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RESUMO: 
 
Este projeto é uma revista digital sobre jogos digitais construída e diagramada por meio 

da plataforma de criação de sites gratuita Readymag. Neste trabalho, o jogo digital funci-

ona como tema global, responsável por fazer a ligação entre os conteúdos escolhidos 

para as produções textuais e a proposta jornalística de cada um deles. Para a execução 

da revista, foram produzidos textos comumente presentes na área de jornalismo de jogos, 

como resenhas críticas; textos que abordam dados de mercado; e entrevistas que evi-

denciam o aspecto humano do videogame, por meio dos jogadores que o consomem 

diariamente. O projeto gráfico da revista abrange um estilo narrativo, no qual cada página 

do site demonstra conjuntos de elementos gráficos que condizem com a temática textual, 

de forma condizente à proposta visual do projeto. A revista pode ser encontrada no Re-

adymag (https://readymag.website/u3080740970/5891152/). 

 
 
PALAVRAS-CHAVE: Revista digital; jogos eletrônicos; jornalismo de jogos; narrativa 
visual. 
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INTRODUÇÃO 

Dos experimentos iniciais com os consoles de videogame no início da década de 

1970 aos últimos lançamentos, o fenômeno dos jogos digitais ganhou espaço em um 

cenário de entretenimento midiático marcado pela indústria do cinema. A delimitação dos 

jogos digitais como mídias interativas ampliou possibilidades nos campos da comunica-

ção e das narrativas transmidiáticas. “Os games amadureceram em diversos sentidos, 

desde seus aspectos tecnológicos até seu aspecto expressivo e comunicacional” (Fer-

reira; Farbiarz, 2016, p. 1). 

Os jogos digitais como objeto de estudo permitem o desenvolvimento de análises 

no campo da comunicação, além da interação pré-estabelecida entre o produto merca-

dológico e público consumidor. As perspectivas se expandem para o campo cultural, 

como meios influenciados pela sociedade.  

O videogame é comparado em diversos estudos com a literatura, o cinema, os 
quadrinhos, a internet. Isso não quer dizer que ele não tenha se apropriado de 
outras gramáticas para se estabelecer, mas no seu estágio de desenvolvimento 
já aparecem articulações próprias, onde podemos reconhecer os jogos digitais 
como uma forma de comunicação e mídia. (Pinheiro, 2013, p. 160). 

Como produtos culturais, os jogos digitais integram tópicos e pautas sociais que 

vão além do enredo e roteiro. Existem jogos que propõem experiências imersivas com o 

jogador a partir da vivência ou característica de um personagem específico. O objetivo 

dos desenvolvedores e das grandes corporações se moldam diante de um público con-

sumidor crítico, de uma geração marcada pelos avanços tecnológicos.  

Os conteúdos dos jogos digitais cruzam a barreira das telas para atingir o joga-

dor/espectador. Seja por meio de representações étnico-culturais, de gênero, sociais ou 

até mesmo históricas, os games expandem o seu público-alvo. A partir dos títulos AAA1 

de última geração, os jogos eletrônicos ultrapassaram o status de “jogo” e agora dialogam 

com diferentes tipos de indústria midiática, como a do cinema e da fotografia.  

Tais jogos priorizam, acima de tudo, traçar um elo comunicativo-expressivo entre 
sistema e sujeito, neste caso o próprio objeto jogo e o jogador/sujeito interagente, 

 
1 Títulos AAA: Jogos AAA ou Triplo-A, são produzidos a partir de um grande orçamento ou lançados por 
uma empresa já consolidada no mercado. 
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buscando dele extrair respostas afetivas e/ou sensitivas que até então ficavam 
sob responsabilidade dos media já estabelecidos. (Ferreira; Farbiarz, 2016, p. 1). 

Um jogo virtual pode ter o intuito principal de contar uma história de um personagem 

específico e ainda carregar outros significados nas narrativas e cenários. Seja por meio 

de um DJ negro brasileiro que cresceu nos subúrbios do Rio de Janeiro de 20502, ou por 

uma protagonista grega e bissexual que age como peça chave na Guerra do 

Peloponeso3, os jogos eletrônicos agem como matéria-prima para histórias de ficção com 

representações verossímeis, em que o jogador consegue se enxergar na personagem. 

