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RESUMO

Este trabalho tem por objetivo quantificar noticias do site especializado IGN, atraves
de uma tabulacdo e andlise dos valores-noticia em cada postagem divulgada na
primeira metade dos meses de outubro e novembro de 2017. Assim se qualificaram
as noticias, segundo os critérios de noticiabilidade identificados, com o propdsito de
relacionar ou identificar disparidades entre a missédo do veiculo, de promover a mais
completa cobertura do mercado de games nacional, e sua real atuagao jornalistica.
A tabulacdo foi realizada através da leitura de todas as pecas jornalisticas
selecionadas e classificagdo, segundo definicbes de valor-noticia de Nelson
Traquina, em todas as caracteristicas que poderiam apontar esse ou aquele critério.
Assim é possivel identificar critérios reais que guiam a redacao do IGN, sendo um
veiculo especializado, hibrido, com caracteristicas de reconfiguracdo e remixagem
jornalistica pelo infotenimento e atuacdo estritamente online, em ordem de cumprir
sua missdo ou realizar uma atuagdo mais mercadoldgica. Concluiu-se, pela
observacéo do recorte de conteudo selecionado, que o veiculo hdo consegue ou nao
se interessa em manter sua cobertura mais ligada ao mercado nacional, trazendo
muito mais conteudo de fora do que cobrindo eventos e acontecimentos importantes
no contexto nacional

Palavras-chave: IGN, jornalismo especializado, valor-noticia, infotenimento;
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1 INTRODUCAO

Este trabalho propbe-se a estudar a relacdo, utilizando os valores-noticia de
selecédo e construcdo, entre a proposta de missdo de um veiculo jornalistico e sua
real atuacdo na plataforma de noticias da IGN Brasil!, analisando o contetdo
jornalistico ligado ao contexto de mercado e consumo de games? dentro do Brasil,
para estabelecer uma medida de quanto espaco este segmento possui em relagcéo a
assuntos e noticias de visibilidade internacional, como titulos e projetos de grandes
produtoras e publicadoras, dentro do IGN Brasil.

O trabalho leva em consideragdo uma relagdo entre a presenca e a falta de
divulgacdo e espaco midiatico para desenvolvedoras de jogos no pais e a missao,
citada pelo editor chefe da filial brasileira, Pablo Miyazawa, de estabelecer a “mais
completa cobertura sobre o mercado de games nacional” o que, teoricamente,
deveria englobar e visibilizar os desenvolvedores locais.

O jornalismo tem buscado formas diferentes de alcancar publicos especificos,
sobretudo nas plataformas digitais de noticias especializadas, oriundas da
ampliacdo das redes digitais e da popularizacdo de dispositivos méveis (Fundacéo
Getulio Vargas, 2017)3. De meados dos anos 2000 para ca, presenciou-se, no Brasil,
um boom de novas vozes e coletivos em empreendimentos jornalisticos
segmentados, ou de nicho. O recorte deste trabalho foca em um tipo de jornalismo
gue, muitas vezes, mistura contetudo informacional e entretenimento.

O Imagine Games Network, ou portal IGN, como é mais conhecido, tem
conquistado um espaco no jornalismo especializado trabalhando o segmento da
cultura gamer4. Criado em 2015, segundo o préprio portal, hoje sdo cem paises e
mais de 64 mil pessoas influenciadas pelo conteido. Em um mundo em que as
celebridades séo seguidas por milhdes de pessoas, talvez ter leitores na casa dos
milhares ndo pareca um numero relevante. Entretanto, por mais que pareca Obvio

dizer isso, no portal IGN as pessoas consomem noticias. Essas pessoas que

1 http://br.ign.com/

2 Do inglés “jogos” (tradugao livre).

% De acordo com estudo da FGV, em 2017 o Brasil atinge a marca de 200 milhdes de smartphones
ativados. (Estaddo, online 2017) http://link.estadao.com.br/noticias/gadget,ate-o-fim-de-2017-brasil-
tera-um-smartphone-por-habitante-diz-pesquisa-da-fgv,70001744407

4 Do inglés “jogador” (tradug&o livre). Se tornou um termo direcionado aos heavy gamers (utilizadores
que utilizam os jogos mais intensamente) que comecaram a utilizar a denomina¢do como a de uma
profisséo para classificar um grupo seleto de jogadores mais apegados ao universo em geral. O
termo também se subdivide, dentro desse nicho, entre as plataformas como PC.



http://link.estadao.com.br/noticias/gadget,ate-o-fim-de-2017-brasil-tera-um-smartphone-por-habitante-diz-pesquisa-da-fgv,70001744407
http://link.estadao.com.br/noticias/gadget,ate-o-fim-de-2017-brasil-tera-um-smartphone-por-habitante-diz-pesquisa-da-fgv,70001744407

seguem o IGN sustentam um mercado de noticias segmentado: dai o interesse
deste trabalho, de apresentar algo sobre como o contexto segmentado de noticias
no qual o IGN consolidou-se como uma plataforma relevante dentro de todos os
mercados em que atua®.

A escolha deste objeto de pesquisa, e ndo de outro veiculo dos milhares que
atendem ao mesmo segmento de jornalismo especializado online, se d& gracas a
abrangéncia e capacidade noticiosa que o IGN, por ser o maior dos portais de
noticias do ramo, possui. Sua influéncia permanece em ambito global e cresce em
namero de leitores, acessos e patrocinadores a cada ano.

Como gerador de conteudo segmentado para a internet, o IGN se faz presente
em diversas plataformas e midias sociais. Um site de noticias e entretenimento
bastante famoso é o BuzzFeed (165 milhdes de visitantes Unicos)®: suas publicacdes
sdo traduzidas entre os paises em que esta presente, gerando um contetdo diverso
que extrapola os escritérios nacionais, funcionando como o0s sites noticiosos
internacionais, presenca multiplataformas. Neste sentido, o |IGN opera
semelhantemente, além do site oficial, existem canais do YouTube, blogs, paginas
no Facebook, perfis no Instagram, Twitter e Snapchat, todos estes em formatos
oficiais gerenciados pela Network”.

Para compreender como o jornalismo intensificou seu processo de transicao
para o conteludo especializado, colocando em evidéncia esse processo, € preciso
conhecer a influéncia histérica da qual a comunicacdo descende. Também se faz
necessario estipular conceitos como o de subcultura, processo evidenciado no
ambito social presente, no qual a comunicacdo é instantanea e efémera, assim
como principios mercadolégicos como o de nicho cultural, relacionando-se ao
contexto de publico amplamente difundido e especializado. Sobre nicho cultural,
criado por Anderson (2006), podemos destacar a presenca tanto para atingir
publicos especificos, quanto para estar presente nas formas da pratica profissional

do jornalismo.

5 “Rotten Tomatoes® [...] rating is the leading online aggregator of movie and TV show reviews from
professional critics, Rotten Tomatoes offers the most comprehensive guide to what's fresh. Rotten
Tomatoes designates the best reviewed movies and TV shows as Certified Fresh™. That accolade is
awarded with Tomatometer ratings of 75% and higher, and a required minimum number of reviews.”
(ROTTEN TOMATOES)

6 https://www.quantcast.com/buzzfeed.com#trafficCard

7 Do inglés “rede” (tradugao livre). Especifica as relacdes de interconexdo e complementacdes de
uma rede de veiculos ou midias que formam uma rede de informag8es se ajudando e compartilhando
conteudo, publico e influéncia.



https://www.quantcast.com/buzzfeed.com#trafficCard

A cultura de nichos tomou conta de muitos mercados, incluindo o mercado da
comunicacdo. Os nichos definem grupos especificos de afinidade ou interesse que
se articulam de forma a filtrar os discursos e consumir apenas o que lhe seja
pertinente, proporcionando, no caso, aos meios de comunicacdo informativa e
jornalistica, uma nova forma de embasamento para suplantar e modificar as técnicas
e relagdes profissionais.

Em outras palavras, o processo de liberacdo do polo emissor (LEMOS, 2008),
que propaga a capacidade de criacdo de conteludo e acessibilidade nos canais
midiaticos individuais, auxiliou a criacdo de uma nova cultura que dita 0 modo como
as pessoas consomem informacgéao, tendo ao seu alcance centenas de milhares de
canais especializados, com tematicas e identidades definidas, que poderiam ser
acessados livremente, gratuitamente e de qualquer dispositivo conectado.

Entdo, a comunicagdo informativa se reformula e permanece em constante
contato com o universo das tendéncias, com a primazia dos grupos de afinidade,
deslocando-se dos conglomerados comunicacionais para as ofertas de
segmentacao e distribuicdo barata e acessivel.

Assim se da principalmente com as editorias jornalisticas, cada vez mais
especificas. Em suma, existem formas de inovar a pratica jornalistica em todas as
plataformas de comunicacdo e ainda existem o0s meios classicos de comunicagéo
gue suprem suas demandas. Da mesma forma, ha destacamentos dos meios
classicos que ja encaram visdes vanguardistas nos estilos de comunicagao
empregados na televisdo e no radio por exemplo (programas com a linguagem mais
facilitada e Podcasts®, centrados em um nicho especifico e focalizados para o
consumo de um publico definido).

No universo da internet os processos sao diferentes, assim como as
interacdes, as tecnologias, a questdo mercadoldgica e até as relagbes de midia. As
interacbes com o consumidor da mensagem séao intensificadas, o polo de criacdo é
descentralizado e qualquer um pode ndo sé criar conteudo, mas o fazer de maneira
multiplataforma e multimidiatica (LEMOS, 2008).

8 O termo foi originado da jungdo entre as palavras inglesas, do linguajar radialista, Broadcasting e do
emergente método de escutar musicas em MP3, mais especificamente o aparelho da Apple, IPod,
que se destacou no mercado da época. Surgiu pela primeira vez em publicacdo feita pelo jornal
britanico The Guardian, em fevereiro de 2004. Também se especula a formagédo da palavra a partir da
sigla POD em Production On Demand o que explicaria o novo processo implicito a realidade digital do
radio na época. (MEDEIRQOS, 2006, p. 2)



As mudancas na praxis do jornalismo acabaram fazendo emergir uma
ramificacdo nos géneros noticiosos. Tal ramificagdo, que segue a historia do
jornalismo desde os primeiros veiculos que possuiam uma tematica especializada,
fosse na politica ou mesmo nos esportes, auxiliam na compreensdo da
reconfiguracdo: tal como um remix?® na mdsica, as noticias também se
transformaram. No campo do jornalismo hoje promove-se a popularidade de
especializac6es do tipo infotenimento??, caso da plataforma de noticias IGN.

Assim, este trabalho pretende fazer uma analise do valor-noticia em um estudo
de caso que tem por objeto um veiculo digital, segmentado e especializado, no caso
o site IGN. Como problema de pesquisa, se examina quais os fatores que apontam a
importancia da noticia dentro da visdo de jornalismo do site e do grupo de
profissionais e o contexto de escolha para se publicar uma noticia.

Logo, os critérios de noticia da plataforma seréo analisados tendo como base
uma periodicidade de matérias dentro de dois meses de publicacbes na subselecao
de “Noticias”, cuja localizacdo encabeca a pagina inicial.

O site conta com a presenca de muitos aspectos de entretenimento, como a
utilizacdo de uma mescla de categorias de midia, a utilizacdo de uma linguagem
pouco formal, mesmo assim inserindo contextos técnicos e explicativos, provando
assim seu hibridismo especializado e de entretenimento.

O objetivo € compreender se, por ser um género de jornalismo especializado,
hibrido, de contexto entretivo, o IGN, dentro do recorte das manchetes diarias no
site, mantém espaco, promove e divulga materiais de cunho independente, ndo tdo
massificado, propondo pautas de divulgacao para projetos e desenvolvedores, assim
como empresas, brasileiros, ou apenas mantém produtos de maior relevancia para
um publico mais generalizado, optando por informar a respeito de contextos

populares.

° “Por remix compreendemos as possibilidades de apropriacdo, desvios e criacdo livre a partir de
outros formatos, modalidades ou tecnologias, potencializados pelas caracteristicas das ferramentas
digitais e pela dindmica da sociedade contemporanea. Agora o lema da cibercultura é ‘a informacéo
quer ser livre’. E ela ndo pode ser considerada uma commodite como laranjas ou bananas. Busca-se
assim, processos para criar e favorecer ‘inteligéncias coletivas’ (Lévy) ou “conectivas” (Kerkhove).
Essas s0 sdo possiveis, de agora em diante, por recombinac¢des” (LEMOS, 2008, p. 2).

10 “[...Jcomposto a partir da fusao dos termos informacao e entretenimento, € utilizado para designar a
hibridizacéo do ideal moderno do jornalismo — informar aos cidaddos — com uma das principais

caracteristicas da cultura de massa: a competéncia para entreter, distrair, divertir.” (AGUIAR, 2008, p.
15)
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A andlise visa tratar a forma noticiosa ligada ao entretenimento como o proprio
contexto de tematica do veiculo que, dependendo de seus valores-noticia, tende a
publicar e manter em evidéncia algo que garantira mais audiéncia por ser mais
popular. A problematica aqui apresentada é a seguinte: Por ser um veiculo muito
presente dentro do contexto informativo dos tipos de nicho cultural e de midia que
dizem respeito aos geeks'!, nerds, gamers e cinéfilos, o IGN deixa de seguir sua
missdo que estipula a prioridade de cobertura para o mercado de games nacional,
guiando seus interesses comunicacionais e de valor noticia pelo que as tendéncias
de mercado ditam, como grandes titulos e marcas, tornando assim sua atuagao
como veiculo jornalistico muito mais mercadologica por, consequentemente, optar
por conteudos ligados a uma presenca mais forte na midia de forma geral?

Entre os objetivos, é preciso identificar o valor de equilibrio entre as mudancas
mercadologicas e profissionais relacionadas as praticas atuais, meios e
especializaces, e a utilizacdo das técnicas jornalisticas de apuracao e producéo de
material. Seguindo tais constatacfes sera possivel analisar a categorizacdo dos
valores-noticia especializados dentro do veiculo IGN em detrimento da necessidade
de adaptacbes mercadologicas, sejam elas de entretenimento ou especializacao.
Assim, comprova-se realmente se a atuacdo do portal de noticias segmentado
condiz com seu objetivo e missao.

O entendimento aqui é que, possivelmente, o que o IGN faz para se manter
atuante no mercado e garantir sua sobrevivéncia financeira é dar mais visibilidade a
assuntos que possam atrair mais pessoas e leitores pelo simples fato de serem
assuntos ligados a jogos globalizados e noticias de cunho mais massificado do que
simplesmente uma selecdo ou divulgacdo de projetos brasileiros que nao levantam
tanto interesse da comunidade gamer local. Seria assim uma forma de manter-se no
foco dos leitores desse nicho que, por natureza, importa e precisa importar muita
informacado estrangeira, pois a parte dominante do mercado se retifica em outros
paises como os Estados Unidos da América e diversos outros da Europa e da Asia.

Também é possivel que a visibilidade de assuntos ligados ao mercado de
games nacional seja sobrepujado pela quantidade de assuntos também relevantes
que vém de grandes polos dominadores do mercado, polos esses estrangeiros.

Sendo assim as noticias e assuntos relacionados a verdadeira cobertura jornalistica

11 “geeks [...] demonstrate the characteristics, community, and style common to the expanding
conceptualizations of Internet-based subculture.” (MCARTHUR, 2008)
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representada pela missao do IGN apenas ndo possuam o mesmo fluxo e presenca
por ndo existirem em tamanho peso perto de outras informagdes vindas do exterior.

Para confirmar tais hipéteses ou descarta-las, a plataforma de noticias IGN
sera analisada pela presenca de valores-noticia regrando ou orientando a proposta
de um segmento do portal, como as manchetes diarias ou matérias de uma editoria
especifica, seguindo conceitos , principalmente de valoragdo noticiosa e critérios de
noticia estabelecidos por Traquina (2008) que convergem entretenimento, cultura e
informac&o.

Para isso serd analisada a qualidade das principais matérias em um més
retroativo de postagens em que possa se evidenciar a presenca de critérios
jornalisticos e os valores noticia que guiam o portal; estruturada uma relacdo entre
0s valores que guiam o contetdo e atingem o publico como parte do processo de
remixagem ao conteddo de entretenimento.

Como disse Lemos (2008), para incentivar a criagdo de novas inteligéncias
cada vez mais conectadas e potencializadas, os processos exigem recombinacdes
gue mudam o conteldo e o teor da comunicagcdo como um todo, entrando assim nos
processos de especializagdo subcultural dos meios digitais, condizendo
contundentemente com a realidade interconectada dos meios modernos, atuais.

Portanto, € preciso entender que, com o desenvolvimento de técnicas
jornalisticas que possibilitaram a insercdo do conteudo entretivo dentro de nichos
especializados de consumo de comunicacao, a analise dos limites que permeiam as
novas mixagens da era digital se tornou necessaria e definidora para compreender
intencdes tanto de mercado quanto de interesse noticioso. A internet abriu as portas
para a capacidade criativa de praticamente qualquer pessoa ho mundo e reinventou
a forma como a sociedade se comunica, assim como proporcionou uma expansao
incomensuravel nos métodos, géneros e tecnologias que envolvem o processo
comunicativo.

