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RESUMO

Este trabalho de conclusédo de curso (TCC) é sobre a criagdo de um blog sobre
games. Nele sdo publicadas reportagens, noticias, andlises e artigos voltados
para publico gamer/geek. A base tedrica para fundamentagéo da criacdo do blog
sdo a forma e conteudo da escrita para blog, de Denise Schittine, além das
categorias do link de Luciana Mielniczuk e Marcos Palacios que sé&o:
multimidialidade, interatividade, instantaneidade e hipertextualidade. Neles a
transicao da textualidade para o paratexto € o desafio de um novo olhar do
jornalismo e jornalista para as possibilidades que surgem no mundo
contemporaneo na area da comunicagao.

PALAVRAS-CHAVE: Jornalismo. Games. Blog. Paratexto. Digital.



ABSTRACT

This course conclusion work (TCC) is about creating a blog about games. It
publishes reports, news, analysis and articles aimed at gamer/geek audiences.
The theoretical basis for the creation of the blog are the form and content of the
writing of the blog, by Denise Schittine, in addition to the categories of the link by
Luciana Mielniczuk and Marcos Palacios, which are: multimedia, interactivity,
instantaneity and hypertextuality. In them, the transition from textuality to paratext
is the challenge of a new perspective of journalism and journalist for the
possibilities that arise in the contemporary world in the area of communication.

KEYWORDS: Journalism. Games. Blog. Paratext. Digital.
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INTRODUCAO

Desde o surgimento da internet, a forma de se fazer jornalismo vem
passando por diversas mudangas. Entre elas, estad o surgimento do jornalismo
online e dos blogs. O blog surge como uma ferramenta que possibilitou uma nova
forma de se fazer jornalismo e provocou um rompimento de padrdes antes
estabelecidos pela midia tradicional, sendo muitas vezes mais pessoal e intima.
E com o surgimento desse novo espago de midia para a produgao de noticias,
nasceram também os blogs especializados, sejam eles sobre futebol, politica ou
até mesmo videogames. O formato unico dos blogs permite também a criagao
de textos de variados tamanhos e modelos sem a necessidade de se seguir um
padrao fixo nas publicagdes. Isso permite inclusive a adi¢ao de imagens e videos

para complementar o produto final.

Apesar do mercado de videogames estar em constante crescimento em
todo o mundo, o nicho do jornalismo especializado na area ainda nao € muito
grande no Brasil. Atualmente existem poucos veiculos grandes realmente
focados na cobertura deste segmento especifico. Sabendo da dificuldade de se
entrar nesta area, a ideia da criagao do blog surge através do desejo de dar inicio

a pavimentacao do sonho de me inserir no nicho do jornalismo de games.

1. REFERENCIAL TEORICO

A tecnologia trouxe grandes transformag¢des no mundo, principalmente
nas mediagdes sociais e, estas, estdo diretamente conectadas a comunicagao.

Entre essas transformacgdes esta o surgimento e a popularizagéo dos blogs.

O projeto do Blog Gamer Gaiden utiliza as categorias de analise citadas
pelos autores Denise Chittine, Luciana Mielniczuk e Marcos Palacios que sao a
comunicagao e escrita na internet a partir de quatro principais categorias de
analise: a multimidialidade, a interatividade, a instantaneidade e a
hipertextualidade. Também € usado como embasamento um artigo de Teresinha
de J. Leonel da Rocha, que fala sobre o blog como ferramenta jornalistica. Com
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isso, as caracteristicas principais do texto na web sdo contempladas no trabalho.
De acordo com os autores:

Se é evidente que a maioria das caracteristicas atribuidas ao
jornalismo online sédo potencializacdes de elementos ja
existentes em suportes midiaticos anteriores, deve ficar claro,
por outro lado, que ha pelo menos um aspecto que efetivamente
€ uma absoluta novidade a partir do uso do hipertexto para a
pratica do jornalismo nas redes telematicas. (MIELNICZUK;
PALACIOS,2002, p.132)

Os blogs nasceram como uma ferramenta que possibilitou uma nova

forma de se fazer jornalismo e provocou um rompimento de padrdes antes

estabelecidos pela midia tradicional e mudou o cenario comunicacional,
contribuindo com a migracdo de profissionais da midia tradicional para os

blogs, tornando-se assim um fendmeno de escrita.