Pesquisar sobre produtos jornalísticos que têm foco nos jogos digitais aumentou meu 

contato com o formato de revistas temáticas, como no caso da Nintendo World4.  

Associar o meu interesse por jogos digitais com o jornalismo foi um desafio no qual 

encontrei a resposta nas revistas. Desde pequeno tive interesse no formato por conta da 

imersão que sentia ao ler os exemplares que sempre abordavam os assuntos dos quais 

eu gostava. Das edições semanais da Recreio às edições mensais da Mundo Estranho, 

passei a desenvolver admiração pelo formato. Meu ingresso no curso de Jornalismo da 

UFMS concretizou essa paixão ao produzir minha própria revista na disciplina de 

Laboratório de Produção Gráfica e ao desenvolver um exemplar coletivo na disciplina de 

Jornalismo de Revista. 

Analisar o jogo digital a partir da vertente mercadológica enquanto exerço a prática 

de jornalismo de dados foi um dos meus objetivos ao escolher um assunto que influencia 

parte da economia global. De acordo com a plataforma de monitoramento de dados sobre 

jogos digitais Newzoo5, cerca de 43 bilhões de dólares americanos foram movimentados 

no mercado de venda de games de computador em 2023. 

Por meio da revista, me esforcei para construir conteúdos que traduzem as 

características dos jogos digitais como tema central enquanto relaciono os interesses do 

público-alvo e tendências do jornalismo de jogos; construir uma narrativa visual focada 

 
2 Descrição do personagem Lúcio, do jogo Overwatch (Blizzard, 2016). 
3 Descrição da personagem Kassandra, do jogo Assassin’s Creed Odyssey (Ubisoft, 2018). 
4 Revista oficial da Nintendo no Brasil. A primeira edição foi publicada em 1998.  
5 Disponível em: https://newzoo.com/game-performance-monitor 
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na interação do leitor com o elemento temático dos jogos digitais; e que demonstra a 

convergência dos jogos digitais em outros formatos midiáticos como na fotografia. 
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1- ATIVIDADES DESENVOLVIDAS 

1.1 Execução  
 

Após o fim da disciplina de Pesquisa em Jornalismo e da finalização do meu pré-

projeto no primeiro semestre de 2024, foquei em resolver pendências acadêmicas relaci-

onadas a matérias optativas e estagiei no Tribunal Regional do Trabalho da 24ª Região 

(TRT/MS) durante um ano. Neste período aproveitei para iniciar minhas pesquisas sobre 

os conteúdos que eu iria abordar na revista.  

Nos primeiros meses de 2025, comecei a contactar as fontes que estariam pre-

sentes nas reportagens idealizadas para a revista digital. Para otimizar o desenvolvi-

mento da revista, separei o processo de criação em três etapas diferentes:  

• Produções textuais; 

• Entrevistas; 

• Produção Gráfica. 

 
1.1.1 Produções textuais  
 

Durante os meses de agosto e setembro de 2025, comecei a trabalhar oficial-

mente na criação da revista. Formalizei a divisão dos conteúdos em cinco textos diferen-

tes: 

•  Resenha crítica; 

• Reportagem de dados; 

• Reportagem narrativa; 

• Texto sobre relatos pessoais (entrevistas); 

• Entrevista pingue-pongue. 

 

Aproveitei a fase inicial para rascunhar as primeiras versões da minha resenha 

crítica sobre o jogo online Marvel Rivals (2024). Para escrevê-la, pesquisei sobre a teoria 

deste gênero jornalístico na matéria de jornalismo opinativo e li textos de referência en-

contrados em sites e fóruns focados em jornalismo de jogos, como a IGN e GameSpot. 
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Para entender a jogabilidade dos personagens e verificar atualizações de manutenção, 

mantive um contato semanal que durou oito meses. Durante a experiência pude explorar 

as quatro primeiras temporadas do jogo e o lançamento de oito novos heróis.  