Entretanto, com a grande oferta comunicacional que se segue, tornam-se
avolumados tanto a quantidade, como a qualidade e a variedade de informagao
disponivel universalmente. Esse processo torna dificil a busca pelos critérios
noticiosos dentro dos meios informacionais. Deve-se notar, porém, que a questao
aqui explorada ndo trata de uma diminuicAo da qualidade ou dos critérios
jornalisticos, mas sim do quentionamento e avaliacdo dos valores-noticia de um

veiculo que possui muito do que o jornalismo se tornou com a evolucdo da conexao
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e do mix de conteudos, assim como uma visdo de relance em um quadro de
interesse que pode ter se tornado diferente, seja gracas as novas tecnologias, a
facilidade de acesso, ao hibridismo de entretenimento e informacdo ou a
intensificacdo de estruturas mercadoldgicas no jornalismo especializado.

E o aspecto critico e uma avaliac&o jornalistica dos valores-noticia que ser&o
utilizados no trabalho, trazendo uma andlise de conteudo voltada a identificacdo do

jornalismo nos novos meios especializados.
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2 METODOLOGIA

O grupo IGN é atualmente estabelecido, como mencionado no préprio site,
como o maior portal de videogames, cultura pop e entretenimento do mundo. Sua
presenca se destaca ndo somente pelo peso dentro do mercado de informacéo e
entretenimento especializado que se expandiu especificamente ao publico geek,
mas gracas a sua premissa jornalistica atrelada a criagcdo de conteudo do portal.
Como veiculo jornalistico a IGN e a suas filiadas e correspondentes em todo o
planeta influenciam mais de 64 milhGes'? de pessoas que consomem esse contelido
diariamente.

A escolha do portal pareceu atraente gracas a sua importancia no meio e a
capacidade do alcance de contetdo que disponibiliza e prioriza, principalmente para
0 publico mais ligado a cultura gamer e geek. Seria o melhor veiculo a ser
analisando, principalmente com a importante pontuacdo da missdo e dos objetivos
estipulados pela prépria editoria da IGN Brasil, em se tratando de fomentar, com a
melhor cobertura, o mercado nacional de games.

Primeiramente sera preciso selecionar o objeto e definir exatamente qual o
recorte a ser analisado. Para tanto uma matéria sera selecionada diariamente,
normalmente a que se mantém em um horario de acessos elevado, todos os dias
durante a metade de dois meses retroativos. Em seguida, as noticias seréo
analisadas quanto ao conteudo dentro do universo mercadolégico de games, ou
seja, se a divulgacao e a informacéo ali contidas sdo de cunho pop, mais ligado ao
contexto global, de grandes desenvolvedoras e jogos AAA'® ou se em algum
momento aquele recorte traz uma abordagem que realmente cumpra a premissa de
cobertura de games nacional. A pesquisa bibliografica, que sera utilizada para reunir
0s conceitos de analise tedrica basica dos elementos jornalisticos de valor-noticia,

veiculos hibridos e infotenimento, € o primeiro passo a ser realizado.

12 http://br.ign.com/brasil/1749/feature/o-ign-brasil-chegou

13 “Termo originado do mercado de games no final dos anos 90 para classificar a qualidade de
producéo dos jogos dentro de termos de empresas de médio/grande porte e principalmente de
investimento pesado. Como nas notas de escolas americanas a letra A representa a melhor nota. O
AAA seria entdo um produto com a melhor qualidade do mercado. Outros termos derivaram deste ao
longo do tempo como AAA+ para jogos de alta qualidade de empresas de médio/pequeno porte, e
Triple-l para jogos de alta qualidade cujo investimento deriva de doagdes da comunidade® (THE
ECONOMIST EXPLAIN, 2014)
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[...] a pesquisa bibliografica procura explicar um problema a partir de
referéncias tedricas publicadas em documentos. Pode ser realizada
independentemente ou como parte da pesquisa descritiva ou experimental.
Em ambos os casos, busca conhecer e analisar as contribuicdes culturais
ou cientificas do passado, existentes sobre um determinado assunto, tema
ou problema. (SILVA, 2005, p. 49).

Entdo, o estudo de caso proporcionard um recorte mais adequado ao objeto da
pesquisa, no caso a plataforma de noticias IGN, promovendo uma coleta de dados

especificos.

Como a primeira parte de uma definicdo em duas partes, um estudo de
caso investiga um fendmeno contemporaneo (o “caso”) em seu contexto do
mundo real, especialmente quando as fronteiras entre o fenbmeno e o
contexto puderem ndo estar claramente evidentes. A segunda parte da
definicdo aponta para o projeto e a coleta de dados - por exemplo, como a
triangulagcdo de dados ajuda a tratar a condicao técnica distintiva, por meio
da qual um estudo de caso tera mais variaveis de interesse do que pontos
de dados. Dentre as variacbes em estudos de caso, um estudo de caso
pode concluir casos unicos ou mudltiplos, pode ser limitado a evidéncias
guantitativas e pode ser um método Util para fazer uma avaliagdo. (YIN,
2015, p. 2)

Juntamente com o estudo de caso, uma analise de contetddo sera de essencial
importancia para qualificar o discurso dos processos comunicativos do objeto
estudado. Segundo Bardin (1994), tal analise pode trazer um contexto investigativo
necessario para a obtencdo de uma descricdo objetiva, sistematica e quantitativa da
comunicacao e do contetdo pesquisado.

Os métodos bibliogréaficos proporcionardo um conhecimento das teorias ligadas
a praxis jornalistica e a nova realidade digital que gerou mudancas radicais em todo
0 contexto comunicacional, seja informativo ou de entretenimento. Juntamente com
as teorias profissionais 0s conceitos sociais entrardo em uma abordagem cultural
que explorard os conhecimentos de cibercultura de Lemos (2008) e a propria
definicdo descentralizada e especializada que é a subcultura, ja que a plataforma
IGN, objeto dessa pesquisa, destina seu contetdo a um setor especifico do publico,
essas fardo parte da pesquisa e trardo melhor esclarecimento sobre as origens e
processos de mudanca da pratica jornalistica.

Ja com o estudo de caso, as problematizactes exploradas pela conceituacéo
tedrica se encaixardo na analise de conteldo, processo seguinte ao do estudo de
caso, especifica do objeto, expandindo a nocdo da teoria dentro da prética e

exemplificando casos ligados ao jornalismo. A relacdo entretenimento/informacao
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podera ser ilustrada reunindo o conhecimento bibliogréfico e aplicando-o ao caso
estudado. Vai trazer a observacéo necesséria para utilizar o objeto IGN como portal
de noticias e meio comunicacional informativo, dentro de seu recorte especifico, no
caso as matérias principais da pagina de noticias, dentro da pesquisa, podendo
retirar as informagBes necessérias para 0 processo de andlise de conteudo
posterior.

O que se esperam dos dados apresentados pela relacdo das informacdes e
aplicacoes do portal de noticias € a constatacdo, pela presenca dos valores-noticia
no recorte de games para computador, da real intencao do portal em estabelecer um
espaco de cobertura completo dentro do ambito mercadoldégico de games
nacionalmente ou representar apenas uma forma de divulgacdo noticiosa que se
atenta aos fatores populares e melhor estabelecidos no mercado de
superinvestimentos de grandes empresas e titulos.

Durante o segundo semestre de 2017 os dados ser&o recolhidos e analisados.
Todas as teorias reunidas formardo a base de estudo oportunizando assim o
segmento de pesquisa do material coletado.

A selecdo das postagens durante o periodo recortado de atuagédo do IGN Brasil
segue 0 método de andlise documental onde sdo selecionados os documentos
desmembrados para que suas caracteristicas possam ser analisadas, categorizadas
e padronizadas seguindo conceitos teéricos de amostragem jornalistica, no caso de

valor-noticia (reestruturados por Traquina).

Podemos defini-la como uma operagcdo ou um conjunto de operacdes
visando representar o contedo de um documento sob uma forma diferente
da original, a fim de faciltar num estado ulterior, a sua consulta e
referenciagdo. Enquanto tratamento da informag&o contida nos documentos
acumulados, a analise documental tem por objectivo dar forma conveniente
e representar de outro modo essa informacdo, por intermédio de
procedimentos de transformacao. O proposito a atingir € o armazenamento
sob uma forma variavel e a facilitagdo do acesso ao observador, de tal
forma que este obtenha o maximo de informacdo (aspecto quantitativo),
onde a analise de contetdo é apresentada como um método de efectuar a
exploragdo total e objectiva dos dados informativos, com o maximo de
pertinéncia (aspecto qualitativo). A analise documental &, portanto, uma fase
preliminar da constituicdo de um servico de documentag¢édo ou de um banco
de dados. (BARDIN, 1997, p. 45)

Quantificadas e reunidas, as matérias serdao desmembradas, de forma a

identificar valores-noticia e por conseguinte emergir uma discrepancia entre a
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missdo do veiculo e sua real atuagdo comunicativa. Ademais serdo identificadas
disparidades do jornalismo que tendenciem sua presenca ao mundo do
entretenimento e o0s principios que traduzem as remixagens do jornalismo

especializado. Finalmente a analise tedrica serd estruturada e concluida.
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3 JORNALISMO

E preciso entender que o jornalismo, assim como qualquer outro tipo de pratica
comunicacional, seja ela informativa, profissional ou de entretenimento, passou a
sofrer as influéncias da liberacdo do polo de criagcdo e emissao, como explica Lemos
(2008). Com as ferramentas facilitadas, com a velocidade instantanea de
compartilhamento e disseminacdo de informacdo, se tornou pratico que qualquer
pessoa com 0s conhecimentos necessarios, a vontade de fazer e as ferramentas
acessiveis, pudesse se tornar 0 que, anteriormente, exigia ferramentas mais caras,
inacessiveis, uma formacéo profissional ou até longos periodos de estudo. Um
investimento extremamente mais elevado para se produzir o servico ou produto de
comunicacdo, gracas a dificuldade que antes se apresentava na forma de uma
organizacdo mais centralizada e cujos recursos tecnolégicos disponibilizavam uma

divulgacéo lenta, com pouco alcance e cara.

3.1 JORNALISMO DIGITAL

A internet liberou um mercado remodelado e acessivel tanto para profissionais
jornalistas como para uma variedade de pessoas que passou a adotar o jornalismo
em seu meio de divulgacao, passando a imagem de gatekeeper4 e formando toda
uma classe de novos comunicadores. Todo esse processo que tange o ambito

jornalistico se tornou uma

Revolucdo produzida pela possibilidade de as pessoas agregarem a via
digital ao hébito ancestral de se socializarem pela palavra. Essa revolug¢éo
tornou o0 mundo menor, mais préximo, instantaneo. Deixou-0 igualmente
muito mais confuso, por conta da avalanche de informacg&o. Mas deu a cada
um — individuo, cidaddo, empresa, instituicdo — o poder de comuniagéo
global. O poder de midia. (COSTA, 2011, p. 7)

Esse processo de liberacdo toca também as no¢bes mercadoldgicas acerca da

nova dindmica de publico, divulgacao e criadores de contetdo. A liberacdo dos polos

140 gatekeeper é quem determina o que atravessa o portdo de entrada no jornal, o que sera visto
pelo leitor. Em Gltima analise, o gatekeeper é aquele que determina o que sera noticia e o que ndo
serd.[...] Na Internet € possivel ir direto as fontes primarias da informacé&o, procurar outros pontos de
vista e discutir as informacdes. Dentro desse fluxo cadtico, qualquer um pode ter um blog. Qualquer
um pode comentar a situacdo da guerra. Qualquer um pode ser seu préoprio gatekeeper.” (RECUERO,
2003, p. 1)
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de emissdo e consumo, juntamente com a facilidade de criacdo e acesso a
informagdes, promove uma outra interacdo produtor-consumidor: A transposicao do
universo de produtores centralizados, gerais e de porte grande economicamente,
para uma mercado descentralizado em que especializam sua comunicacdo para
publicos seletos, para nichos culturais e os consumidores, por sua vez, possuem
uma variedade de produtos informacionais com a quantidade de criadores de
conteudo especializado.

Quem explica o processo de descentralizacdo, com 0s nichos culturais e
comerciais é Anderson (2006), em seu livro Cauda Longa. Basicamente em sua
visdo, com 0s novos meios de comunicacdo online é que a pratica mercadoldgica
atuante se encontra em um processo de “fragmentacdo dos mercados” onde nao se
produz para a maioria, se produz especificamente para uma minoria qgue consome
de muitos produtores pela grande oferta de servigos.

Sao, principalmente, essas novas metodologias de criacdo para atingir publicos
especializados que reformulam a pratica jornalistica e transformam os métodos
classicos, aprofundando tanto o contexto informacional no qual, muitas vezes, 0
jornalismo econtra-se em uma mesma proporcdo, dentro de veiculos especificos e
especializados, de divulgacdo do entretenimento. Nao que esse paralelo seja
exclusivo da nova geracdo conectada, pois sempre aconteceu ao longo da
existéncia e do desenvolvimento das editorias especializadas, apenas intensificadas
pela internet. Isso se da também gracas aos muitos canais e midias em que se
obtém acesso dentro do universo online como blogs, sites, canais audiovisuais e
midias sociais.

Apesar do novo contexto técnico-social é preciso lembrar que se mantém a
prerrogativa que isola o jornalismo como forma de informacdo de servico. O
jornalismo contempla a utilizagéo publica, o valor-noticia do interesse, da relevancia,
da busca pela verdade e das matrizes de informagcdo que permeiam uma
neutralidade utopica, mas sempre buscada.

Tedricamente o jornalismo ndo esta acima dos interesses mercadologicos em
sua questdo ética e social, mesmo que, com 0 passar dos anos, sua posicao
empresarial e, por consequéncia, capitalista, manteve uma mecanica ligada ao lucro,
onde o que se produz precisa ser 0 que se vende. Marcondes (2002) relaciona bem
0s periodos de transicdo econémica em que o jornalismo se vé desamparado de

capacidade capital para construir sua atuacédo na sociedade, apelando assim para
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0S meios mais lucrativos e exploratorios, por assim dizer, de um novo formato de
producdo e distribuicdo de noticias. Segundo ele, no inicio do jornalismo como
profissdo, a empresa era apenas uma forma de entregar a mensagem escrita pelo
individuo a uma parcela da sociedade. As coisas mudam com o desenvolvimento
tecnologico da Revolucao Industrial e, assim, o jornal e a informacédo, o saber, da
lugar a algo mecéanico, automatico e, em uma concep¢do pos-revolucao,

massificado.

A grande mudanca que se realiza nesse tipo de atividade noticiosa é a
inversdo da importancia e da preocupagdo quanto ao carater de sua
mercadoria: seu valor de troca - a venda de espac¢os publicitarios para
assegurar a sustentacdo e a sobrevivéncia econdmica — passa a ser
prioritario em relacdo ao seu valor de uso, a parte puramente redacional-
noticiosa dos jornais. A tendéncia — como se vera até o final do século 20 —
€ a de fazer do jornal progressivamente um amontoado de comunica¢des
publicitarias permeado de noticias. (MARCONDES, 2002, p. 14-15)

Antes da revolugéo da industria, processo que afetou todos os mercados e deu
inicio a um processo de desenvolvimento acelerado, o jornal continha em sua
totalidade, um conteddo muito voltado a especialidades, como o entretenimento, a
politica, a opinido, a literatura. Mesmo com tiragens minimas, perto das que as
maquinas proporcionaram, o jornal possuia um carater autoral e continha muito do
entretenimento para atrair olhos populares, principalmente transformando discursos
literarios e apropriando sua linguagem para informar.

Um ponto interessante, levantado por Marcondes (2002), é que o jornalismo
agrega esse valor capitalista empresarial até o final do século 20, justamente
quando a internet alcanca a pratica comunicacional e incia suas transformacoes.
Duas das principais mudancas que podem ser consideradas um tipo de “retorno as
origens” sao: 1) A internet reconfigura o0 mecanismo de venda e valor da propria
noticia, impondo, mesmo ainda atrelada a publicidade como forma de financiar a
producdo, uma dinamica muito mais ligada ao proprio conteudo, ja qua a internet
possibilita ao escritor um alcance global; 2) O jornalismo retoma uma producéao de
conteludo mais associada a autoria e a um discurso descentralizado, especializado,
personalizado, que contém, como forma de atingir publicos especificos, 0 modelo de
linguagem e caracterizagao do entretenimento.

O jornalismo - e praticamente todas as formas de comunicacao - utilizam do

entretenimento para fomentar interesse. E uma maneira de estabelecer uma
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conexdo com o publico, ndo obstante, permite que a linguagem e a maneira de
abordar assuntos especificos possa variar e, assim, manter-se original com o tempo.
Assim a internet interveio, com sua premissa libertadora e especializada, revivendo
o jornalismo autoral, que possibilita uma participacdo do entretenimento em suas
lacunas informativas, e promovendo, pelo digital, assim como era no inicio, um
hibridismo de género, linguagem e estilo. O online libertaria ndo apenas o polo de
emissdo como forma de alcancar publicos massivos e focalizados, mas também o
fazer jornalistico em sua finalidade de representacao.

Gracas a essa liberagdo, com as novas tecnologias de conectividade, 0s
valores-noticia foram se alterando. Tais valores sdo processos que permitem a
escolha das informacdes a serem divulgadas e elas, definindo o jornalismo, partem

dos pressupostos que ligam a sociedade a informacéo por meio da tecnologia.