De acordo com Teresinha de J. Leonel da Rocha:

O jornalismo de blog mudou o cenario comunicacional e
contribuiu para migragdes de profissionais atuantes na chamada
midia tradicional. Os blogs, conhecidos como diarios virtuais,
digitais ou on-line, tornaram-se um fendmeno de escrita (a
chamada blogosfera) na intermet, e na dindmica do processo
comunicacional possibilitaram o aparecimento de novas praticas
jornalisticas na chamada imprensa hegeménica.” (ROCHA,
2010, p. X)

Uma das principais caracteristicas que podemos encontrar em um texto
para internet é a multimidialidade. Essa caracteristica torna-se a amalgama das
midias e a busca de sua conversdo em um s6 canal. Radio, TV e Impresso sao
assimilados pela internet podendo inaugurar novas formas de comunicagao
tendo a mediagdo tecnoldgica como protagonista. As questbes do tempo
também sao afetadas. A comunicagao imediata € a base da discussao sobre a
instantaneidade. E possivel uma cobertura ao vivo de um evento de games com
analises qualitativas diferenciadas e acompanhadas em tipos méveis. Esta é a
grande revolugdo. O usuario pode acessar a qualquer instante e em qualquer
situacdo. Assim, consequentemente a interatividade € estimulada sendo que o
usuario pode fazer, de varias formas, uma insercao seja pelo chat, mensagem

direta ou outros mecanismos disponibilizados pelo servidor, sendo essa
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interagdo uma das principais e mais importantes caracteristicas de um blog.

A escrita do blog, embora pessoal e muitas vezes intima, tem de
ser pensada e repensada em fungao de varios fatores, entre eles
0 publico. Os assuntos pessoais podem até ser externados, mas
de maneira a interessar a um grupo, por isso a escrita hermética
e demasiadamente subjetiva ndo é a melhor saida quando o
meio é a internet. (SCHIETTINI, 2004, p. 155)

A hiperatividade é o olhar singular que cada usuario pode ter do conteudo
do blog a partir de suas pesquisas individuais. O ambito de acesso ao conteudo,
como notas de rodapé ilimitadas, vai ao encontro do interesse de cada usuario.
Em relacdo ao tipo de linguagem verbal utilizada no blog, ela pode variar
dependendo do objetivo do autor, porém, € mais comumente utilizado um tipo de
linguagem mais informal ou coloquial, principalmente quando o blog em questao
possui um carater mais pessoal, como € o caso do Gamer Gaiden, que por
muitas vezes ira relatar a minha relagdo pessoal com os jogos e assuntos
tratados. Outro importante fator é a frequéncia de postagens e o tamanho dos
textos, que preferencialmente devem ser constantes e mais curtos, a fim de
prender a atencao do leitor e fazer com que ele retorne para o seu blog para

mais contelidos futuramente.

2. DESCRIGAO DO PRODUTO

O blog sera um veiculo utilizado para publicar minhas proprias
reportagens, noticias, analises e artigos, com a finalidade de que futuramente
possam ser utilizados como portfélio. Este produto jornalistico surge como uma
plataforma simples e barata, na qual eu consigo divulgar meus trabalhos e
exercitar o jornalismo no segmento de mercado pelo qual tenho maior interesse
em ingressar no futuro. O titulo Gamer Gaiden vem de encontro com a tendéncia
de manter os significados em lingua inglesa que é a base dos icones dos jogos
e outro termo nipbnico que cria um item de identificagdo com o publico-alvo.