Para a produção da reportagem de dados, consultei plataformas de estatística 

mercadológica e pesquisa demográfica do nicho de jogos eletrônicos, como os relatórios 

da Newzoo e Statista. Priorizei a abordagem das informações mais relevantes para o 

leitor, para que os dados estivessem presentes no corpo do texto de forma casual e me-

nos maçante. Os valores numéricos do corpo do texto funcionam como base informativa 

que complementa o conteúdo apresentado nos gráficos autorais.  

Na reportagem narrativa, entrei em contato com uma equipe paulista de produção 

de jogos independentes, a Aquapunk. Para realizar a bateria de entrevistas, tive o auxílio 

da minha colega de curso Mariana Brito, que participou das videochamadas e foi a res-

ponsável pela gravação dos relatos. Construí a linha narrativa por meio da ligação entre 

o último jogo lançado pela Aquapunk e o detalhamento das etapas de produção de um 

jogo digital. 

Nas duas primeiras semanas de setembro, conduzi as entrevistas presenciais 

necessárias para a composição da reportagem sobre relatos pessoais, em que jogadores 

que já vivenciaram situações de preconceito em jogos online contam duas histórias. Para 

a captura de áudio, tive mais uma vez a colaboração da Mariana. Como forma de apro-

fundar os testemunhos dados pelos entrevistados, finalizei o texto por meio da inclusão 

de um e-mail oficial da Riot, empresa de jogos que respondeu sobre as denúncias de 

violência virtual presente em seus jogos. 

O último texto a ganhar vida foi o da entrevista pingue-pongue, sobre mulheres 

que gostam de jogos multijogador online. Para montar a sequência de respostas, contatei 

as quatro fontes escolhidas antes da entrevista oficial, a fim de direcionar o roteiro de 

perguntas de forma coesa. Depois das entrevistas presenciais, escrevi uma pequena in-

trodução para contextualizar o assunto, baseada nas pesquisas verificadas na reporta-

gem de dados. Finalizei a primeira versão do texto durante as últimas semanas de se-

tembro. 
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1.1.2 Entrevistas 

A fase de entrevistas foi o momento mais desafiante dentre as etapas de produ-

ção por conta da rotina das fontes entrevistadas na reportagem narrativa. Em agosto, 

passei uma semana em busca do grupo de desenvolvedores independentes ideal para 

construir a história que queria contar. Buscava um time pequeno, de no máximo dez in-

tegrantes, que já tivesse experiência no mercado de jogos e que estivesse disposto a 

contar sobre o processo de criação utilizado por eles para criar os games. Escolhi a Aqua-

punk por conta da receptividade do líder e designer Nyam Guilherme, que disponibilizou 

o acesso ao último jogo lançado pela equipe. 

Para entrar em contato com os membros da Aquapunk, marquei entrevistas on-

line com cada um dos membros, via Discord, plataforma de videochamadas. A colabora-

dora Mariana Brito também me acompanhou durante as entrevistas e realizou a captura 

em áudio das falas dos integrantes, via software de gravação de tela para computador.  

O primeiro a ser entrevistado foi Nyam Guilherme, líder, roteirista e encarregado 

da modelagem 3D dos personagens do jogo. Em seguida foi Igor Ponciano, o programa-

dor do time. A terceira entrevistada foi Leticia Bohn da Vida, artista que faz o desenho e 

caracterização dos personagens. Finalizamos a série de entrevistas com os estudantes 

e responsáveis por testar as primeiras versões dos jogos da Aquapunk, antes de serem 

lançados para o público geral. As videochamadas aconteceram entre os dias 26 e 30 de 

agosto. 

Felizmente consegui marcar entrevistas presenciais para reportagem de relatos 

pessoais sobre as violências presentes nos jogos digitais. Por se tratar de um assunto 

delicado, as seis fontes contatadas pediram educadamente para que fotos pessoais e 

sobrenomes não fossem divulgadas, apenas nome, idade e os jogos que vivenciaram os 

ocorridos. Um dos motivos de não expor as fontes diretamente, com seus nomes e so-

brenomes reais, é a intenção de evitar que os agressores encontrem estas pessoas, visto 

que contas em jogos online podem utilizar essas informações. 