Acreditamos, assim como Robert Hackett [...], que as tecnologias podem
influenciar no momento de selecdo e constru¢éo da noticia. Para o autor, 0
produto noticioso, e ai entra o processo de selegdo, construgcéo e recepgao
das noticias, resulta também das caracteristicas tecnolégicas de cada meio
noticioso. (REIS, 2013, P 37)

Esses valores, em unissono as tecnologias, precisam ser observados de perto.
Gracas a essa volubilidade, é préatico transitar a comunicacao informativa entre
géneros e praxis para atingir publicos, vender as noticias e garantir um publico fiel.
Essa situacdo € muito criticada por autores, como Jorge Pedro Souza, que
desconsideram as caracteristicas de entretenimento do jornalismo como uma
verdadeira forma de noticiar. Assim como € a opinido de Howard Curtz,
denominando a fase moderna do jornalismo, onde ha uma preocupacdo estética
ligada ao mercado, como “jornalismo cor-de-rosa”. A real “ferida” em que tocam
ambos autores é a de estipular uma validag¢do para o jornalismo sendo que em sua
premissa, ndo haveria de se prezar mais pelo visual do que pelo conteudo. Logo, as
mudangas que tanto a tecnologia como a “industria da noticia” impuseram ao

jornalismo fazem-no se perder do real foco que é noticiar.
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3.2 CULTURA DA DIVERGENCIA

Com o surgimento da internet, assim como com tecnologias anteriores, muitos
dos processos soOcio-comunicacionais que existiam foram, ao longo de sua
existéncia, se modificando. A comunicagdo precisou se adaptar para sobreviver
levando os antigos meios e técnicas para a rede. A internet, como é proprio de sua
natureza, manteve-se em constante revolucdo, adaptacdo e desenvolvimento,
criando e aprimorando ferramentas que possibilitaram ao mundo novas e mais
modernas criagdes dentro da comunicacédo e do jornalismo especificamente.

Boa parte das adaptacOes possibilitadas pelo uso da internet como meio de
comunicacdo emergente e logo mais utilizado por grande maioria da populacdo
mundial, possuem relacdes diretas com inovacdes de abrangéncia, velocidade e
interatividade.

Assim, através dos anos em que o meio digital influenciou mudancas nas
concepc¢Bes de comunicagdo, um novo tipo de cultura emergiu. Ndo somente na
técnica a internet proporcionou mudancas significativas, mas também nos meios
culturais das sociedades conectadas. Em muito do que se pode observar pela
utilizacdo do meio online € que justamente essa conexao instantaneamente global,
deu origem a um tipo de cultura do que diverge (inserir autor). Uma forma de
analisar o mundo atual pelo contexto de que agora o que conta é o especifico e ndo

o generalizado, como explica Anderson (2006).

A transformacédo da cultura - a “globalizacéo cultural” - tem se apresentado
como uma estratégia central de garantia desta “nova” ordem, evocando, por
um lado, imagens que fazem alusdo a homogeneidade e integracéo
mundial, a0 mesmo tempo que outras analises destacam 0s antagonismos,
diferenciagbes e contradicBes provocadas pela mundializacdo da cultura.
(MANCEBO, 2002, p. 1)

As transformacdes culturais empregam suas especificidades mais
subjetivamente ao cotidiano dos utilizadores conectados, em suma, descrevem uma
trajetdria enunciativa aos métodos e técnicas de comunicacdo, ndo os misturando
aos preceitos culturais ja existentes, mas sim desenvolvendo novas praticas, novos
nichos de cultura especificos dentro do virtual, novas aldeias e grupos de pessoas.
Assim surgem subculturas cada vez mais especificas: Como antes haveriam

programas culinarios na televisdo, generalizados, sem nenhuma carga cultural ou
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atratividade especifica a um publico ndo mais seleto do que “donas de casa”, agora,
existem canais culinarios no YouTube, por exemplo, apresentando receitas de
doces, ou carnes, churrasco, culinéria vegetariana.

As subdivisbes ndo param por ai e se torna cada vez mais viavel afunilar o
publico, promovendo uma proposta de canal culinério vegetariano com um apelo ao
publico adolescente, ou até mesmo, para as maes vegetarianas que gostariam de
reeducar a alimentacdo dos filhos com alimentos balanceados. Sdo muitas as
possibilidades e oportunidades que essa nova abertura cultural promove, alterando a
forma como as rela¢gbes comunicativas e também mercadoldgicas interpretam o

novo mundo conectado.

3.3 POTENCIALIZACAO, CONTINUIDADE E RUPTURA

E preciso entender, porém, que os processos de comunicagdo digital ndo
entram em contraponto com 0s antigos meios de comunicacdo classica, como
explica Palacios (2002). Existem caracteristicas relacionais dos meios de

comunicacdo que pontuam a nao substituicdo dos meios anteriores pela internet.

Vamos exemplificar. A Multimidialidade do Jornalismo na Web é certamente
uma Continuidade, se considerarmos que na TV ja ocorre uma conjugacao
de formatos mediaticos (imagem, som e texto). No entanto, € igualmente
evidente que a Web, pela facilidade de conjugac¢éo dos diferentes formatos,
potencializa essa caracteristca. O mesmo pode ser dito da
ipertextualidade, que pode ser encontrada ndo apenas em suportes digitais
anteriores, como o CD-ROM, mas igualmente, e avant-la-léttre, num objecto
impresso tdo antigo quanto uma enciclopédia. A personalizacéo € altamente
potencializada na Web, mas ja esta presente em suportes anteriores,
través da segmentacdo de audiéncia (publicos-alvos). No jornalismo
impresso isso ocorre, por exemplo, através da producao de cadernos e
suplementos especiais (cultural, infantil, feminino, rural, automobilistico,
turistico, etc); no radio e na TV a personalizacdo tem lugar através da
diversificacdo e especializacdo das grades de programacdo e até mesmo
das emissoras, como no caso da RTP Internacional, totalmente voltada para
a Comunidade Lusitana na Diaspora. (PALACIOS, 2002, p. 6)

Logo é possivel perceber que a Potencializacdo (PALACIOS, 2002) acontece
com muita frequéncia dentro das inovages comunicacionais criadas pela internet ja
gue muitos dos processos, antes subjetivamente aplicados, de hipertextualidade e

multimidialidade agora sdo praticos e passam a percorrer 0 contexto cotidiano do
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uso das midias online. J4 a Continuidade (PALACIOS, 2002) traduz apenas a
continuidade da presenca de comunicacgéo visual e auditiva dentro de um meio mais
moderno. Quanto a Ruptura (PALACIOS, 2002), mesmo que pouco acentuada
apesar das percepcdes descuidadas, também se encontra nos contextos mais

profissionais do jornalista dentro da internet:

Sugerimos que, para além das Continuidades e Potencializagdes, algumas
Rupturas efetivamente ocorrem. Em primeiro lugar, e como facto mediatico
mais importante, na Web, dissolvem-se (pelo menos para efeitos praticos)
os limites de espaco e/ou tempo que o jornalista tem a seu dispor para a
disponibilizacdo do material noticioso. (PALACIOS, 2002, p. 6)

O jornalismo, como forma contundente de comunicacéo informativa, cuja
presenca sempre se deu de forma singularmente demarcada em todos os meios de
comunicacdo desenvolvidos pela tecnologia, em todos os discursos, de todas as
técnicas e formatos, tomou partido dos novos efeitos sécio-comunicativos propostos
pela hipertextualidade e pela multimidialidade. Assim como em qualquer momento
de reinvencdo de sua técnica, o jornalismo agora experimenta uma nova fase de

atuacao e, talvez, a mais intensa quantitativamente.

3.4 VALOR-NOTICIA E INFOTENIMENTO

O principal mecanismo de analise que guiara as concepcdes e 0s caminhos
tomados por este estudo e toda a discussdo que cerca as tematicas aqui presentes
se concretiza nos critérios de noticiabilidade e por consequéncia nos valores-noticia.

Primeiramente é necessario entender a diferenca e as fronteiras entre os
critérios de noticiabilidade e os valores-noticia. Ambos sao conceitos de importancia
absoluta para o entendimento de influéncias como a do infotenimento (abordado
mais a frente neste capitulo) e da presenca jornalistica em meios hibridos como é
muito comum encontrar nessa generalizacdo dos meios digitais. Nos dias atuais 0s
meios jornalisticos se encontram nos mais diversos moldes e veiculos que oferecem
0S mais diversos tipos de servicos informativos e misturam o jornalismo seja
destinando seu conteudo a um nicho especifico ou mesclanto géneros informativos

como os de entretenimento e até deservicos como fake news?s,

15 Do inglés “noticias falsas” (tradugao livre)
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A partir do momento em que € preciso definir o jornalismo como uma forma
muito especifica de informacédo e contetdo, desde que sua presenca no universo de
informacdes criadas pelo ser humano o fez emergir essencialmente como servico de
utilidade publica, se tornou necessario definir o que faz do jornalismo realmente ser
jornalismo.

Traquina (2008), em sua obra sobre teorias jornalisticas explica o surgimento
de diversos questionamentos engquanto 0 mesmoO prosseguia sua existéncia

informativa e seletiva.

O que é noticia? A visdo que os jornalistas apresentam dessa questdo — o

gue é noticia? - € simultdneamente simplista e minimalista: a) simplista
porque, segundo a ideologia jornalistica, o jornalista relata, capta, reproduz,
ou retransmite o acontecimento. Segundo a metafora dominante no campo
jornalistico, o jornalista é o espelho que reflete a realidade. O jornalista é
simplesmente um mediador; b) minimalista porque, segundo a ideologia
dominante, o papel do jornalista como mediador € um papel reduzido. Alias,
€ significativo que, habitualmente, os jornalistas sejam relutantes em
reconhecer ou assumir a importancia e a influéncia do seu trabalho.
(TRAQUINA, 2008, p. 61 - 62)

Assim se encaminhava um constante questionamento a respeito da prépria
atuacao do jornalista em seu ambiente: O que define o seu papel como jornalista e o
que € possivel destacar no produto criado pelo servigo da “busca pela verdade”. Se
tornou realmente intrincado reconhecer o que pode, 0 que deve, 0 que precisa € 0
gue néo precisa se tornar noticia.

A problematica envolvida nesses questionamentos parte do principio do
profissional, do conteudo jornalistico e também das motivacdes que levam os
jornalistas a destacar assuntos, seja durante a producéo do conteldo, seja durante a
selecdo dos assuntos e pautas relevantes para aguele momento, aquela ideologia,
cultura, posicionamento, financiamento, entre outras motivacées. Ndo apenas com o
objetivo de uma melhor localizacdo dentro do proprio contexto profissional do
jornalista, como diz Traquina (2008), a comunidade jornalistica que precisa
constantemente se analisar e estar ciente de sua propria atuacdo, mas também para
que exista uma disponibilidade de informacdes criteriosas criadas pelo proprio meio
jornalistico que permita uma analise atemporal do meio, seja por participantes da

comunidade ou mesmo leigos que querem estabelecer algum tipo de categoria,
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discrepéancia e classificagédo entre veiculos, meios, profissionais e o jornalismo como
um todo.

Logo foi possivel estabelecer uma relacdo, através de anos de pesquisa,
estudos e autores que se comprometeram em criar uma forma de classificar o
jornalismo, entre os critérios de noticiabilidade e os valores-noticia, para que o
jornalismo e as noticias incorporassem algum tipo de caracteristica comum que as

dispusesse em um contexto mais previsivel no universo informativo

A previsibilidade do esquema geral das noticias deve-se a existéncia de
critérios de noticiabilidade, isto é, a existéncia de valores-noticia que os
membros da tribo jornalistica partiiham. Podemos definir o conceito de
noticiabilidade como o conjunto de critérios e operacdes que forncem a
aptiddo de merecer um tratamento jornalistico, isto €, possuir valor como
noticia. Assim, os critérios de noticiabilidade sdo o conjunto de valores-
noticia que determinam se um acontecimento, ou assunto, € susceptivel de
se tornar noticia, isto €, de ser julgado como merecedor de ser transformado
em matéria noticiavel e, por isso, possuindo ‘“valor-noticia”
(“newsworthiness”). (TRAQUINA, 2008, p. 63)

Segundo o autor é perceptivel a diferenciacdo, mas nao isolamento dos dois
termos que se tornaram base em analises jornalisticas desde sua origem. Os
critérios de noticiabilidade dizem respeito a quaisquer métodos analitico-
classificatérios que tornam o material noticiavel e, por consequéncia, o fazem
adquirir essa valoracgao, essa qualificacdo, dos valores-noticia.

Em seguida Traquina (2008) traz autores que, como ele, tém se preocupado
com a classificacao e distincdo das caracteristicas definidoras do jornalismo. Tais
jornalistas como Fishman, Gans, Hartley, Golding e Elliot, Galtung e Ruge, Ericson,
Baranek e Chan, assim como um dos principais autores das teorias jornalisticas no
mundo académico, Mauro Wolf. Em sua relagéao, Traquina (2008) busca explanar as
teorias que cercam a criacdo e 0 estabelecimento dos valores-noticia de forma
congruente a diversos periodos de tempo, culminando aos conceitos dos quais
podemos utilizar hoje em dia.

E assim surgem os doze valores-noticia primarios:

A primeira tentativa de identificar, de forma sistemética e exaustiva, 0s
valores-noticia que a comunidade interpretativa dos jornalistas utiliza no seu
trabalho, ou, na linguagem dos autores, os fatores que influenciam o fluxo
de noticias, foi o estudo de Galtung e Ruge (1965/1993). Em resposta a
pergunta “como é que os acontecimentos se tornam noticia”, Galtung e
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Ruge enumaram doze valores-noticia: 1) a frequéncia, ou seja, a duracéo
do acontecimento; 2) a amplitude do evento; 3) a clareza ou falta de
ambiguidade; 4) a significancia; 5) a consonancia, insto é, a facilidade de
inserir o “novo” numa “velha” ideia que corresponda ao que se espera que
acontec¢a; 6) o inesperado; 7) a continuidade, isto €, a continuagdo como
noticia do que ja ganhou noticiabilidade; 8) a composicéo, isto €, a
necessidade de manter um equilibrio nas noticias com uma diversidade de
assuntos abordados; 9) a referéncia a nacBes de elite; 10) a referéncia a
pessoas de elite, isto é, o valor-noticia da proeminéncia do ator do
acontecimento; 11) a personalizacdo, isto é, a referéncia as pessoas
envolvidas; 12) a negatividade, ou seja, segundo a maxima “bad news is
good news”. (TRAQUINA, 2008, p. 69 — 71)

Estes doze conceitos simples e bem colocados dentro dos estudos sobre os
critérios de noticiabilidade sdo os mais denotados de valor académico, como assim
explica Traquina (2008), sistematizando e reunindo uma diversidade situacional que
se tornou uma das mais pontuadas nessa area de estudos. Apesar disso, esta ndo é
a Unica lista de valores-noticia enunciados por estudiosos, académicos e jornalistas
gque ao longo dos anos estipularam exaustivamente e cada vez mais
especificamente, sempre mantendo em mente o objetivo de delimitar novas
fronteiras de valoracdo que antes pudessem estar incompletas, uma quantidade e
uma variedade singular de critérios. Assim como os autores ja declarados aqui e
enunciados nas teorias de Traquina, ele mesmo, em sua obra, traz uma analise um
pouco mais seletiva e completa a respeito dos valores-noticia.

Segundo Traquina, os critérios de noticiabilidade vinham sendo colocados em
uma mesma conjuncao de estudo que, claro, possuia sua habilidade de esmiucar o
jornalismo e explicar sua atuacdo e presenca, mas gue deixava passar um ponto
muito importante apenas denotado por Mauro Wolf. O jornalismo e os veiculos que
utilizam do jornalismo como forma de comunicacado possuem diversas metodologias
de confeccéo, etapas e camadas de métodos de reunir informacéo, mas nem todos
0s métodos e nem todos os filtros que séo utilizados pelos jornalistas dizem respeito
ou somente a apuragéo, ou somente a divulgagao ou criacdo da noticia.

Logo, como apontado pelo autor,

Um ponto fulcral em relagéo a problemética dos valores-naoticia é a distingao
entre os valores-noticia de selecdo e os valores-noticia de construcao,
distincdo que Galtung e Ruge, bem como outros académicos como Ericson,
Baranek e Chan, ndo fazem. Foi o académico Mauro Wolf que apontou que
os valores-noticia estédo presentes ao longo de todo o processo de producéo
jornalistica, ou seja, no processo de sele¢do dos acontecimentos e no
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processo de elaboracdo da noticia, isto €, no processo de construcdo da
noticia. Assim, Wolf estabeleceu a distincdo entre os valores-noticia de
selecdo e os valores-naoticia de construcdo. (TRAQUINA, 2008, p. 77 — 78)

Assim surgem dois tipos de valoracdo da noticia que serdo desmembrados
agui gracas a sua importancia no processo da pesquisa a respeito da plataforma
IGN e da relacéo entre sua atuacao real e a missdo de cobertura jornalistica da qual
se apropria. O primeiro tipo, como explicado por Traquina (2008), € aquele que “os
jornalistas utilizam na selecdo dos acontecimentos [...], na decisdo de escolher um
acontecimento a sua transformagao em noticia e esquecer outro acontecimento”. Ja
0 segundo tipo, o de valores-noticia de constru¢do, diz respeito as “qualidades de
sua constru¢do como noticia e funcionam como linhas-guia para a apresentacéo do
material, sugerindo o que deve ser real¢cado, o que deve ser omitido, o que deve ser
prioritario na construacdo do acontecimento como noticia. ” (TRAQUINA, 2008, p.
78).

Em ambos os tipos de valor-noticia sdo denotados, como aponta o autor, em
outros estudos, mas sempre em uma mesma, Unica, categoria. Sao classificados
simplesmente como valor noticia sem uma distincdo entre o que € seletivo e o que é

relacionado a construcéo da noticia.