Seguem outros detalhes.
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2.1 NOME E IDENTIDADE VISUAL

Para a criagdo do blog sera utilizado como plataforma o Tumblr, que € um
sistema gratuito de blogs e rede social em que usuarios postam links, textos,
imagens, videos e audio, além disso, ele tem uma grande variedade de opgdes

gratuitas de customizagao.

O nome do blog surgiu a partir da jungdo das palavras “Gamer”, que
significa “jogador’” em inglés, que remete ao fato do blog ser voltado para
conteudos relacionados aos videogames, e “Gaiden” palavra de origem
japonesa, que significa “histéria paralela”, simbolizando o blog, que até que eu
consiga de fato entrar no mercado de jornalismo de games funcionara como um

projeto paralelo.

Abaixo o modelo da pagina inicial do blog:

Jogar € s6 o comecol

POSTS CURTIDAS SEGUINDO  ARQUIVO

A frase “Jogar é s6 o comego” encontrada abaixo do nome é uma alusao
ao fato de que o jogador podera visitar o blog para complementar sua experiéncia

com o0s jogos, por meio das producgdes jornalisticas que serdo encontradas nele.

A estética escolhida para a identidade visual do blog é a “Synthwave”, que
€ um estilo musical e artistico que remete muito aos anos 80 e se utiliza de
cenarios de neon com cores tonificadas, geralmente em azul turquesa, roxo e

rosa.
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2.2 CONTEUDO

Serao publicados textos em diversos formatos, mas, por ser um veiculo
nichado, sempre voltado para a tematica gamer/geek. Entre os conteudos que
serdo publicados estdo reportagens, artigos, noticias e analises. Serdo
publicados semanalmente um artigo e uma analise, enquanto noticias serdo
publicadas sempre que algo de relevante aparecer. J& as reportagens por

demandarem mais trabalho ndo terdo um calendario de publicagao fixo.

Reportagens: Sera um tipo de conteudo mais aprofundado, com entrevistas,
levantamento de dados e muita informacdo, sempre abordando temas

relacionados ao mundo dos jogos.

Exemplo de reportagem:



w CURTIDAS  SEGUINDO  ARQUIVO
Os games muito além das telas: o
processo de interatividade humana por
meio da tecnologia

Yago Aradjo

Se me falassem que um jogo online seria usado como plataforma de
campanha politica de candidato a prefeitura de Sao Paulo ha um
ano, eu certamente ndo acreditaria, porém, é justamente o que
aconteceu com o candidato Guilherme Boulos (PSOL) em 2020.
Apds ter diagnostico positivo para covid-19, e ver um dos debates
mais importantes para sua campanha, o da TV Globo, ser
cancelado, Boulos se viu em uma situacdo complicada, tendo que
ficar em isolamento até o fim das eleicdes.

Sem poder sair de casa, o convite para participar de uma live com o
YouTuber Felipe Neto, que conta com mais 40 milhdes de
seguidores em seu canal, foi a oportunidade perfeita de atingir um
publico mais jovem na reta final do segundo turno das eleicdes. O
jogo escolhido na ocasido foi o fendmeno mundial “Among Us", no
game, cada jogador assume o papel de um tripulante em uma nave
espacial, onde a cada rodada um dos participantes recebem o papel
de ser o impostor que tenta sabotar a nave, dessa forma, os demais
jogadores deve, através de conversa e discussoes, tentar descobrir
que é o impostor da vez. A live foi um sucesso, e teve mais de 3,5
milhdes de visualizacbes.

14
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Noticias: Serdo publicadas as principais e mais relevantes noticias do mundo
dos games, com o diferencial de adicionar um pouco da minha prépria opinido
sobre a noticia em questdo. Por demandarem mais trabalho, ndo terdo um

calendario fixo de publicagao.

Exemplo de noticia:

POSTS CURTIDAS SEGUINDO ARQUIVO

Vazaram os jogos da PS Plus de Junho;
més também marca a estreia dos novos
niveis de assinatura do servico.