Para esta reportagem seis jogadores foram entrevistados, três homens e três 

mulheres de Mato Grosso do Sul que tinham o jogo digital presente em suas vidas até o 
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momento em que os ataques e experiências negativas online começaram a se intensifi-

car. Gravei as entrevistas desta série com meu celular e uma lapela adaptável entre os 

dias 10 e 16 de setembro. 

Já a entrevista pingue-pongue foi meu momento favorito de toda a parte de pro-

dução textual e coleta de testemunhos, por se tratar de uma dinâmica entre fonte e en-

trevistador que sempre admirei. As convidadas também foram receptivas e abertas a falar 

sobre a temática escolhida para o bate papo, mesmo que o nível de entendimento entre 

elas fosse diferente. 

Tive a oportunidade de conhecer duas das entrevistadas por meio de um grupo 

online de jogadoras de League of Legends e Overwatch no Discord. Após mandar uma 

mensagem referente à proposta da entrevista no chat do grupo, a estudante de psicologia 

Sofia Baladore e a designer Maria Carolina foram as duas primeiras a demonstrar inte-

resse no assunto. Conversei com as duas por mensagem privada e depois marcamos as 

entrevistas virtuais. Para capturar os áudios das entrevistas, utilizei meu celular mais uma 

vez, nos dias 25 e 26 de setembro. 

 

1.1.4 Produção Gráfica 

Em outubro, com a maior parte das reportagens finalizadas e encaminhadas para 

correção, comecei a montar meu site no Readymag, plataforma escolhida para hospedar 

a revista.  

Minha história com o Readymag nasce em 2023, na disciplina de Ciberjornalismo 

II, em que tive o primeiro contato com o software. A interatividade, simplicidade e agili-

dade foram os três aspectos que mais cativaram meu interesse. Por meio desta ferra-

menta gratuita, pude criar uma revista digital do zero e customizar cada página de forma 

pessoal, sem ter que me forçar a seguir um grid pré-determinado pelo aplicativo.  

Durante o fim de outubro e as primeiras semanas de novembro, consegui aplicar 

o que eu havia idealizado durante um ano em sete páginas de uma revista virtual. A barra 
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fixada - acima de cada texto - faz a ponte entre os conteúdos, que se conectam por meio 

da escolha gráfica da capa da revista. Decidi que cada página da revista teria uma per-

sonalidade que se complementa ao analisar todo o produto, desde a paleta de cores 

escolhida para a abertura do título até o detalhe de cada tipografia escolhida nos trilhos, 

entre títulos e corpo do texto. 

Figura 1 - Processo de produção gráfica de uma das reportagens 

 

Fonte: Marcus Gonçalves 

O fator da customização foi uma questão que inicialmente eu não dei muita im-

portância, mas que com o passar das semanas percebi o quão dinâmico um texto pode 

ficar após a implementação de recursos interativos visuais, como pop-ups de contexto 

informativo, palavras que se mexem conforme o leitor desce a página, pequenos vídeos 

e slides de fotos. 

Para a execução da capa da revista - o chamariz - decidi optar por duas caracte-

rísticas: a utilização do preto para o título, por remeter aos jogos pixelados da década de 

90 - conhecidos como 8-bits e 16-bits - e por ser uma cor fria de impacto. Uma cor que 

chama a atenção do leitor. 
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Figura 2 - Processo de produção gráfica da capa 

 

Fonte: Marcus Gonçalves 

Para contrapor o preto do título, utilizei o cinza claro e o branco como pontos 

análogos. A ideia é de balancear com os pontos escuros do preto, enquanto mantenho a 

sobriedade da primeira página. O ponto de partida para a as outras páginas e matérias, 

que apresentam cores que diferem das utilizadas na capa. 

Também aproveitei para incluir na capa as principais tipografias que serão utili-

zadas no conjunto da revista. Puffin Arcade Nerf em estilo pixel para títulos e sua versão 

condensada para o sumário. Para os textos em maior volume - corridos - aderi a Roboto 

Condensed por sua uniformidade e por ser uma fonte que não cansa ao ler. 