Podemos perceber melhor esta distingdo voltando a lista de valores noticia
de Galtung e Ruge. Podemos ver que o0s seus valores-noticia incluem
ambos os tipos de valor-noticia, sem, no entanto, a clareza da distin¢&éo
entre os dois tipos. Por exemplo, Galtung e Ruge indentificam como um
valor-noticia a importancia de “pessoas de elite”, um valor-noticia de
selegcdo que iremos denominar “a notoriedade do autor”. Os autores
identificam como outro valor-noticia a “pesonalizagdo”, em que referem que
“as noticias tém a tendéncia de apresentar os acontecimentos como frases
onde ha um sujeito, uma pessoa nomeada ou uma coletividade que
consistem em algumas pessoas”; a “personalizacdo” & outros valor-noticia,
mas um valor-noticia de constru¢do. (TRAQUINA, 2008, p. 78)

Nesta pesquisa, pela maior amplitude de aplicacdo para uma andlise mais
completa, gracas as classificacdes e quantidade de valoragcdo, a conceituacdo de
valor-noticia seguira o exemplo do que foi demonstrado por Traquina (2008). Seus
estudos possuem uma maior relevancia para o cenario jornalistico nacional e sua
classificacdo mais completa pode melhorar a visdo que existe nesta analise de um

veiculo digital que possui muitas peculiaridades.
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O autor ndo apenas define valores-noticia de sele¢cdo e construcdo como
categorias para os critérios de noticiabilidade, mas apronfunda-se em uma divisao
dos valores de selecdo em subcategorias para que fique mais claro que € uma
contextualizacdo da selecdo da informacdo e o que esta diretamente relacionado

aos acontecimentos gracas a sua importancia.

3.4.1 Valores-Noticia de Selecéo

Os valores de selecao, nos estudos de Traquina (2008), sao reunidos em 14
critérios, divididos entre os nove da subcategoria de selecdo de importancia e cinco
para a categoria de selecdo por contextualizacdo. Cada um sera explorado mais
profundamente nos capitulos em que a pesquisa submetera as noticias do veiculo
em uma categorizacdo de acordo com os valores encontrados e identificados. Este
embasamento tedrico é necessario, em uma concepcao realizada pelo autor dentro
da obra, para que, posteriormente, se possa chegar a um entendimento de andlise
do objeto de estudo — as matérias selecionadas dentro do veiculo IGN.

Sendo os mais simples de identificar, os valores-noticia de selecdo tém relacao
direta com o processo de apuracdo das informacdes e criagcdo de uma pauta para
que o jornalista possa recorrer em ordem de identificar os assuntos mais relevantes
dentro do contexto do veiculo em que trabalha.

N&o necessariamente o0s critérios seletivos — assim como os de
contextualizacdo - fardo parte de um mecanismo de avaliacdo do que é relevante
noticiar, pelo menos nao de forma explicita. Muito do que utiliza dentro das redacdes
€ apenas um reflexo que o costume e o habito imp&e ao jornalista que assim realiza
as tarefas de selecdo e construcdo de forma automatica. Os valores-noticia estdo

muito mais ligados aos estudos e analises jornalisticas do que a rotina de trabalho.

os valores noticia estdo enterrados nas rotinas jornalisticas. Os contatos
constantes entre as fontes e os jornalistas podem influenciar a percep¢ao
do jornalista quanto ao valor-noticia dos acontecimentos e dos assuntos. |[...]
As rotinas precisam ser produtivas. [...] A direcdo da organizacéo jornalistica
(ou os seus donos) podem influenciar o peso dos valores-noticia com a sua
politica editorial, as vezes por razfes pessoais, dando prioridade a certo
assunto ou tema. (TRAQUINA, 2008, p. 93 — 94)
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Mesmo assim, ao se ter em mente a categorizacdo de critérios para noticiar
poder-se-ia evitar algumas atribulac6es da profissdo, principalmente quando se é
novato no meio ou veiculo.

Se priorizarmos os critérios de selecdo contextual, principalmente, € possivel
observar melhor os processos que ligam a informacdo ao proprio veiculo e suas
limitagOes, ideologias, costumes e caracterizagcdes como propagador de informagéao.
“Por critérios contextuais entende-se os critérios que dizem respeito ao contexto do
processo de producdo das noticias e nado as caracteristicas do préprio
acontecimento” (TRAQUINA, 2008)

3.4.2 Valores-Noticia De Construcéo

Apds o processo de selecdo de informacéo e da criacdo de uma estrutura para
que a informacdo se estabeleca como noticia, a construcdo entra em cena. Nela o
jornalista se preocupa, ou deveria, com outros tipos de critérios de noticiabilidade
para que sua informacao possa fazer parte de um rol de interesses relativos ao leitor
e ao publico do veiculo.

Durante a constru¢cdo de uma noticia, os critérios precisam ser diferentes
daqueles estabelecidos durante a selecdo, simplesmente porque ao longo da
criacdo de uma noticia existem outras preocupacdes, até mais praticas do que a
importancia da informacdo ou como ela se adequard em uma narrativa especifica,
se é algo grande jornalisticamente, atemporal ou relevante a uma parcela geogréafica
da populacdo (estes sdo alguns exemplos simplificados de valores-noticia de
selecdo). Enquanto a sele¢éo preocupa-se com a mensagem, a construcao vai mais
afundo na técnica, na editoria e, no caso do texto, no linguajar, na confeccédo de uma
narrativa relevante e principalmente no que fazer para atingir as necessidades e
costumes técnicos presentes no produto jornalistico que o tornem relevante e
interessante para o publico alvo daquele veiculo, principalmente no caso de um
veiculo especializado, como é o caso do IGN.

Séao seis valores de constru¢cdo ao todo que configuram um tipo de analise
diferente da estabelecida pela selecdo de critérios até agora: Simplificacao,
Amplificacdo, Relevancia, Personalizacdo, Dramatizagdo e Consonancia. Estes
também serdo especificados de maneira mais completa ao longo da pesquisa e da

analise feita nas noticias do veiculo IGN.
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3.4.3 Informag&o Com Entretenimento

O Infotenimento surgiu e passou a ser uma maneira de mediar a explicacédo
das circunstancias em que o jornalismo se encontra nos meios e veiculos modernos,
misturando o cerne da funcdo de informar com a atual configuracdo de

entretenimento em que se tem tomado forma. O termo infotenimento &

[...] composto a partir da fusdo dos termos informacédo e entretenimento, é
utilizado para designar a hibridizacdo do ideal moderno do jornalismo —
informar aos cidaddos — com uma das principais caracteristicas da cultura
de massa: a competéncia para entreter, distrair, divertir. (AGUIAR, 2008, p.
15)

A problematica ja levantada a despeito da validade de um jornalismo que
explora um conteudo e informa de modo a entreter e chamar a atencéo pelo visual,
como uma de muitas formas de se entreter, também conta com muitos adeptos
defensores. Aguiar (2008) é um deles, cuja prerrogativa enuncia a utilizacdo do
entretenimento dentro do discurso jornalistico desde suas origens, além da
comparacao constante do autor com questdes mercadoldgicas em que se entende,

por exemplo, que

[...] considerar a noticia um produto industrial disponivel para ser vendido no
mercado, implica ressaltar a existéncia de uma hierarquia de interesses
previsiveis para a edicdo do material jornalistico, dentre os quais um
acontecimento merece destaque pelo “entretenimento que proporciona”.
(AGUIAR, 2008, p. 16)

Isso significa agregar ao contexto mercadoldgico do jornalismo a justificativa de
utilizacao do entretenimento com forma de garantir uma competicdo sustentavel em
um mercado cada vez mais acirrado, disputado e variado. Ao entrar em um contexto
de competicdo onde a simples informacéo nao atrai atencéo suficiente para que um
jornal se mantenha, quais seréo as limitacdes que demarcam a linha entre o que é
atrativo e o que é informativo? Ou a diferenciacdo entre uma producédo noticiosa que
simplesmente apela para um contexto quase sensacionalista, com contetdo infimo
ou uma que traz aprofundamento, informacdo util, mas ndo possui o apelo

necessario para a venda?
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E novamente é preciso repensar uma analise que se adeque ao momento
atual, moderno, online, em que o mercado da informa¢cao adquiriu ndo somente mais
profissionais como mais consumidores, mais producdes amadoras e mais hibridos
especializados e focalizados em nichos parcos da sociedade. As pessoas se
especializam na informacdo mesmo sem se profissionalizar, criando conteudo de
entretenimento, de informacé&o, criando massificacdes de influéncia na internet e até
mesmo utilizando da internet para pequenas especializagdes técnicas em edicéo,
fotografia, gravacdo, animacgéao, entre outros. Tal momento de abrangéncia cria, por
consequéncia, um medidor de atratividade em que 0 entretenimento entra como
grande foco e possibilitador. Segundo Aguiar (2008), “o fator “entretenimento” é
medido como um valor essencial para a construcdo da noticia e para manter o
interesse do publico-leitor pela mercadoria “informagao”.

E dessa nova configuracdo que derivam os questionamentos a respeito das
mudanc¢as cada vez mais repentinas ao redor do jornalismo e da comunicagao
informacional, que possui critérios e uma funcdo social pungente. Neste conceito
entram os valores da noticiabilidade que promulgam um objetivo de um sentido
existencial ao jornalismo.

O jornalismo, independente de sua origem, finalidade, género, aplicacédo ou
contexto técnico-social, é guiado por conceitos que previnem a perda de qualidade e
aplicabilidade, que seria destinada as informacdes qualificadas, executadas e
desenvolvidas com o rigor jornalistico, de uma imensidao de informacdes, como € a
realidade do mundo, onde um fato tem diversos angulos e diversas formas de contéa-
los, de sobrecarregar um espaco destinado apenas a algumas poucas delas. O que
guia as informacdes privilegiadas que sairdo nos jornais, que serdo divulgadas e

contadas, sdo os critérios de noticiabilidade.

A necessidade de se pensar sobre critérios de noticiabilidade surge diante
da constatacdo pratica de que ndo ha espaco nos veiculos informativos
para a publicacdo ou veiculagdo da infinidade de acontecimentos que
ocorrem no dia-a-dia. Frente a volume tdo grande de matéria prima, €
preciso estratificar para escolher qual acontecimento é mais merecedor de
adquirir existéncia publica como noticia. (SILVA, 2005, p. 97)

Como explica Silva (2005), a comunicacdo se torna excepcionalmente
sobrecarregada. Existem nichos demais, assuntos demais, interesses demais, mas

nao existem jornalistas suficientes para desenvolver a informagdo como ela precisa
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ser publicada. Logo, surgem teorias e “filtros” para cercear o que deve, o que pode e
0 que nao precisa ser publicado. Logicamente o exercer do valor-noticia caminha
paralelamente ao veiculo, ao publico, as missbes e objetivos de cada setor
jornalistico, seja digitalmente, seja no impresso.

Entdo cabera aos veiculos o papel, e também o dever, pela praticidade de se
atuar no mercado com tais estipulacdes, de encaixar em sua redacdo, em seus
ideais de comunicacdo e posicionamentos, valores que guiem diariamente o0s
profissionais e que, por consequéncia, encaixem as informacdes em determinados
papéis, tanto sociais quanto culturais.

Tanto valores-noticia quanto o contexto entretivo de uma informacdo sao
fatores que influenciam a presenca do jornalismo no universo de alguns veiculos
digitais presentes atualmente. Mesmo que em nivel e contextos de analise
diferenciados, ambos ser&o utilizados para estipular uma presenca de jornalismo,
uma presenca profissional, que trata e aproveita dessas novas configuracdes para
se estabelecer. Ambos, também como valoracbes e caracteristica de andlise,
mudaram ao longo do tempo ou se reconfiguraram para que sua zona de atuacao
pudesse se tornar mais completa ao longo do surgimento de novas formas de
jornalismo, por exemplo.

Em suma, os valores-noticia, assim como as caracteristicas do infotenimento,
acontecem, mesmo que nao planejados. Externaliza-los apenas facilita ao leitor e a
novos profissionais que conhecam as reais motivacdes que explicam a presenca das
editorias e de cada produto criado para informar. E essa a real utilizagdo dos
critérios de noticiabilidade.
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4 A COBERTURA JORNALISTICA DO IGN

Como ja mencionado anteriormente neste trabalho, o ndcleo da pesquisa e da
analise realizada gira em torno da cobertura jornalistica do veiculo digital e
especializado IGN, assim como seus valores-noticia inseridas em um objetivo e uma
missao de atuacdo no mercado de games, tanto em ambito internacional, sendo
uma marca presente em diversos paises, no mundo todo, quanto a nivel nacional
gracas a sua filial brasileira que propde uma cobertura completa do mercado de
games.

Essa pontualidade no quesito cobertura jornalistica e a classificagdo de
atuacdo que o veiculo faz de si mesmo € o cerne da questdo de analise e do
problema aqui utilizado. Sera que, apesar da proposta de representar um veiculo de
cobertura total, principalmente em um ambito de desenvolvimento de games
nacional, o IGN como representante brasileiro de midia do mercado de games
realmente reproduz uma verdadeira afinidade com os desenvolvedores que focam
sua producado para este nivel de localidade? Ou por ser um veiculo jornalistico que
insere suas medidas de criacdo de conteludo juntamente ao entretenimento e possui
uma representatividade internacional, ir4 ainda assim reorganizar sua agenda para
que as principais pautas permanecam orientadas ao mainstream e ao “mais falado”?

Existem, logicamente, muitos outros aspectos que repercutem nessa escolha
de atuacdo. O mercado da informacdo, seja ele generalizado ou especializado,
possui demandas e ndo sobrevive se ndo atingir um publico de afinidade, seja mais
ligado ao entretenimento ou com formas voltadas a uma massividade de informagé&o
de um nicho especifico. Ndo se pode excluir a possibilidade de que um nicho,
mesmo que contra os principios de divulgacdo e presenca do veiculo, pode
direcionar mais sua atencdo a conteudos que ndo condizem com a regionalidade.
No caso, uma atuacao indevida no mercado de games nacional, por parte do IGN,
pode ser devido ao seu publico consumidor, a falta de representatividade necesséria
para adquirir um engajamento por parte dos desenvolvedores nacionais ou até
mesmo uma simples inatividade das empresas que poderiam conquistar espaco de
divulgacdo em um veiculo jornalistico que se proponha a compartilhar e criar
contetdo, mas que, gracas a uma dificuldade local, ndo consegue suprir demandas

hY

de publicos acostumados a laténcia de conteddo internacional presente muito
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fortemente em paises, cujo mercado de games lidera essa forma de economia
muldialmente.

Quando um veiculo atrela sua existéncia a um tipo especifico de nicho de
consumo, tanto de informagdo quanto de produtos ou servicos, cria-se uma
estabilidade necessaria e buscada entre o0s trés contextos desse tripé
complementar: Enquanto mercado, os games atuam em uma area muito aberta e
completa de géneros diferenciados, apesar da grande capacidade de algumas
empresas, principalmente de jogos competitivos e multiplayer, de focalizar a atengao
dos consumidores. Em conjunto a essa presenca de mercado estdo os proprios
consumidores, que refletem as opcdes de mercado e moldam as empresas
conforme consomem (onde houver demanda, havera oferta — lei de economia
aplicabilizada a qualquer setor de mercado onde ha um produto a ser ofertado e
compradores, relacionando quantidades dos dois polos, tanto de oferta, quanto de
procura'®) e assim, por consequéncia também moldam os veiculos — como terceira
parte desse tripé improvisado — para que 0s mesmos preencham uma lacuna de
comunicacao entre as empresas e o consumidor. Assim é possivel entender como
um veiculo conjugado a uma categoria de publico consumidor especifica pode se
adequar as curvas de mercado, para que assim este publico determinante para a
sobrevivéncia financeira, ndo se perca em um oceano de informagodes.

Muito da aparéncia de veiculos como o IGN, dentro de uma presenca
jornalistica especializada, pode ser explicada pelo desenrolar dos conceitos que
cercam o infotenimento e as caracteristicas hibridas dos meios jornalisticos digitais.
Principalmente, quando os mesmos possuem uma presenca significativa nos meios
consumidores dos quais focalizam sua producéo informativa e assim garantem um
tipo de renome como marca e explorador da verdade, comunicador fiél dos leitores
que cruzam este ponto interesse em comum. Se tornam assim gatekeepers
especializados, cuja presenca de muito importa aos leitores, tao fiéis, que tomam por
simples e Unica a necessidade de voz em um determinado assunto, preferindo um
veiculo especifico a outro.

Consequentemente, existe um certo aproveitamento por parte dos veiculos

especializados que adequam sua mensagem e se fazem Unicos em um universo de

16 Proposta inicialmente por Adam Smith (1723 — 1790), teérico de economia internacional do século
18. Postulou sua primeira teoria a despeito das relacdes entre oferta e demanda e como esta
din@mica afetava os mercados internacionais em seu livro “A Riqueza das Nagdes: O consumo é o
objetivo e o designio uUnico de qualquer produgao”
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informacdo, conquistando pela atratividade do seu discurso, um publico agarrado
aos costumes de ler e encarar uma mesma dinamica de informacdo. Como eram 0s
jornais impressos uma vez que se tornava parte da cultura de toda uma populacéo
ler e manter um contato fisico com a noticia. Mesmo que néo seja exatamente o
mesmo processo, existe uma similaridade notavel entre este publico moderno que
se restringe a um veiculo por afinidade e os leitores do jornal fisico das décadas
passadas.