Yago Araujo

Ao que tudo indica vazou a lista de jogos que serao disponibilizados
para os assinantes da PS Plus no més de junho. De acordo com o
site espanhol Areajugones, que ja tem historico de acertar
vazamentos, o grande destaque do servico em junho sera a versao
de 2018 God of War, um dos grandes exclusivos da Sony

Além de God of War, o servico também deve disponibilizar Naruto to
Boruto: Shinobi Striker e Nickelodeon All-Star Brawl

A adicao de God of War na lista faz sentido, uma vez que sua
sequéncia esta prometida para ser lancada em algum momento do
segundo semestre de 2022, aumentando assim ainda mais o hype
para o lancamento e permitindo quem ainda ndo jogou se preparar
para a sequéncia.

Junho também marca o lancamento da nova PS Plus, que promete
oferecer quatro niveis de assinaturas (sendo apenas trés deles
disponiveis no Brasil) e um catalogo com mais de 700 jogos para os
assinantes.

Analises: Serao o carro chefe do blog, onde sera analisado um jogo por semana,
podendo ser um game mais recente, ou classicos de geracdes passadas. Ao

final de cada analise sera atribuida uma nota de 0 a 10 para cada jogo analisado.

Exemplo de analise:
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POSTS  CURTIDAS  SEGUINDO  ARQUIVO

Analise: Persona 5 vai roubar seu coracao!

Yago Aratjo

A série Persona comecou ainda no Playstation 1 em 1996, na época
como um spin-off de outra famosa série de JRPG |, Shin Megami
Tensei. Porém, a franquia comecou a ganhar mais destaque e a
andar com as proprias pernas na geracdo do Playstation 2, com
Persona 3 e Persona 4,ambos bastante aclamados pelo plblico e
pela critica.

Persona 5 foi langcado no ocidente cercado de muita expectativa, e
que felizmente foram alcancadas e até superadas em muitos
aspectos. Para quem ja conhece a franquia, ndo tera dificuldade
para embarcar no game, pois apesar de diversas melhorias, ele nao
foge muito da férmula de sucesso de seus antecessores.

Persona 5 apresenta um enredo e uma narrativa muito bem
trabalhados, além de mecanicas de gameplay bastante refinadas,
principalmente para um jogo com combate por turnos, mas mesmo
que se sinta um pouco confuso ou perdido no inicio da jogatina, ndo
desista, tenho certeza que nao ira se arrependerl!

2.3 PUBLICO-ALVO

Baseamos nosso publico-alvo de acordo com a 82 edicdo da Pesquisa
Game Brasil (PGB), de 2021, conhecida como o mais importante levantamento
anual sobre o consumo de jogos eletronicos. Nela € levantado que no Brasil,
72% da populacdo do pais afirma jogar jogos eletrénicos, sendo 51,5% do
publico feminino. A faixa etaria da maioria dos gamers é adulta, com 22,5%
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possuindo entre 20 a 24 anos e 18,6% entre 24 e 29 anos. Diante destes fatos,
o publico-alvo do blog sera de ambos os sexos, com foco na faixa etaria entre
20 e 35 anos.

2.4 CUSTOS

N&o houveram custos.

3. CONSIDERAGOES FINAIS

O objetivo inicial por tras da criagado deste trabalho foi atingido. Ele me
possibilitou adquirir experiéncia e criar portfélio na produ¢cdo de conteudos
jornalisticos voltados para o nicho de videogames por meio de um veiculo préprio
onde eu pude publicar minhas préprias reportagens, noticias, analises e artigos.
Estas producgdes tiveram como finalidade a utilizacdo deste material como
portfdlio, utilizando de diversos ensinamentos e técnicas apreendidos ao longo
de todo o curso. Isso tudo acompanhado por uma liberdade de linha editorial,
que é uma forte caracteristica dos blogs. Agora, o projeto deve continuar mesmo
apos a conclusao do curso, sendo aprimorado e divulgado com a intengédo de

atingir o maior numero de pessoas possivel.
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