos são usadas já para o chamamento da postagem. Ao abrir a seção de notícias, o usuário 

já se depara com uma sequência de posts, que aparecem na tela principal majoritariamente com 

imagem e manchete principal. A imagem é trabalhada a partir de seus aspectos narrativos, com 

trechos de ação dos personagens. O recurso desperta a atenção do leitor, que quer saber como 

aquela ação remete à proposta de leitura indicada pelo aplicativo. Assim, há uma maior 

probabilidade de estes textos serem lidos. 

 

Figura 3 e 4: Printscreen da entrada e do menu do aplicativo Tribo Gamer. 

 



Nas fíguras 1, 2, 3 e 4, é possível analisar que há um estímulo à interatividade nos 
aplicativos, a partir da construção visual e opções disponíveis em suas plataformas. Textos e 
vídeos são 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 Fórum para discussão sobre games, jogos e tecnologias.  

 

A interatividade é uma característica fundamental e pode ser definida como a 
possibilidade do público construir uma relação com os conteúdos (Canavilhas, 2007). 
Quanto maiores forem as possibilidades dos usuários moldarem os conteúdos aos seus 
interesses, maior será o grau de interatividade do meio ou conteúdo. A personalização 
é o ponto máximo da interatividade, pois permite ao usuário transformar o conteúdo 
HP�DOJR�~QLFR�´���&$1$9,/+$6�	�6$17$1$��S���������� 

 

Um dos elementos que apareceu na análise foi a presença de postagens assinadas por 
autores, que não eram referenciados como jornalistas, mas cujos perfis remetiam à ideia de que 
se tratava de usários comuns, postando a partir de seus perfis. Constatamos que seria necessário 
entrevistar os proprietários sobre este aspecto, de maneira a deixar esta informação precisa para 
fins de análise.  Elaboramos um questionário, que também seria usado para entender como 
funcionam os aplicativos, suas equipes e como são usadas as colaborações dos usuários. O 
primeiro contato com uma apresentação foi feito através da página do Facebook de ambos, sem 
êxito. 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 serão testadas para a conclusão deste aspecto da pesquisa.  

O universo dos games se consolidou como a indústria midiática mais rentável no século 
XXI, ganhando até mesmo do cinema e música. "O videogame tornou-se objeto de cobertura 
jornalística com o crescimento do mercado e indústria, resultando numa espécie de editoria 
especializada ramificada do jornalismo de tecnologia" (BOAVENTURA, p.1, 2016). Martins 
H�7XUTXLDL�DQDOLVDP�TXH�RV�JDPHV�FRQWrP�³FDUDFWHUtVWLFDV�FRPR�D�QDUUDWLYD�DOLQHDU�H�OLWHUiULD��

a interatividade, o conteúdo multimídia, a inteligência artificial e a imersão do receptor pela 
UHDOLGDGH�YLUWXDO´��0$57,16�	�78548,$,��p.2, 2017), o que abre várias possibilidades de 
construção informativa e jornalística. 

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Diferentemente de apenas tratar sobre as perspectivas das newsgame, observamos que 
há um capital informativo presente no resultado da colaboração entre os usuários. Há também 
um modo de apropriação do jornalismo deste setor, com vocabulário, compreensão de 
narrativas, explicação de recursos que extrapolam a dimensão do enfoque da interface do 
jornalismo com os games para questões sociais complexas. 

Marciano analisa que é possível "utilizar jogos não somente para entreter o usuário, 
mas, ao permitir uma imersão lúdica na notícia, fazê-lo refletir sobre o conteúdo noticiado" 
(MARCIANO, p. 1, 2014). Nos casos analisados, observamos que há um capital informativo 
presente no resultado da colaboração entre os usuários. Há também um modo de apropriação 
do jornalismo deste setor, com vocabulário, compreensão de narrativas, explicação de recursos 



que extrapolam a dimensão do enfoque da interface do jornalismo com os games para questões 
sociais complexas.  
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