E notavel perceber o que o IGN como marca, criador de contetido jornalistico,
informador, gatekeeper e influenciador, conquistou, por aproveitar a oportunidade de
desenvolver um publico ansioso por permanecer fiél ao seu veiculo digital favorito,
ao longo dos anos de atuacdo e crescimento mundial. Assim se criou um tipo de
grife de informacdo especializada — ao menos perceptivel neste nicho
especificamente gracas ao loco de estudo a que esta pesquisa estd submetida — da
qual diversas marcas se apropriaram. Se tornou muito mais interessante e
importante conhecer a realidade do mercado de games pelos olhos, pela atuacao e
discurso de um veiculo importante e muito presente como o IGN do que por outros
métodos que ndo o de recepcionar informacdes direto das acessorias e midias
sociais das préprias empresas de entretenimento.

N&o seria pratico entrar e contextualizar, assim como € impraticavel explanar,
todas as possibilidades e varidveis que compde o quadro de atuacdo real e a
relacdo entre o que um veiculo quer fazer, o que ele diz fazer e 0 que esta escrito
em suas paginas e noticias. Gragas a essa impossibilidade estrutural de
complementar um estudo muito jovem com essas informacdes, uma atencao
necessaria sera o holofote que guiard a pequisa em direcdo do que os valores-
noticia representativos neste veiculo se compde e como 0S mesmos guiam um
veiculo anico como o caso do IGN. Lembrando ainda que apenas os valores-noticia
nao respondem a totalidade do questionamento aqui levantado, este € apenas uma
ferramenta que pode ser utilizada para estipular valores a atuacédo jornalistica do site
e assim configurar uma analise de dados conclusiva e, em partes, meramente
suficiente. Assim, a analise dos dados e informagbes angariadas ao longo do
periodo de tempo estipulado para este trabalho seréo contidas a uma faceta
especifica e dirdo por conclusdo e por consequéncia se o proposto nas hipoteses e

guestionado no problema € realmente o que se vé na realidade ou se a mesma
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realidade imp&e uma visdo e uma disposicdo de fatos diferenciada do que se

imagina incialmente.

4.1 O RECORTE DE EDITORIA DO VEICULO

Para que a analise aqui proposta seja possivel € preciso selecionar uma
editoria relevante para o contexto jornalistico do veiculo. O site IGN possui algumas
selecbes dentro do site que, possibilitados por um filtro de informacdes e uma
classificacdo propria das postagens escritas, dividem o contetdo entre algumas das
formas de comunicacdo mais comuns em sites desse estilo.

E preciso lembrar que, apesar da presenca muito forte na cultura gamer do
mundo, cultura essa que possibilitou ao site crescer muito desde sua origem,
estabelecendo-se como um dos principais veiculos jornalisticos com coberturas
muito completas e uma constante atualizacdo e criagdo de conteddo original em
todas as suas classificacdes, o IGN de forma geral e também o IGN Brasil (filial foco
da pesquisa), possui um interesse em manter uma presenca na cultura geek em
geral. O site se presta ao servigco de estabelecer uma comunicacdo constante com
fds de quadrinhos, brinquedos e producdes literarias e cinematograficas em formato
de seriado e longa metragem, assim como as fanbases!’ dessas classificacdes de
consumo midiatico de entretenimento.

Sendo assim, o IGN também acaba atuando de uma forma mais generalizada
dentro desse mercado de informacgBes especializadas ligadas a subcultura geek e
assim se comportam suas editorias e as classificacfes de contetdo, que dividem um
equilibrio com as noticias relevantes ao universo gamer e entusiasta.

Suas editorias, em uma primeira instancia, dividem-se como em qualquer
editoria classica de jornal, mas com diferencas de publicos mais especificos.

No topo da pagina inicial é possivel encontrar campos de classificacao

primeiramente entre plataformas®®. As plataformas tecnoldgicas de execucdo dos

)

17 Do inglés “bases de fas” (tradugdo livre). Bases de fas que se dedicam a um assunto especifico e
formam, em conjunto, bases para conversa, troca de novidades e a criacao e compartiihamento de
contelido, autoral ou ndo, ligado ao assunto em evidéncia. Grandes fanbases se tornam muito
populares e até possuem denominacgdes especificas como os PotterHeads e Tolkienianos.

18 No processo de desenvolvimento de jogos, a plataforma a ser escolhida diferencia muito os
processos técnicos envolvidos no projeto, desde o contato com a publicadora até as linguagens de
programacdo e engines de criacdo. As plataformas mais famosas sdo dos consoles da Microsoft
(Xbox), da Sony (PlayStation), da Nintendo (sendo o mais atual o Nintendo Switch) e PCs que
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jogos sdo os principais divisores de aguas, por assim dizer, entre os diversos
publicos dessa linha de consumo de midia. Além de estabelecerem divisdes muito
claras entre os proprios produtos, com jogos exclusivos de cada plataforma, o que
por si sO ja explicaria uma diferenciacado entre o que é noticiado para cada publico
que visa uma melhor dindmica direcionada a plataforma especificamente, as
plataformas se tornam uma forma de competicdo entre os jogadores. Entre
desempenho, presenca de mercado, qualidade dos jogos exclusivos e diversos
outros parametros como as funcionalidades adicionais de cada modelo de
lancamento, até o visual, existe uma discussdo enorme entre diversos grupos na
internet para “declarar a melhor plataforma” ou o melhor console!® dentre os mais
atuais e modernos.

Dentro dessa disputa, ha maioria das vezes amigavel, existe muito espaco para
que veiculos e criadores de conteddo aprveitem a deixa e especializem sua
informacgéo, diversifiquem as interacdes entre os grupos de afinidade entre as
plataformas e até oferecam uma base de informacao Gtil para todos os grupos com
uma cobertura completa, como é o caso do IGN. Além de aproveitar as plataformas
como editorias especializadas para aqueles que desejam o contetudo, o site de
noticias retine todos em uma mesma categoria de publico que pode personalizar sua
interacdo com o site.

Dentro dessa categorizacdo, entre os filtros de conteddo superiores do site,
estdo também editorias que se encaixam na cobertura mais generalizada do
conteado geek do site, com selecionaveis de filmes, séries e tecnologia. Essa
editorias possuem uma cadéncia de atualizacdo menor e uma gama de conteudo
mais simplificada, evidenciando a prioridade que o site emprega no conteddo mais
especificamente gamer.

Em seguida se inserem filtros mais ligados a forma do conteldo que sera
disposto para o leitor. Um pouco mais abaixo na pagina inicial, depois do corpo de
matérias e postagens em destaque.

Essa aba entra em conjunto com a primeira para delimitar mais uma

personificacdo para o leitor que deseja entrar em contato com categorias de

normalmente se tornam uma plataforma base tendo a maior quantidade de jogos que muitas vezes
também pertencem as outras plataformas.

19 Consoles vém do termo em inglés que se originou no final do século XX quando as empresas de
desenvolvimento de jogos estipularam hardwares especificos para rodar seus programas. Estes
aparelhos eram exclusivamente voltados aos jogos e possuiam mecanicas e técnicas diferenciadas.
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producdo e construcdo dos temas que deseja. Se encontram ali categorias como
videos, noticias, noticias do dia, reviews?°, reportagens e galeria que em conjunto
com as primeiras podem especificar o conteudo em disposicdo na tela onde é
possivel selecionar, por exemplo, videos de uma plataforma de jogos especificas, as
noticias do dia relacionadas ao universo de séries e até uma sequéncia de videos a
respeito de langamentos no mundo da tecnologia.

Os filtros podem ser usados separadamente também, para que se visualize o
conteudo de uma forma mais completa e generalizada dentro do nicho de conteudo
gue o IGN se dispbe a apresentar.

A selecdo de categorias de filtro do site foi criada levando em consideracao
gue, como especificou o site IGN no ano de 2016 (GUTIERRES, 2017) em uma
matéria a respeito da impotancia do mercado de jogos mobile?! no Brasil, a
plataforma de Personal Computers2? fica em segundo lugar na relacdo do perfil de
gamers brasileiros logo atras dos smartphones. Isso se deve por trés fatores: a) a
facilidade de contato com os jogos mobile. S&o milhares de pessoas com celulares
de categoria mediana e superior no bolso, com capacidade para rodar jogos bem
desenvolvidos, em comparcao a outros tipos de plataforma, que exigem um console
especifico ou configuracdes mais caras de hardware?3; b) o preco. Jogos mobile, em
sua maioria, disponibilizam formas de acesso totalmente gratuitas, mesmo que com
um conteudo parcial, para qualquer tipo de pessoa possa jogar. S840 usados
sistemas de anuncio e microtransacfes, mas 0 basico para entrar em contato com o
produto € ter o aparelho; c) A simplicidade. Os brasileiros preferem jogos que néo
exijam muita interacdo, que sejam simples em mecanicas e funcionalidade para que
0 ato de jogar possa ocupar periodos curtos de tempo sem compisso.

Apesar da forte presenca e de ter ultrapassado os numeros de acesso,
consumo e produgcdo em comparagao ao mercado de jogos para computador, 0s
usuarios de jogos mobile ainda ndo possuem a mesma interacdo nem a mesma
capacidade de consumo de midia especializada na area. Segundo a pesquisa da
matéria do IGN de 2016 (GUTIERRES, 2016) apenas 11% dos jogadores mobile se

20 Do inglés “revisitar” (tradugéo livre). E um modelo de contetido muito comum no universo gamer,
pois traz um conteudo existente priorizando uma andlise critica de varios contextos.

21 Do inglés “mavel” (tradugéo livre). Referéncia aos dispositivos méveis como celulares,
smartphones, tablets e hibridos.

22 Do inglés “Computador Pessoal” (tradugao livre).

23 pParte fisica de qualquer componente tecnoldgico ligado diretamente a estrutura de funcionamento.
“Hardware é o que se chuta, Software € o que se xinga” (frase extraida do Facebook. Autor
desconhecido)
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consideram gamers. Isso exemplifica muito bem a lacuna de contato e de interacao
mais pesada entre o jogador e a midia que traz conteudo adicional para ele.
Normalmente € preciso mais do que apenas jogar para que haja uma mudanca no
estilo de vida que resulte em uma busca e consumo por midias especializadas
nesse sentido. E € ai que entra a interacdo dos jogos e das comunidades de gamers
de computador e até de consoles, que estabelecem uma reatividade muito maior
para veiculos como o IGN.

Todos esses fatores definiram a primeira classificacdo de conteudo utilizada:
Editoria para PC.

Em segundo lugar, passando para as categorias de selecdo de contetdo que o
site oferece para filtrar as postagens, encontramos a opcdo Noticias. Esta €&
basicamente a categoria com mais contetudo e postagens por dia, notando-se, pela
navegacao em outras editorias de selecdo de conteddo como reportagens e videos,
que € a com o conteldo mais simples, com menor quantidade de texto e mais
praticidade ao ler gracas a sua constante mescla multimidiatica. Também possui
maior frequéncia, agregando de trés a seis postagens por dia em comparacdo a
outras categorias como as de coberturas especiais, como 0 caso das reportagens,
que variam entre 1 a 2 postagens diarias.

A editoria de noticias garante a maior cobertura do site em quantidade de
assuntos, continuidade de histérias, atualizacbes e miltimidialidade. Também traz
uma maior interacdo com o leitor, sendo as postagens mais populares, comentadas
e compartilhadas do restante das editorias de mesma plataforma. Isso se deve,
provavelmente, a facilidade de leitura e de contato com os leitores e consumidores
do site, com uma dindmica mais simples e menos pesada, com menos opinido, mais

fatos.

4.2 O RECORTE DE TEMPO DO VEICULO

Seguindo a proposta do problema deste trabalho, que consiste em analisar a
presenca dos valores-noticia reais presentes na pagina para que haja uma relacao
entre a missédo de cobertura e a atuacédo, pelas postagens, do veiculo sera preciso
recortar uma quantidade de postagens que englobe periodos com quantidade de

conteudo suficiente.
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Um periodo interessante de postagens, para que se consiga reunir uma
matéria por dia e ainda assim uma quantidade de dados suficientes para a analise,
foi definido em 32 dias, com uma postagem por dia.

Para que houvesse também uma contraposicdo em um periodo de
aproximadamente um més fechado, optou-se por uma divisdo de conteudo que
reunisse de forma igual, 16 dias de postagem para cada selecdo, as matérias
necessarias em dois periodos de més diferenciados. Sendo assim, o resultado final
da selecdo e da disposicdo de matérias ao longo do tempo ficou estipulada da
seguinte forma: 32 matérias dividas igualmente entre dois meses entre 0 comego e 0
meio do més, aproximadamente. Mais especificamente as matérias vdo do primeiro
dia de outubro de 2017 até o dia 17 deste mesmo més, enquanto a outra selecéo vai
do dia primeiro de novembro de 2017 ao dia 17 (a diferenca entre a quantidade de
matérias e as datas é devido a falta de postagens em um dos dias do més, mais
especificamente nos dias 8 de outubro e 12 de novembro. Nessas datas o0s
responsaveis pelas matérias e pela manutencédo do site estavam em periodo de
folga).

Acima de todas as motivacBes pelas quais os periodos de postagem foram
escolhidos para a andlise, esta a presenca marcante de dois eventos de importancia
notavel para o universo gamer e geek do Brasil e do mundo. Ambos eventos contam
com a presenca da imprensa de forma massiva em coberturas especializadas e
novidades muito requisitadas pelo mercado consumidor e pelo publico dos veiculos
participantes. Nao obstante é nesse tipo de ocasido em que veiculos especializados
e firmados no mercado de infotenimento conseguem coberturas, entrevistas, reviews
e furos Unicos para consolidar sua presenca em meio a diversidade de midias, tal
como o IGN consegue em praticamente toda exposicdo e grande anuncio de jogos,

consoles, atualiza¢des, competicdes, entre outros.

4.2.1 Brasil Game Show 2017 (BGS 2017)

O primeiro dos eventos, que aconteceu entre os dias 11 e 15 de outubro é o
Brasil Game Show 201724, Esse evento de proporcdes nacionais retine o melhor do

24 http://www.brasilgameshow.com.br/
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universo gamer, entusiasta e desenvolvedor, com espago para empresas nacionais
com um porte menos significativo exporem suas criacdes e projetos e concorrerem a

prémios e titulos muito visados no universo das pequenas desenvolvedoras.

Realizada pela primeira vez em 2009 na capital carioca como Rio Game
Show, a Brasil Game Show (BGS) sagrou-se a maior feira de games da
América Latina e esta a caminho de sua 102 edicdo. O evento reline as
principais empresas do setor, que apresentam as novidades do mercado de
PC, console, mobile, realidade virtual (VR), card games e jogos de tabuleiro.
Além disso, na BGS os visitantes podem conferir alguns dos maiores
lancamentos em jogos, ou seja, games que ainda nem foram lancados no
mercado e que podem ser conferidos e testados no evento. A feira conta
ainda com diversos campeonatos, inclusive de e-Sports, com grandes
premiacdes. Desta forma, a Brasil Game Show é um evento referéncia no
segmento e oferece contelido para diversos gostos. (BGS, 2017).

E um dos poucos eventos acontecendo em territorio brasileiro que retne
marcas, empresas, desenvolvedores, personalidades e demarca, para muitas
empresas de pequeno porte que comecaram a atuar no mercado de games
nacional, um importante passo de avaliacdo de criacdo par aum publico seletivo e
exigente que ja conta com outras desenvolvedoras maiores criando AAAs em escala
industrial.

Em resumo € um dos melhores cenérios para uma cobertura e atualizacdo da
situacdo dos profissionais que estédo injetando conteldo no mercado nacional de
softwares de entretenimento. Para um veiculo cuja premissa se destaca em uma
cobertura efetiva e completa regionalmente, deve ser considerada uma prioridade e

pauta de relevancia substancial.

4.2.2 Blizzcon 2017

Com uma duragdo menor, mas um publico e uma presenca global, a Blizzcon é
uma convencao anual feita para anunciar, comemorar e premiar a comunidade de
criadores, desenvolvedores, influenciadores, consumidores e entusiastas dos jogos
e produtos da empresa Norte-americana Blizzard Entertainments?®,

Diferente de outros eventos mais generalizados, que contam com empresas

como a Blizzard e sua atuacdo de peso no mercado de jogos AAA, a Blizzcon é

25 https://www.blizzard.com/pt-br/
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muito mais direcionada e especifica. Muito disso se deve a comunidade de fas dos
titulos criados e mantidos pela empresa desde o inicio da atuacdo. Gracas a
quantidade diminuta de titulos e games autorais, em comparacao a outras empresas
de porte superior, como a Eletronic Arts (EA)%6 e a Ubisoft?’, a Blizzard garantiu um
isolamento de outras comunidades e a qualidade de seus jogos concretizou seu
posicionamento como uma das mais superiores empresas, em termos de qualidade,
do mercado de games mundial atualmente.

O evento aconteceu, em 2017, nos dias 3 e 4 de novembro, e comemorou 0
aniversario da empresa.

E interessante ressaltar que, segundo pesquisa divulgada no G1 em 2015, o
Brasil constitui o quarto maior mercado consumidor de games no mundo e se faz
presente em edicBes anuais de eventos de anunciamento e divulgacédo de novidades
no universo gamer, como na E3, outro evendo de porte global. Isso explica a
presenca e o interesse de veiculos especializados nesta categoria de entretenimento
em eventos de grande porte como estes.

Ambos eventos constituem cenarios muito similares, mas regionalidades
diferentes. A escolha do periodo de selecdo das noticias do IGN visou empliar a
analise para uma situacdo em que existem dois cendrios distintos que despertam o
mesmo interesse para um veiculo brasileiro que prop6e uma cobertura completa.
Apesar do mercado brasileiro possuir um interesse, como o dado da pesquisa do G1
comprova, muito intenso no mercado de games global, a proposta de um veiculo
deve seguir 0 que mais interessa aos consumidores de forma geral, mesmo com
uma missao diferente da atuacéao? Ou ele deve prestar um servico de informacgéo e

divulgacéo para o publico reginal também? E isso que procuraremos descobrir.