Figura 3 - Conjunto de tipografias utilizadas 

 

 

 

Fonte: Marcus Gonçalves 

O próximo passo foi a produção do ensaio fotográfico, que durou cerca de um 

mês. Para cada jogo escolhido, estudei e coletei referências sobre as possibilidades de 

customização e ângulo fornecidos pelo modo foto. O jogo mais imersivo neste aspecto 
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foi Cyberpunk 2077 (2020), pois a ferramenta de alteração de pose de personagem per-

mitiu a mesclagem do cenário escolhido com a reação e posição do protagonista do jogo. 

Figura 4 - Página inicial do ensaio fotográfico 

 

Fonte: Marcus Gonçalves 

Procurei trazer no plano de design a ideia da imersão em cada um dos jogos que 

trouxe no ensaio fotográfico. Iniciei com uma nova tipografia - Amboy Inline - para refletir 

a ideia moderna de Cyberpunk enquanto apresentava as fotos. Nos outros dois jogos 

escolhidos - Assassins Creed: Shadows e Genshin Impact - o processo de captura foi 

mais simples, visto que o modo foto de cada um possui ferramentas de customização 

simplificadas. 

Os textos corridos seguiram com a tipografia padrão Roboto Condensed e Com-

fortaa. Para contextualização da introdução da página, gravei um pequeno trecho do jogo 

e inclui como plano fundo em forma de gif. O roxo e o lilás completam a ideia de escuridão 

presente em Cyberpunk, enquanto os tons quentes representam os cenários do Japão, 

inclusos em Assassins Creed: Shadows. O azul aqui faz a ligação entre as outras cores 

e representa o sentimento fantasioso de Genshin Impact. 
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Figura 5 - Conjunto de tipografias utilizadas 

 

 

 

Fonte: Marcus Gonçalves 

Para a resenha crítica, fiz capturas de tela que exemplificam os pontos abordados 

em texto e escolhi os personagens que mais representavam o jogo para mim após os 

oito meses de teste. Para edição das fotos e recorte de fundo - e mudar o formato da foto 

para PNG - utilizei o Adobe Express, ferramenta gratuita para formatação de imagens. 

Para a construção da página, escolhi seguir com tons de amarelo, por ser a cor 

representativa do jogo e por complementar a ideia do plano, que representa as páginas 

envelhecidas das revistas em quadrinhos da Marvel.  

Figura 6 - Página inicial da resenha crítica 

 

Fonte: Marcus Gonçalves 
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1.2 Dificuldades Encontradas  

Quando idealizei o projeto em 2024, não tinha levado em consideração os fatores 

que pudessem afetar o meu desempenho. Como planejei fazer a produção gráfica e parte 

dos textos da revista por conta própria, não enfatizei os aspectos de produção que en-

volveriam outras pessoas, como as próprias entrevistas.  

Minha primeira dificuldade de produção se desenvolveu durante a série de entre-

vistas realizadas com a equipe de jogos independentes Aquapunk, presente na reporta-

gem literária da revista. Como se tratava de uma equipe diversa, cada uma das fontes 

precisou fazer as entrevistas on-line em dias e horários diferentes, fato que resultou na 

maior fragmentação do texto e maior complexidade no processo de correção. 

A ideia, e talvez a romantização, de fazer um produto sozinho se tornou um de-

safio que não esperava encontrar. Após finalizar as produções não pude deixar de agra-

decer o companheirismo prestado pela minha colega de curso e colaboradora Mariana 

Brito, que me auxiliou ao gravar duas entrevistas cruciais para o desenvolvimento do 

projeto. 

Outra dificuldade encontrada surgiu após uma conversa com o meu orientador, 

Prof. Dr. Silvio da Costa Pereira. Na ocasião, percebemos que determinados tópicos e 

assuntos abordados em minhas pautas estavam muito nichados; ao ponto de englobar o 

público que já é adepto ao mundo dos jogos e excluir pessoas que não são acostumadas 

com o assunto.  