26 https://www.ea.com/pt-br
27 https://club.ubisoft.com/pt-BR/welcome



43

5 SELECAO E CLASSIFICACAO SEGUNDO VALORES NOTICIA

Partindo para a selecédo de noticias, cuja ordenacéo e logica de escolha ja foi
explicada no capitulo anterior, poderemos analisar a presenca dos valores noticia
estipulados e divididos na lista de Traquina (2008), dentro das matérias como forma
de selecdo e construcao de noticias.

Os dados serao reunidos com a finalidade de evidenciar padrées de presenca,
sejam eles temporais, estruturais, tematicos ou relacionados ao publico e aos
objetivos do veiculo, sendo sua pratica real e o que estd configurado em seus posts
de forma final o que finalmente interessa dentro de uma relagcdo entre a missao
estipulada por Miyazawa, editor chefe do IGN Brasil, e a constituicdo de contetdo

presente no veiculo atualmente.

5.1 VISAO GERAL DAS POSTAGENS

Figura 1 — Grafico

QUANTIDADE DE MATERIAS POR TEMA

. Noticias referenciando jogos
B Outras
[ "] Noticias de eventos

[ ] Jogo como tema principal da noticia
Fonte: Autor
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Ao todo, com as 32 postagens selecionadas, podemos perceber um numero
consideravel de material relacionado a industria e mercado de jogos. Na primeira
divisdo do grafico da Figura 1, metade das matérias utiliza os jogos como foco da
noticia, como ator e como a noticia propriamente dita. 12 das postagens utiliza uma
referéncia a jogos, seja por lancamento de produtos das franquias de jogos, por
setores da comunidade de algum jogo especifico ou problemas e corre¢des de jogos
ja lancados onde o verdadeiro nucleo da noticia ndo eram o0s jogos em si. 3 das
matérias relacionam as noticias a um contexto eventual, como no caso da BGS e da
Blizzcon. E apenas uma matéria traz algo mais diferenciado, no caso, uma noticia a
respeito do fechamento de uma desenvolvedora.

Essa visdo mais geral das matérias proporciona uma percepcao mais clara a
respeito da quantidade de conteldo — lembrando que essa amostragem é apenas
uma parcela do contetdo postado no site durante esse periodo de tempo — criado
que diz respeito ao universo dos gamers e geeks. E possivel perceber que mesmo
guando uma noticia difere do contetudo padronizado do site, ela também diz respeito

ao mercado de games.

5.2 VALORES DE SELECAO

A partir daqui os valores-noticia de selecdo entrardo em contato com as
noticias. A andlise sempre sera quantitativa, relacionando e explanando a respeito
dos valores-noticia e a quantidade de noticias que possui esse tipo de critério,
segundo uma categorizacao feita lendo as postagens, dentro de suas possiveis
selecdes de assunto e tematica.

Sera feita uma divisdo entre os valores-noticia, seguindo uma ordem de citacéo
feita por Traquina (2008), de 3 valores por grafico. Em seguida, uma anélise dos
dados coletados com esses critérios em cada grafico, assim como uma explicacéo a
respeito dos préprios valores-noticia presentes no grafico, para que se possa
compreender como 0s valores se encaixam em cada situacdo e porque estdo

presentes ali.
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Figura 2 - Gréfico

VALORES-NOTICIA DE SELECAO - PARTE 1
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Fonte: Autor

Em todos os graficos, o primeiro valor presente nas colunas diz respeito ao
maximo de matérias analisadas em seu valor total para que exista uma referéncia
mais visual em comparacdo as matérias cuja presenca dos valores-noticia se
destaca.

No gréfico da Figura 2 o primeiro valor noticia a ser analisado diz respeito a
Notoriedade do autor da noticia. Segundo Traquina (2008), a notoriedade esta ligada
ao ator da noticia e sua importancia social. Se o ator da noticia possui uma
importancia em um ambito publico ele sera muito mais relevante e a noticiabilidade
do fato se comprovara. “E facil visualizar este valor-noticia ao ver a cobertura de um
congresso partidario e a forma como os membros da tribo jornalistica andam atras
das estrelas politicas” (TRAQUINA, 2008, p. 79).
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A andlise para encaixar esse valor noticia dentro das postagens selecionadas
diz respeito a existéncia de personalidades de renome que denotam a noticia por
simplesmente se fazer presente. O universo dos gamers e geeks esta cada vez mais
repleto de suas préprias personalidades, principalmente influenciadores digitais que
utilizam os titulos e arrastam multidées de seguidores.

Em segundo lugar estd o critério de Proximidade, o mais importante para a
analise realizada nesta pesquisa, pois diz respeito exatamente ao critério de se
noticiar algo que condiz com uma proximidade geografica ou cultural do publico.
Segundo Traquina (2008), o valor proximidade é uma prioridade em questdes
geograficas e traduz aquilo que afeta ou interessa a vida de um publico préximo ao
acontecimento ou que possui algum sentimento de pertencimento derivado daquele
assunto.

Aqui é muito importante ressaltar a falta de valoragdo por proximidade no
recorte de postagens do IGN, principalmente pois, ao longo de cinco dias, no Brasil,
aconteceu uma das mais importantes feiras e exposi¢cdes de games que reune
desenvolvedores nacionais, projetos regionais de lancamentos, entusiastas e
gamers de todo o pais. Mesmo com esse importante acontecimento as noticias
apenas referenciam a Brasil Game Show alguns dias antes do acontecimento e apés
o término da exposicdo. Nenhuma matéria, dentro do recorde selecionado e com as
filtragens especificas escolhidas para o recorte, foi publicada dentro desse periodo
de tempo. Isso torna o fato da cobertura mais completa nacionalmente, questionavel
por uma simples comprovacao.

Em seguida encontra-se uma presenca do valor-noticia de Relevancia. Esse

valor pode corresponder a

preocupacédo de informar o publico dos acontecimentos que sdo importantes
porque tém um impacto sobre a vida das pessoas. Este valor-noticia
determina que a noticiabilidade tem a ver com a capacidade do
acontecimento incidir ou ter impacto sobre as pessoas, sobre o pais, sobre
a nacao. (TRAQUINA, 2008, p 80)

Muito da simplicidade da selecdo de noticias dentro do IGN né&o traz nenhum
aspecto que possa alterar a vida de pessoas em um ambito nacional ou que seja tao
importante que se estabeleca uma relevancia dessa forma. Basicamente aquilo que

se aproxima dessa noc¢do de relevancia foram as noticias que dizem respeito a
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problemas sérios em jogos muito famosos ou assuntos ligados a eventos de nivel

nacional como o caso da BGS.

Figura 3 — Grafico

VALORES-NOTICIA DE SELECAO - PARTE 2
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Fonte: Autor

O valor-noticia de Tempo, no gréfico da Figura 3, diz respeito a forma como a
noticia se relaciona com o tempo. Ela pode ser um gancho de continuidade gracas a
temporalidade de outro assunto que permaneceu muito em voga ou se tornar um
gancho que encadeara outras matérias futuramente. “O fator tempo é um valor-
noticia numa terceira forma, um entendimento do fator tempo numa forma mais
estendida ao longo do tempo” (TRAQUINA, 2008, p. 82).

Em veiculos especializados em cultura gamer e geek, como o IGN, muito do
gue se noticia diz respeito a assuntos que ja estdo se desenvolvendo ao longo do
tempo. Jogos que ja foram noticiados, mas que ganham mais conteldo gracas a
atualizacdes ou que ficam famosos e permanecem em contato com a comunidade

por tempo indeterminado.
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A Novidade é precisamente autoexplicativa, diz respeito aquilo que pode ser
considerado novo, que foi veiculado pela primeira vez, que se tornou Unico por
nunca ter acontecido. Para Traquina “uma questao central é precisamente o que ha
de novo. [...] Devido a importancia desse valor-noticia, o mundo jornalistico
interessa-se muito pela primeira vez” (2008, p. 81).

Como todo mercado tecnologico, principalmente ligado ao entretenimento, a
novidade dita as noticias e os assuntos. A quantidade de novidades é elevada e os
veiculos se apoveitam disso.

Por ultimo, na Figura 3, a Notabilidade estabalece uma relacdo entre o que é
mais real, tangivel, facil de visualizar em uma noticia. Traquina (2008) reforca a
“‘qualidade de ser visivel, de ser tangivel. [...] tem que acontecer qualquer coisa de
especifico que tenha uma forma evidente, tem que que haver qualquer aspecto
manifesto.”. Nao é dificil encontrar “aspectos manifestos” quando se lida com

assuntos diretamente ligados ao entretenimento, como € o caso aqui.
Figura 4 —Grafico
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No grafico da Figura 4, podemos notar niveis diminutos em todos os trés
critérios de noticiabilidade registrados. O primeiro deles representa o Inesperado
que, segundo Traquina (2008), representa aquilo que pode ser uma grande historia,
um furo que surpreende os jornalistas e os leitores e por isso possui um nivel de
noticiabilidade requisitado. A Unica noticia em questdo, que foi classificada neste
valor-noticia, € uma a respeito do fechamento do estudio Motiga, responsavel pelo
desenvolvimento de um jogo muito esperado pela comunidade. Foi um
acontecimento muito surpreendente pela falta de pistas de que a empresa estivera
em uma situacdo complicada financeiramente ou qualquer indicio de seu
fechamento e da permanéncia incompleta de seu desenvolvimento.

O Conflito, como segundo valor-noticia do grafico em questéo, traz uma analise
guanto aos conflitos que existem em um determinado contexto da noticia. Também
nao € algo comum dentro dessa categoria de cultura, o entretenimento tenta
explorar de maneira mais aprofundada aquela informacdo, util ou ndo, que seja
capaz de entreter de maneira positiva, principalmente dentro de um veiculo
especializado em games. O maximo de conflito e infracdo, no caso do préximo valor-
noticia, seria um gameplay de dentro de um jogo de luta ou guerra. A Infracdo é
mais relacionada a “violagao, a transgressao das regras”, segundo Traquina (2008).

No gréfico da quarta parte (Figura 5) dispomos mais trés valores-noticia de
peso significante nas postagens analisadas. Anteriormente foi comentado que, no
livro de Traquina (2008), a respeito dos valores-noticia e da separacao diferenciada
que foi realizada, dividindo esses critérios entre de construcdo e de selecao, os
altimos também foram subdivididos entre aqueles diretos e os contextuais. Aqui
comecam 0s cinco valores-noticia de selecao contextuais.

O primeiro, Disponibilidade, retrata, nas simples palavras de Traquina:

A disponibilidade, isto é, a facilidade com que é possivel fazer a cobertura
do acontecimento. A questdo que a empresa jornalistica coloca € quais séo
0S meios que a cobertura jornalistica exige, bem como qual € o dispéndio
requerido, colocando implicitamente a pergunta se o valor-noticia desse
acontecimento justifica esse dispéndio, porque as empresas jornalisticas
tém recursos limitados. (TRAQUINA, 2008, p 88)



50

Figura 5 - Gréfico
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A disponibilidade para as noticias feitas dentro do IGN pode ser devido a trés
fatores: a) as acessorias de comunicacdo das empresas de games e entretenimento
mantém um forte contato com nucleos de divulgacédo e noticias e priorizam suas
publicacbes para que o publico saiba das novidades; b) O contato entre as
empresas e a comunidade é muito intenso, e os jogadores e fas querem saber das
novidades o tempo todo, assim como as empresas querem que eles saibam; c) As
noticias a respeito de lancamentos, novidades, jogos, correcbes, atualizacoes,
DLCs, sdo simples e faceis de abordar, ndo exigem do jornalista nenhum tipo de
deslocamento muito menos um gasto com equipamento que ndo seja a internet e
um meio de acessa-la e escrever.

O Equilibrio como valor-noticia contextualiza a situacdo das publicagcbes em

conjunto ao resto das publicagcdes do veiculo como um todo.
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A noticiabilidade de um acontecimento pode estar relacionada com a
guantidade de noticias sobre este acontecimento ou assunto que ja existe
ou que existiu ha relativamente pouco tempo no produto informativo de uma
empresa jornalistica. Assim, devido ao valor de equilibrio, o jornalista ou a
empresa jornalistica podera racinalizar da seguinte maneira: “N&o tem valor-
noticia porque ja demos isso ha pouco tempo”. (TRAQUINA, 2008, p. 89)

N&o é dificil explicar a situacdo do IGN tendo em vista sua capacidade de
publicacdo diaria. Existe um equilibrio grande gracas a variedade de assuntos, a
quantidade de publicagBes diarias e ao constante habito de engatilhar noticias
ligadas a assuntos ja publicados, mas que podem se inovar e dar continuidade ao
assunto, como visto no valor Tempo.

Por conseguinte, a Visualidade, termo também muito auto-explicativo quando
se tem uma gama de valores-noticia. Normalmente, como diz Traquina (2008), a
visualidade vai definir a selecdo de um material que disponha de midias visuais para
complementar as matérias, isso se da principalmente em veiculos televisivos,
logicamente. Mas, em um contexto digitalizado, onde todas as midias sdo possiveis,
fica simples e necessario mesclar o texto com o visual, sendo assim muitas das
postagens selecionadas compartilhavam da mesma caracteristica de priorizacdo do

visual.

Figura 6 — Grafico
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Os ultimos dos valores-noticia de selecdo sdo os de Concorréncia e Dia
Noticioso. O primeiro, auto-explicativo assim como os anteriores, correlaciona a
redacdo do veiculo, a selecdo das matérias que terdo valor-noticia suficiente para
estarem presentes nas postagens daquele dia, com a diputa econdémica e presencial
que existe entre veiculos de mesmo segmento ou classificagdo cultural. Traquina
(2008) eslcarece a relacdo das empresas jornalisticas a exémplo do furo de noticia.
Se ndo houvesse uma concorréncia real entre os veiculos, uma disputa por publico,
por visualizacdes, por novidades e informacdes exclusivas, ndo existiria o proprio
conceito de furo e de exclusividade.

Como em qualquer meio digital, onde, como ja comentado no inicio do trabalho,
a concorréncia é intensa gracas aos meios facilitados de desenvolvimento e criacéao
de informacbGes, os veiculos jornalisticos, principalmente com todas essa
problemética dos veiculos fisicos estarem mais enxutos e morrendo aos poucos, se
encontram em um ambiente hostil e muito especializado, lotado de informacdes. I1Sso
se da mesmo que o veiculo em questao, IGN, tenha certa estabilidade de presenca
demarcada no universo de informacdes gamer/geek. Essa presenca, na verdade,
garante que algumas das informac¢des cheguem mais rapido e mais facilmente aos
jornalistas de la e assim, garantam algumas postagens com caracteristicas de valor-
noticia de concorréncia.

Por ultimo, mas ndo mais importante esta o valor-noticia de selecdo contextual

Dia Noticioso.

[...] os acontecimentos estdo em concorréncia com outros acontecimentos.
Cada dia jornalistico € um novo dia. Ha dias ricos em acontecimentos com
valor-noticia e outros dias pobres em acontecimentos com valor-noticia.
(TRAQUINA, 2008, p. 90)

Na redacdo de um veiculo como o IGN, ou como qualquer meio digital inserido
nessa especializacdo de cultura geek/gamer, cujas atualiza¢des sdo diarias e cheias
de conteudo diferenciado, a quantidade e o tipo de noticia ndo sdo tdo interessantes
guando se tem uma plataforma cujo material pode ser infinito, limitado apenas pela

capacidade de producéo da equipe jornalistica.
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5.3 VALORES DE CONSTRUCAO

Ja os valores de construcdo fazem parte daqueles critérios de noticiabilidade
qgue validam e e qualificam as noticias apds o processo de selecédo de informacao, ja
durante a constru¢do da noticia que assim como a selecdo possui sua importancia

para a relevancia do assunto em uma postagem ou néo.

Figura 7 — Grafico
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Relativos a criagdo e ao desenvolvimento da informacdo jornalistica, 0s
valores-noticia de construcdo séo divididos em seis. O primeiro deles, Simplificacéo,
trata da capacidade, atribuida ao jornalista, de criar uma noticia pelo que é, como diz
Traquina (2008), “menos ambiguo”. “Uma noticia facilmente compreensivel é
preferivel a uma outra cheia de ambiguidade. Os clichés, os estere6tipos e as ideias
feitas sdo muitas vezes necessarios” (TRAQUINA, 2008, p. 91).

A grande maioria das noticias publicadas no IGN Brasil sdo simplistas o

suficiente pois a presenca de assuntos complexos, polémicos, € pequena.
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A amplificacdo, como segundo valor-noticia do gréfico da Figura 7, é a
capacidade de abrangéncia de uma noticia, ou a capacidade de abrangéncia que
um assunto consegue enquanto como noticia. Novidades que dizem respeito a
situacdes de conhecimento geral, como personalidade e grandes nomes sdo muito
mais facilmente notadas.

No universo geek/gamer existem diversos tipos de caracterizagbes
distinguiveis e notaveis que geram fama e chamam a atencéo. De influenciadores,
YouTubers, pro-players?® a empresas, desenvolvedoras e publisher que, pelo
contato com a comunidade Unica, se tornaram grandes renomes desse nicho
subcultural e de consumo de entretenimento.

Entdo, em terceiro lugar do grafico, vem o valor-noticia Relevancia.

Cabe ao jornalista tornar o acontecimento relevante para as pessoas,
demonstrar que tem significado para elas. A poluicdo do Mar Baltico torna-
se relevante para os portugueses pelo fato de uma percentagem grande do
bacalhau que é consumido em Portugal ser pescado nesse mar. Na
construcdo da noticia, compete ao jornalista fazer compreender a relevancia
da pluicdo com uma referéncia a esse fato. (TRAQUINA, 2008, p. 92)

A relevancia de uma noticia depende muito da capacidade do jornalista de
extrair o que realmente importa para o leitor, sendo que o mesmo quer informacdes
Uteis e tem mais chances de consumir a informacdo se for algo relacionado
diretamente ao seu universo e vida.

Pela simplicidade com que as noticias sdo dispostas no IGN, a capacidade de
tornar os acontecimentos realmente relevantes para o publico é algo simples. A
equipe de jornalistas prepara assuntos comerciais, pautas de lancamentos, noticias
da comunidade e, gracas ao nicho de interesse, fica simples explorar o que pode
fazer diferenca para um publico que consome esse tipo de informacédo em uma base

diaria.

2 Do inglés “jogadores profissionais” (tradugao livre)
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Figura 8 — Grafico
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A Personalizacdo, de persona, pessoa, conceitua um valor-noticia ligado ao
que representa uma real personificacdo da noticia em que se possa perceber uma
conexdao por parte do leitor. “Quanto mais personalizado € o acontecimento mais
possibilidade tem a noticia de ser notada, pois facilita a identificacdo do
acontecimento em termos “negativo” e “positivo” (TRAQUINA, 2008, p. 92).

E muito dificil estipular e classificar personalizacbes dentro de noticias do
universo gamer, que sao as principais em quantidade, apesar do apelo a outros tipos
de publicos como entusiastas de tecnologia e cinema dentro do IGN. A
personificacdo ndo acontece como supostamente acontece em um veiculo de
jornalismo mais comum, esta muito mais ligada a personalidades interessantes mas
praticamente todas as noticias de personalidades sdo assim, sejam elas “boas ou
mas”, sdo personagens, sao ficticios e assim ndo representam uma personalizagdo
natural.

A Dramatizacdo, penultimo valor-noticia estipulado por Traquina (2008) é

basicamente a capacidade da noticia, em seu contexto de construcdo, de se
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adequar a uma narrativa sentimentalista. O jornalista precisa mexer com 0sS
sentimentos, apelar para a dramatizagdo dos acontecimentos para uma linguagem
até mais dinamica e literaria.

O IGN é um veiculo muito dinamico, possui construcdes fora de padrédo e uma
linguagem livre o suficiente para que se possam expressar dramatizagbes e
contextualizagdes mais para o lado sentimental do acontecimento.

O ultimo valor-noticia de construcédo é o Consonancia.

[...] quanto mais a noticia insere o acontecimento numa “narrativa” ja
estabelecida, mais possibilidade a noticia tem de ser notada. Isso quer dizer
gue a noticia deve ser interpretada num contexto conhecido, pois
corresponde as expectativas do receptor. Impreca a insercdo da novidade
num contexto ja conhecido, com a mobilizagao de “estérias” que os leitores
ja conhecem. Assim, as “novas” sdo “velhas”; o “novo” acontecimento é
inserido num “velha” “estdria”. (TRAQUINA, 2008, p. 93)

Existem diversas histdrias e contelidos que se complementam em um universo
de midia de entretenimento. Jogos estdo sempre sofrendo atualizacbes, o mercado
de desenvolvimento é muito variado, diversificado e tem aumentado muito sua
atuacao globalmente nos ultimos anos entdo sempre existem novos projetos com

renomes e contextualizacdes ja conhecidas.

5.4 ANALISE DOS DADOS

O que deve ser notavel nesta andlise quantitativa da presenca dos valores-
noticia dentro das noticias postadas pelo IGN €, principalmente, a lacuna de
informacdes regionais e destinadas ao publico brasileiro de forma a fomentar e
divulgar assuntos relevantes em um cenario de desenvolvimento e mercado
nacional.

Lembrando que a Unica disparidade que motivou esta analise é a declaracao
da misséo do veiculo, onde o mesmo afirma haver uma cobertura, ou procurar uma,
gue seja a mais completa cobertura do mercado de games nacional. A ndo ser que o
consumo brasileiro de games seja estritamente estrangeiro, 0 que nao é, essa
declaracdo poderia confrontar o fato de que o que se vé, dentro do recorte
selecionado para a analise como forma mais cumum e completa de conteudo dentre

os filtros disponiveis no portal, € uma presenca quase dominadora de conteudo
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estrangeiro que se adapta ao mercado brasileiro justamente pelo fato deste nao
conseguir a devida atencéo e divulgacéo para que se torne um mercado importante.

O mercado interno de producdo de games existe. Sao diversas as inciativas
gue tomam propor¢cdes enxutas pois os olhos estédo voltados ao que vem de fora.

Para tentar identificar, com um pouco mais de precisdo, de uma forma mais
abrangente do que apenas ater-se ao recorte selecionado, uma presenca que pode
ter passado desapercebida da categorizacdo e da tabulacdo quanto a cobertura de
eventualidades ligadas ao mercado nacional, foram checadas mais noticias dentro
de um periodo mais curto mas que diz respeito diretamente a esse tipo de cobertura.

Como ja mencionado, os periodos do recorte séo ligados exatamente aos dois
eventos que denotam o mercado nacional de games e um que se globalizou e
também possui grande influéncia nos consumidores desse tipo de midia de
entretenimento no pais mas € estrangeiro, respectivamente a Brasil Game Show e a
Blizzcon.

Primeiramente, durante os cinco dias de duracdo da BGS, nenhuma noticia
relevante ou sequer simples foi utilizada para cobrir o evento. Nem uma nota ou
video, audio ou imagem foi utilizada para noticiar o evento dentro da categoria de
filtro “Noticias” e da categoria de plataforma “PC” no site. A IGN, nesta classificagéo
de postagens, aparentemente absteve-se de qualquer cobertura.

Apesar da aparente falta de interesse noticioso em um dos eventos mais
importantes do Brasil para 0 mercado de games nacional, € plausivel que uma
cobertura de porte maior, ou diferente da realizada pelo material das “Noticias”,
fosse realizada em outra categoria de conteudo dentro do site (tal constatacdo nao
foi averiguada).

Mas devido a isso entramos na andlise do proximo periodo de destaque,
selecionado justamente para comparar o comportamento do IGN em duas situagdes
interessantes e opostas dentro do problema. A Blizzcon, conven¢do de games da
empresa norte-americada Blizzard, aconteceu durante dois dias. Durante
exatamente esse periodo foram verificadas mais de cinco postagens noticiosas
referenciando ou trazendo algum tipo de conteudo diretamente ralacionado ao
evento.

Isso evidencia um maior interesse em conteldo estrangeiro do que dentro do
encaixe da prépria proposta do veiculo em promover a melhor e mais completa

cobertura do mercado nacional.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

E possivel observar, pelos dados que a pesquisa proporcionou, a0 menos, em
uma amostragem pequena, como foi 0 caso, que a cobertura jornalista do site IGN
Brasil, que possui uma equipe de redatores profissionais, jornalistas formados, se
orienta muito pelo que o mercado dita do que pelo que o proprio veiculo se propds a
realizar.

O objetivo principal do trabalho era relacionar, utilizando os valores-noticia
como guias de qualificacdo das noticias e postagens do veiculo, a missao estipulada
pelo editor chefe do IGN Brasil na época de inicio da atuacdo do veiculo, quando a
filial brasileira foi aberta com uma equipe local, e a atuacao jornalistica profissional
refletida na realidade.

Com isso seria possivel responder a pergunta que orienta o problema: Por ser
um veiculo muito presente dentro do contexto informativo dos tipos de nicho cultural
e de midia que dizem respeito aos geeks, nerds, gamers e cinéfilos, o IGN deixa de
seguir sua missdo que estipula a prioridade de cobertura para o mercado de games
nacional, guiando seus interesses comunicacionais e de valor noticia pelo que as
tendéncias de mercado ditam, como grandes titulos e marcas, tornando assim sua
atuacao como veiculo jornalistico muito mais mercadolégica por, consequentemente,
optar por conteudos ligados a uma presenca mais forte na midia de forma geral? Tal
guestionamento visa essa relacao entre missao e real.

Gracas ao recorte estipulado para a pesquisa, foi possivel confirmar uma das
hipéteses criadas anteriormente, em que se imaginava existir uma disparidade real
entre a missao do veiculo e sua atuagdo gracas a uma reformulacdo de contetdo
seguindo o interesse do publico que tende ao conteudo internacional, visando
empresas, titulos e midias estrangeiras e mais massificadas.

Isso fica evidenciado quando a atuacdo do veiculo, mesmo enquanto um
evento de porte nacional, estritamente nacional, como € o caso da BGS 2017,
permanece enxuta e nao trata dos acontecimentos de forma atual, mencionando o
acontecido apenas antes ou muito depois do evento. Em questbes de cobertura

jornalistica, o veiculo, dentro do recorte, ndo cumpre sua missdo em um dos
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momentos mais importantes ao ano, no pais. A cobertura se torna pouco
personalizada para atender ao publico nacional e ndo cumpre seus objetivos.

A comparacdo a presenca de noticias e a atuacdo do veiculo durante a
realizacdo de outro evento, agora no ambito internacional, no caso a Blizzcon, trouxe
mais certeza quanto a presenca e a priorizacao do conteudo de mercado nacional
de games dentro do site. Em um periodo muito mais curto de tempo, o site trouxe
muito mais conteudo da Blizzcon do que do evento acontecido dentro do pais.

Seria necessario, no entanto, um desenvolvimento da pesquisa, principalmente
do recorte analisado, mais aprofundado para descobrir se, em outras editorias, 0
mMesmo processo aconteceria ou se coberturas nacionais sao idealizadas em outro
contexto, em outra filtragem de conteddo e, assim, ndo denotam uma presenca
relevante em uma editoria que produz material jornalistico de divulgacéo simples.

Todos os objetivos foram alcancados através da analise documental do recorte.
Sendo assim foi possivel ampliar a compreensao dos valores-noticia dentro de um
veiculo estritamente digital, hibrido e que oferece uma variedade de jornalismo muito
diferenciada e presente na modernidade conectada, caso do infotenimento.

Os estudos ligados a qualificac@o do jornalismo presente nos meios digitais sdo
muito importantes para compreender como o jornalismo tém se adaptado as novas
formas de mercado, de consumo e de publico especializado. Assim como para
entender como o proprio jornalismo pode estar sendo afetado em sua principal
prioridade, a de informar de forma neutra, estimulando uma informacédo com cunho
utilitario.

Os valores-noticia sdo uma ferramenta muito Gtil para jornalistas ou qualquer
leitor interessado em desconstruir a informacao para compreender suas entrelinhas.
Quanto mais as pessoas puderem explorar as conceituacdes analiticas para
repensar e qualificar o conteddo que leem e consomem, mais esse conteddo e 0s
profissionais por tras dele estardo preocupados em oferecer uma informacéo de

gualidade e uma cobertura completa.



60

REFERENCIAS

ABIAHY, A. O jornalismo especializado na sociedade da informacgé&o. Monografia
de Graduacao, Curso de Jornalismo, Universidade Federal da Paraiba, 2000. 27 p.

AGUIAR, L. Entretenimento: Valor-noticia fundamental. In;: Estudos de Jornalismo
e Midia. Ano V, v. 1, 2008. p. 13 — 23.

ALMEIDA, A; MAGNONI, A. Radio e Internet: recursos

proporcionados pela web, ao radiojornalismo. Parana. Intercom, 2009. Disponivel
em<http://xa.yimg.com/kg/groups/21720002/178164261/name/Radio+e+internet.pdf>
Acesso em: 10/06/2017.

ANDERSON, C. A Cauda Longa: A nova dinamica de marketing e vendas: como
lucrar com a fragmentacéo dos mercados. Elsevier, 2006. 240 p.

BARDIN, I. Analise de conteludo. Lisboa: Edi¢cdes Setenta, 1977. 226 p. Disponivel
em <http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/34601480/bardinlaurence-
anlisedecontedo-140414215528-
phpapp01.pdf?AWSAccessKeyld=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&EXpires=149736302
1&Signature=EaJt2n120c56%2F4e6yanXA02020U%3D&response-content-
disposition=inline%3B%20filename%3DLAURENCE BAROIN.pdf> Acesso em
03/06/2017.

BARDOEL, J.; DEUZE, M. Network Journalism. Disponivel em
<http://home.pscw.uva.nl/deuze/publ9.htm> Acesso em 28/04/2017.

BARROS, D. Teoria semidtica do texto. 4. ed. Sado Paulo, Parma, 2005. 92 p.
Disponivel em
<http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/35771960/BARROS Diana L
uz Pessoa de -
Teoria_Semiotica_do_Texto.pdf?AWSAccessKeyld=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&
Expires=1497362868&Signature=uVz%2FmjR%2FkS%2FQ80G8b%2B|6Z6gL9vc%
3D&response-content-
disposition=inline%3B%20filename%3DGenerated by Foxit PDF_Creator Foxit So
f.pdf> Acesso em: 07/04/2017.

BASTOS, J. O diadlogo da educagéo com a tecnologia. Revista educacéo &
tecnologia, v. 1, n. 1, 2015. Disponivel em
<http://revistas.utfpr.edu.br/pb/index.php/revedutec-ct/article/viewFile/1985/1392>
Acesso em: 14/05/2017



http://xa.yimg.com/kq/groups/21720002/178164261/name/Radio+e+internet.pdf
http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/34601480/bardinlaurence-anlisedecontedo-140414215528-phpapp01.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1497363021&Signature=EaJt2n12Oc56%2F4e6yanXAO202QU%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DLAURENCE_BAROlN.pdf
http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/34601480/bardinlaurence-anlisedecontedo-140414215528-phpapp01.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1497363021&Signature=EaJt2n12Oc56%2F4e6yanXAO202QU%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DLAURENCE_BAROlN.pdf
http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/34601480/bardinlaurence-anlisedecontedo-140414215528-phpapp01.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1497363021&Signature=EaJt2n12Oc56%2F4e6yanXAO202QU%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DLAURENCE_BAROlN.pdf
http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/34601480/bardinlaurence-anlisedecontedo-140414215528-phpapp01.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1497363021&Signature=EaJt2n12Oc56%2F4e6yanXAO202QU%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DLAURENCE_BAROlN.pdf
http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/34601480/bardinlaurence-anlisedecontedo-140414215528-phpapp01.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1497363021&Signature=EaJt2n12Oc56%2F4e6yanXAO202QU%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DLAURENCE_BAROlN.pdf
http://home.pscw.uva.nl/deuze/publ9.htm
http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/35771960/BARROS__Diana_Luz_Pessoa_de_-_Teoria_Semiotica_do_Texto.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1497362868&Signature=uVz%2FmjR%2FkS%2FQ8oG8b%2Bj6Z6gL9vc%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DGenerated_by_Foxit_PDF_Creator_Foxit_Sof.pdf
http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/35771960/BARROS__Diana_Luz_Pessoa_de_-_Teoria_Semiotica_do_Texto.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1497362868&Signature=uVz%2FmjR%2FkS%2FQ8oG8b%2Bj6Z6gL9vc%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DGenerated_by_Foxit_PDF_Creator_Foxit_Sof.pdf
http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/35771960/BARROS__Diana_Luz_Pessoa_de_-_Teoria_Semiotica_do_Texto.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1497362868&Signature=uVz%2FmjR%2FkS%2FQ8oG8b%2Bj6Z6gL9vc%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DGenerated_by_Foxit_PDF_Creator_Foxit_Sof.pdf
http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/35771960/BARROS__Diana_Luz_Pessoa_de_-_Teoria_Semiotica_do_Texto.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1497362868&Signature=uVz%2FmjR%2FkS%2FQ8oG8b%2Bj6Z6gL9vc%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DGenerated_by_Foxit_PDF_Creator_Foxit_Sof.pdf
http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/35771960/BARROS__Diana_Luz_Pessoa_de_-_Teoria_Semiotica_do_Texto.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1497362868&Signature=uVz%2FmjR%2FkS%2FQ8oG8b%2Bj6Z6gL9vc%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DGenerated_by_Foxit_PDF_Creator_Foxit_Sof.pdf
http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/35771960/BARROS__Diana_Luz_Pessoa_de_-_Teoria_Semiotica_do_Texto.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1497362868&Signature=uVz%2FmjR%2FkS%2FQ8oG8b%2Bj6Z6gL9vc%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DGenerated_by_Foxit_PDF_Creator_Foxit_Sof.pdf
http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/35771960/BARROS__Diana_Luz_Pessoa_de_-_Teoria_Semiotica_do_Texto.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1497362868&Signature=uVz%2FmjR%2FkS%2FQ8oG8b%2Bj6Z6gL9vc%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DGenerated_by_Foxit_PDF_Creator_Foxit_Sof.pdf
http://revistas.utfpr.edu.br/pb/index.php/revedutec-ct/article/viewFile/1985/1392

61

BGS. Sobre: Maior feita de games da américa latina. 2017, Disponivel em <
http://www.brasilgameshow.com.br/sobre/> Acesso em: 10/11/2017.