Como consequência adaptei as passagens mais técnicas, de forma a globalizar as pa-
lavras e expressões utilizadas no mundo dos jogos. Também adicionei vários hotspots 
no site do Readymag (balões com conteúdos explicativos).  
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1.3 Objetivos Alcançados 

Quanto ao meu objetivo geral de “criar uma revista digital na qual os jogos digitais 

ajam como tópico central e guia para produção de reportagens, artigos e seções da edi-

ção”, mantive uma narrativa visual que trouxe o elemento semiótico do jogo digital, pre-

sente no estilo arcade das tipografias e pixelização de abas presentes nos recursos dis-

poníveis na plataforma Readymag. Por meio das páginas, permiti a interação do leitor 

com os elementos dos jogos digitais, à medida que adentro histórias que abrangem pau-

tas sociais de relevância cotidiana. 

A partir do meu objetivo específico de “abordar a representatividade cultural, de 

gênero nos jogos por meio da redação de reportagens”, consegui desenvolver dois textos 

que trazem a opinião dos jogadores que vivenciam a experiência do jogo eletrônico, de 

maneiras positivas e negativas. Foi possível criar uma narrativa que permite a discussão 

de pautas sociais, como sexismo, machismo e homofobia, de forma a relacionar com os 

jogos online. 

O objetivo específico evidenciar o crescimento do mercado de pequeno porte de 

jogos digitais - Indies - também foi atingido com a reportagem narrativa. A quinta página 

da revista apresenta a história do time da Aquapunk, que explica o processo de criação 

de um jogo eletrônico com uma equipe reduzida de pessoas, em que cada um é respon-

sável por mais de uma função técnica. 

Sinto que o objetivo específico sobre demonstrar a convergência dos jogos digi-

tais em outros formatos midiáticos foi o mais desafiador. Realizar as capturas em um 

ambiente virtual, que não é palpável, foi complexo por ter que readaptar as técnicas de 

fotografias aprendidas no curso. Contudo, ter a oportunidade de mostrar que é possível 

utilizar a ferramenta de um jogo de videogame para capturar imagens, e consequente-

mente fazer uma matéria jornalística, foi recompensador. 
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2- SUPORTES TEÓRICOS ADOTADOS: 
 
4.1- O jogo digital 

Os jogos digitais como produtos comunicativos podem ser analisados a partir de 

vertentes que exploram os seus aspectos culturais, sociais e mercadológicos. Para 

Oliveira e Mendes (2013) os games são considerados objetos múltiplos, que abrangem 

diferentes significados para o público que o consome.  

O videogame, dessa forma, passa a ser visto como um nicho de estudo da co-
municação, deixando de lado resultados de uso e recepção e passando a focar 
a sua condição de produto sociomediático. A partir desse fulcro, novas questões 
se colocam, mais específicas e direcionadas, mas ao mesmo tempo mais expres-
sivas e inovadoras (Oliveira; Mendes, 2013, p. 136). 

Um jogo digital com história e roteiros inéditos reflete aspectos sociais do ambiente 

em que foi criado. De acordo com Ferreira e Farbiarz (2016), a consolidação do jogo 

digital como meio de comunicação interativo permite que os desenvolvedores trabalhem 

com liberdade as relações entre os sentimentos e emoções do jogador com a história de 

um protagonista, procurando evocar no público-alvo a sensação de semelhança e o 

interesse em consumir o produto. 

Por meio dessa ideia, trago como exemplo dois casos em que é possível relacionar 

situações de representação cultural nos games. No jogo Assassins Creed III, durante a 

quest6 final, o protagonista visita a cidade do Rio de Janeiro, que é retratada de maneira 

estereotipada e a partir de uma visão estrangeira que reforça a ideia do Brasil como 

sinônimo de bagunça7. Nesse âmbito, Cabral e Silva (2022) apontam a necessidade da 

inclusão de times desenvolvedores compostos por pessoas que façam parte ou estudem 

sobre o grupo e cultura representadas, a fim de atribuir veracidade à narrativa.  