CANAVILHAS, J (org). Webjornalismo: 7 caracteristicas que marcam a diferenca.
LABCOM Books, 2014. 189 p. Disponivel em
<http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/38103493/ED HIPERTEXTUA
LIDADE -

MARIANA RIBEIRO.pdf?AWSAccessKeyld=AKIAIWOytYYGZ2Y53UL3A&EXxpires
=1497362621&Signature=roOzJCrCX%2FGvaMz4650fJBbGNTc%3D&response-
content-disposition=inline%3B%20filename%3DHipertextualidade.pdf> Acesso em:
27/03/2017.

CASTELLS, M. A sociedade em rede: Do conhecimento a politica. Compreender a
transformacao social. CASTELLS, M; CARDOSO, G. Do conhecimento a acéo
politica. Belém: Imprensa Nacional - Casa da Moeda. 2005. p. 17-30. Disponivel em
<http://150.162.138.5/portal/sites/default/files/a_sociedade _em rede -
do_conhecimento_a acao politica.pdf> Acesso em: 07/06/2017.

. A Galaxia da internet: Reflexdes sobre a internet, os negécios e a
sociedade. Rio de Janeiro: Jorge Zarrar, 2003. p. 234. Disponivel em
<https://books.google.com.br/books?hl=pt-

BR&Ir=&id=nCKFFMWONNY C&oi=fnd&pg=PA5&dg=gal%C3%Alxia+internet&ots=
CHVWIV960&sig=0aByyu30xy2S2LY9en1PE5z7mQs#v=onepage&g=gal%C3%Al
xia%20internet&f=false> Acesso em: 14/05/2017.

CASTRO, J. Tecnologia de informacé&o e comunicacgéo. p. 66. Monografia do
curso de Humanidades. Instituto de Humanidade e Letras da Universidade da
Integracao Internacional da Lusofonia Afro-brasileira — UNILAB, Redencéo, 2014.
Disponivel em
<http://www.repositorio.unilab.edu.br:8080/xmlui/handle/123456789/172> Acesso
em: 10/06/2017.

COSTA, C. Preféacio: Mdltiplos sistemas, multiplas vozes. In: PRADO. M.
Webjornalismo. Rio de Janeiro, Génio, 2011. 241 p.

G1. Pequenas empresas grandes negocios: Games brasileiros crescem e pais
ganha espaco no mercado mundial. 2015. Disponivel em
<http://gl.globo.com/economia/pme/noticia/2015/11/games-brasileiros-crescem-e-
pais-ganha-espaco-no-mercado-mundial.html|> Acesso em: 13/11/2017.

GUALBERTO, I. A influéncia dos hiperlinks na leitura de

hipertexto enciclopédico digital. p. 202. Tese de doutorado do Programa de Pos-
Graduacao em Estudos Linguisticos da Universidade Federal de Minas Gerais -
UFMG, Belo Horizonte, 2008. Disponivel em


http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/38103493/ED_HIPERTEXTUALIDADE_-_MARIANA_RIBEIRO.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1497362621&Signature=roOzJCrCX%2FGvaMz465QfJBbGNTc%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DHipertextualidade.pdf
http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/38103493/ED_HIPERTEXTUALIDADE_-_MARIANA_RIBEIRO.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1497362621&Signature=roOzJCrCX%2FGvaMz465QfJBbGNTc%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DHipertextualidade.pdf
http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/38103493/ED_HIPERTEXTUALIDADE_-_MARIANA_RIBEIRO.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1497362621&Signature=roOzJCrCX%2FGvaMz465QfJBbGNTc%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DHipertextualidade.pdf
http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/38103493/ED_HIPERTEXTUALIDADE_-_MARIANA_RIBEIRO.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1497362621&Signature=roOzJCrCX%2FGvaMz465QfJBbGNTc%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DHipertextualidade.pdf
http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/38103493/ED_HIPERTEXTUALIDADE_-_MARIANA_RIBEIRO.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1497362621&Signature=roOzJCrCX%2FGvaMz465QfJBbGNTc%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DHipertextualidade.pdf
http://150.162.138.5/portal/sites/default/files/a_sociedade_em_rede_-_do_conhecimento_a_acao_politica.pdf
http://150.162.138.5/portal/sites/default/files/a_sociedade_em_rede_-_do_conhecimento_a_acao_politica.pdf
https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr=&id=nCKFFmWOnNYC&oi=fnd&pg=PA5&dq=gal%C3%A1xia+internet&ots=_CHVWIv96O&sig=OaByyu3Oxy2S2LY9en1PE5z7mQs#v=onepage&q=gal%C3%A1xia%20internet&f=false
https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr=&id=nCKFFmWOnNYC&oi=fnd&pg=PA5&dq=gal%C3%A1xia+internet&ots=_CHVWIv96O&sig=OaByyu3Oxy2S2LY9en1PE5z7mQs#v=onepage&q=gal%C3%A1xia%20internet&f=false
https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr=&id=nCKFFmWOnNYC&oi=fnd&pg=PA5&dq=gal%C3%A1xia+internet&ots=_CHVWIv96O&sig=OaByyu3Oxy2S2LY9en1PE5z7mQs#v=onepage&q=gal%C3%A1xia%20internet&f=false
https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr=&id=nCKFFmWOnNYC&oi=fnd&pg=PA5&dq=gal%C3%A1xia+internet&ots=_CHVWIv96O&sig=OaByyu3Oxy2S2LY9en1PE5z7mQs#v=onepage&q=gal%C3%A1xia%20internet&f=false
http://www.repositorio.unilab.edu.br:8080/xmlui/handle/123456789/172

62

<http://www.bibliotecadigital.ufmq.br/dspace/bitstream/handle/1843/ALDR-
7LXPBA/321d.pdf?sequence=1> Acesso em: 06/06/2017.

GUTIERRES, B. Os jogos mobile sdo importantes para o mercado brasileiro?
IGN Brasil, 2016. Disponivel em <http://br.ign.com/brasil/19546/news/0s-jogos-
mobile-sao-importantes-para-o-mercado-brasileiro> Acesso em: 17/11/2017.

LEMOS, A. Anjos interativos e retribalizagdo do mundo: sobre Interatividade e
Interfaces Digitais, 1997. Disponivel em<
http://www.facom.ufba.br/ciberpesquisa/lemos>, Acesso em 06/06/2017.

LEMOS, A., Cibercultura: Tecnologia e Vida Social na Cultura Contemporanea.
Porto Alegre, Sulina, 2008. 295 p.

MACHADO, A. Hipermidia: o labirinto como metéafora. In. DOMINGUES, Diana. (org.)
A Arte no Século XXI: a humanizacao das tecnologias. Sao Paulo, Fundacédo
Editora da UNESP, 1997.

MANCEBO, D. Globalizagdo, Cultura e Subjetividade: Discusséo a Partir dos Meios
de Comunicacao de Massa. Psicologia: Teoria e Pesquisa. Rio de Janeiro, v. 18,
n. 3, 2002. p. 289 — 295. Disponivel em
<http://www.scielo.br/pdf/ptp/v18n3/a08v18n3> Acesso em: 21/05/2017.

MARCONDES, C. Jornalismo: A saga dos cées perdidos. Sdo Paulo, Hacker
Editores, v. 2, 2002.

MARX, K. O capital: Critica da economia politica. Rio de Janeiro, Civilizacdo
Brasileira, v. 1, 1975.

MCARTHUR. J. Digital Subculture: A Geek Meaning of Style. Journal Of
Comunication Inquiry. v. 33, is. 1, 2008. p. 58 - 70. Disponivel em
<http://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/0196859908325676> Acesso em:
02/11/2017.

MEDEIROS, M. Podcasting: Um Antipoda Radiofonico. Anais do XXIX Congresso
Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — UnB — 6 a 9 de setembro de 2006, Bahia,
Intercom, 2006. Disponivel em
<http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/11518130/Podcasting _um_anti
poda_radiofonico.pdf?AWSAccessKeyld=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&EXpires=149
7362160&Signature=ItyCbzgkkHZ9M8C6I%2FMuvMnyGtY%3D&response-content-
disposition=inline%3B%20filename%3DPodcasting _um_antipoda radiofonico.pdf>
Acesso em: 27/04/2017.



http://www.bibliotecadigital.ufmg.br/dspace/bitstream/handle/1843/ALDR-7LXPBA/321d.pdf?sequence=1
http://www.bibliotecadigital.ufmg.br/dspace/bitstream/handle/1843/ALDR-7LXPBA/321d.pdf?sequence=1
http://www.facom.ufba.br/ciberpesquisa/lemos
http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/11518130/Podcasting_um_antipoda_radiofonico.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1497362160&Signature=ItyCbzqkkHZ9M8C6l%2FMuvMnyGtY%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DPodcasting_um_antipoda_radiofonico.pdf
http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/11518130/Podcasting_um_antipoda_radiofonico.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1497362160&Signature=ItyCbzqkkHZ9M8C6l%2FMuvMnyGtY%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DPodcasting_um_antipoda_radiofonico.pdf
http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/11518130/Podcasting_um_antipoda_radiofonico.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1497362160&Signature=ItyCbzqkkHZ9M8C6l%2FMuvMnyGtY%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DPodcasting_um_antipoda_radiofonico.pdf
http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/11518130/Podcasting_um_antipoda_radiofonico.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1497362160&Signature=ItyCbzqkkHZ9M8C6l%2FMuvMnyGtY%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DPodcasting_um_antipoda_radiofonico.pdf

63

MIELNICZUK, L. Jornalismo Online e os espacos do leitor: Um estudo de caso
do Netestado. Dissertacdo de Mestrado em Comunicacao e Informacéo da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Rio Grande do Sul, 1998. Disponivel
em
<http://www.lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/130589/000238385.pdf?sequence
=1> Acesso em: 19/06/2017.

PALACIOS, M. Jornalismo online, informacdo e memaria: apontamentos para
debate. In: Jornadas de Jornalismo Online, Covilhd - Portugal, 2002. Disponivel em
<http://www.facom.ufba.br/jol/pdf/2002 palacios informacaomemoria.pdf> Acesso
em: 01/07/2017.

. Ruptura, Continuidade e Potencializa¢cdo do Jornalismo Online: O lugar
da memédria.In: MACHADO, Elias & PALACIOS, Marcos (Orgs). Modelos do
Jornalismo Digital, Salvador, Editora Calandra, 2003. Disponivel em
<http://www.facom.ufba.br/|jol/pdf/2003 palacios olugardamemoria.pdf> Acesso em:
15/04/2017.

. O que ha de (realmente) novo no Jornalismo Online?. In:
Conferéncia proferida por ocasido do concurso publico para Professor Titular na
FACOM/UFBA, Bahia.1999. Disponivel em

<http://www.facom.ufba.br/jol/pdf/1999 palacios jornalismoonline.pdf> Acesso em:
16/05/2017.

RECUERO, R. Warblogs: Os blogs, a Guerra do Iraque e o Jornalismo Online.
Universidade Catolica de Pelotas, 2003. Disponivel em
<http://bocc.ubi.pt/pag/recuero-raquel-war-blogs.html> Acesso em: 10/11/2017.

REIS, K. Os valores-noticia no webjornalismo. In: Caderno de Resumos da
Terceira Jornada Discente do Centro de Comunicacédo e Expressao do Programa
de Pés-graduacao da Universidade Federal de Santa Catarina. Santa Catarina,
2013. Disponivel em <http://ppgjor.posgrad.ufsc.br/files/2013/11/Caderno-Resumos-
Jornada-Discente3.pdf#page=37> Acesso em: 30/10/2017.

ROTTEN TOMATOES. About. Disponivel em

<https://www.rottentomatoes.com/about/> Acesso em: 05/11/2017.

SANT’ANA, V.; FARIAS, K. A Definigdo de comunidades virtuais e a segmentagao
do publico ouvinte de podcast. Revista Vincci - Periddico cientifico da Faculdade
SATC, Santa Catarina, v. 2, n. 1, jan./jul., 2017. p. 2 - 21. Disponivel em
<http://revistavincci.satc.edu.br/ojs/index.php/Revista-Vincci/article/view/83> Acesso
em: 23/04/2017.



http://www.facom.ufba.br/jol/pdf/2002_palacios_informacaomemoria.pdf
http://www.facom.ufba.br/jol/pdf/2003_palacios_olugardamemoria.pdf
http://www.facom.ufba.br/jol/pdf/2002_palacios_informacaomemoria.pdf
http://revistavincci.satc.edu.br/ojs/index.php/Revista-Vincci/article/view/83

64

SFEZ, L. Informagao, Saber e Comunicagédo. INFORMARE - Cadernos do
Programa de Pds-Graduacédo em Ciéncia da Informacéo. Rio de Janeiro, v.2, n.
1, jan.ljun. 1996. p. 5-13. Disponivel em
<http://basessibi.c3sl.ufpr.br/brapci/_repositorio/2011/06/pdf Oeab6abe0e8 0017444.
pdf> Acesso em: 02/06/2017

SILVA, G. Para pensar critérios de noticiabilidade. In: Estudos em Jornalismo e
Midia. V. 2, n 1, 2005, p. 95-107. Disponivel em <
http://revistas.univerciencia.org/index.php/estudos/article/view/5931/5402> Acesso
em: 31/10/2017.

SILVA, M. Métodos e técnicas de pesquisa. Curitiba: IBPEX, 2005. 263 p.

THE ECONOMIST EXPLAIN. Why video games are so expensive to develop.
2014. Disponivel em <https://www.economist.com/blogs/economist-
explains/2014/09/economist-explains-15> Acesso em: 06/11/2017.

TRAQUINA, N. Teorias do Jornalismo: A tribo jornalistica — uma comunidade
interpretativa transnacional. Florianopolis, Insular, vol. 2, ed. 2, 2008. 213 p.

WASHINGTON, K. The Gamer Subculture in Lacy, WA. Anthés, v. 5,n 1, art. 7,
2013. p. 67 - 79. Disponivel em
<http://pdxscholar.library.pdx.edu/anthos/vol5/iss1/7/> Acesso em: 09/04/2017.

WEITZEL, S. O desenvolvimento de colecdes e a organizacao do conhecimento:
suas origens e desafios. Perspectivas em ciéncia da informacéao, Belo Horizonte,
v. 7, n. 1, jan./jun. 2002. p. 61 - 67. Disponivem em
<http://portaldeperiodicos.eci.ufmg.br/index.php/pci/article/view/414/227> Acesso
em: 11/05/2017.

WOLF, M; FIGUEIREDO, M. Teorias da comunicacao. Presenca, 1987. p. 255.
Disponivel em
<http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/39229038/Livro_-
WOLF.Mauro_-
Teorias_da_comunicacao.pdf?AWSAccessKeyld=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&EX
pires=1497509577&Signature=v1%2BHvnj43XigynkFR2IHWeRBLNE%3D&response
-content-
disposition=inline%3B%20filename%3DLivio WOLF Mauro_Teorias_da comunicac
a0.pdf> Acesso em: 03/06/2017.

XAVIER, A. Hipertexto e intertextualidade. Caderno de Estudos Linguisticos,
Campinas, 2003. p. 283 - 290. Disponivel em


http://basessibi.c3sl.ufpr.br/brapci/_repositorio/2011/06/pdf_0ea6abe0e8_0017444.pdf
http://basessibi.c3sl.ufpr.br/brapci/_repositorio/2011/06/pdf_0ea6abe0e8_0017444.pdf
http://revistas.univerciencia.org/index.php/estudos/article/view/5931/5402
http://pdxscholar.library.pdx.edu/anthos/vol5/iss1/7/
http://portaldeperiodicos.eci.ufmg.br/index.php/pci/article/view/414/227
http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/39229038/Livro_-_WOLF.Mauro_-_Teorias_da_comunicacao.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1497509577&Signature=v1%2BHvnj43XigynkFR2lHweRBLNE%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DLivro_WOLF_Mauro_Teorias_da_comunicacao.pdf
http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/39229038/Livro_-_WOLF.Mauro_-_Teorias_da_comunicacao.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1497509577&Signature=v1%2BHvnj43XigynkFR2lHweRBLNE%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DLivro_WOLF_Mauro_Teorias_da_comunicacao.pdf
http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/39229038/Livro_-_WOLF.Mauro_-_Teorias_da_comunicacao.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1497509577&Signature=v1%2BHvnj43XigynkFR2lHweRBLNE%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DLivro_WOLF_Mauro_Teorias_da_comunicacao.pdf
http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/39229038/Livro_-_WOLF.Mauro_-_Teorias_da_comunicacao.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1497509577&Signature=v1%2BHvnj43XigynkFR2lHweRBLNE%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DLivro_WOLF_Mauro_Teorias_da_comunicacao.pdf
http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/39229038/Livro_-_WOLF.Mauro_-_Teorias_da_comunicacao.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1497509577&Signature=v1%2BHvnj43XigynkFR2lHweRBLNE%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DLivro_WOLF_Mauro_Teorias_da_comunicacao.pdf
http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/39229038/Livro_-_WOLF.Mauro_-_Teorias_da_comunicacao.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1497509577&Signature=v1%2BHvnj43XigynkFR2lHweRBLNE%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DLivro_WOLF_Mauro_Teorias_da_comunicacao.pdf
http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/39229038/Livro_-_WOLF.Mauro_-_Teorias_da_comunicacao.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1497509577&Signature=v1%2BHvnj43XigynkFR2lHweRBLNE%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DLivro_WOLF_Mauro_Teorias_da_comunicacao.pdf

<https://periodicos.sbu.unicamp.br/ojs/index.php/cel/article/view/8637082/4804>
Acesso em 06/06/2017.

YIN, R. Estudo de caso: planejamento e métodos. 5. ed. Porto Alegre, Bookman,
2015. 284 p.

65


https://periodicos.sbu.unicamp.br/ojs/index.php/cel/article/view/8637082/4804