Em outra perspectiva, no jogo de simulação de vida The Sims 4, o jogador tem a 

possibilidade de criar o seu próprio avatar8, modificar características físicas, emocionais 

e decidir a sexualidade e orientação de gênero do personagem. Neste título a equipe de 

 
6 Quest: Termo para designar as missões que o jogador deve cumprir em um jogo. 
7 Matéria disponível em: https://www.techtudo.com.br/noticias/2012/12/ubisoft-pede-desculpas-pela-fase-
brasileira-em-assassins-creed-3.ghtml. Acesso em: 3 maio. 2024 
8 Avatar: Personagem de um jogo digital que representa o jogador real. 

https://www.techtudo.com.br/noticias/2012/12/ubisoft-pede-desculpas-pela-fase-brasileira-em-assassins-creed-3.ghtml
https://www.techtudo.com.br/noticias/2012/12/ubisoft-pede-desculpas-pela-fase-brasileira-em-assassins-creed-3.ghtml
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produção dá voz a comunidade LGBTQIA+ e cresce no mercado de jogos a partir da 

expertise de um time de programadores9 diverso.  (Cabral; Silva, 2022). 

No que se trata de interatividade multimídia, os jogos digitais exemplificam o 

fenômeno da narrativa transmidiática defendida por Jenkins (2006). Um exemplo recente 

é da franquia de jogos ‘Fallout’, que recebeu a primeira adaptação em série live action10 

em abril de 2024.  

Enquanto a publicidade e as relações públicas possuem uma relação fortemente 
determinada com a produção dos jogos, o jornalismo trabalha em função da di-
vulgação e do auxílio em pesquisa para desenvolvimento. Nos últimos anos te-
mos assistido a um crescente mercado especializado, conforme inúmeros perió-
dicos demonstram (Pinheiro, 2013, p. 167). 

 

Por meio da produção cinematográfica, o telespectador conhece sobre a trama dos 

jogos que se passam no mesmo universo estipulado pela série, assim como Jenkins 

(2006) relaciona as narrativas de Matrix e Star Wars em outros formatos de mídia, como 

nos livros e histórias em quadrinhos. Consequentemente a venda dos jogos originais 

movimenta o mercado ao atrair novos jogadores interessados por histórias contadas em 

outras mídias. Após um mês da estreia da série, Fallout 4 atingiu o primeiro lugar11 nas 

vendas europeias, oito anos após seu lançamento. 

 

4.2- Revista como formato 

A revista como formato jornalístico permite o desenvolvimento de pautas a partir de 

uma lente interacionista, ao aproximar os repórteres do público-alvo enquanto se 

distanciam do imediatismo convencional. Segundo Azubel (2013), o jornalismo de revista 

conversa com o caráter da atemporalidade, que permite a abordagem histórica de temas 

que perderam o caráter factual. As construções textuais retratadas em uma revista 

interagem com outras áreas da profissão, como o jornalismo opinativo e literário.  

 
9 Artigo relacionado disponível em: https://www.gamesindustry.biz/in-the-sims-4-representation-is-a-
journey-not-a-destination. Acesso em: 3 maio. 2024 
10 Live Action: Adaptação cinematográfica de desenhos animados ou jogos digitais com atores reais. 
11 Matéria disponível em: https://br.ign.com/fallout-4/122771/news/alta-de-7500-vendas-de-fallout-4-
subiram-de-forma-inacreditavel-na-europa. Acesso em: 3 maio. 2024 

https://www.gamesindustry.biz/in-the-sims-4-representation-is-a-journey-not-a-destination
https://www.gamesindustry.biz/in-the-sims-4-representation-is-a-journey-not-a-destination
https://br.ign.com/fallout-4/122771/news/alta-de-7500-vendas-de-fallout-4-subiram-de-forma-inacreditavel-na-europa
https://br.ign.com/fallout-4/122771/news/alta-de-7500-vendas-de-fallout-4-subiram-de-forma-inacreditavel-na-europa
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Revistas cobrem funções sociais que estão além e aquém do reportar. Podemos 
caracterizá-las por recrear, trazer análise, reflexão e experiência de leitura. Con-
comitantemente, são capazes de promover a miséria do pensamento, erigir mi-
tos, sustentar estereótipos e fomentar ideologias. Assim, comportam, em relação 
de justaposição, tolerância e negociação, o conhecimento e a cegueira, a cons-
ciência e a incompreensão (Azubel, 2013, p. 259). 

Por ser atribuída menor periodicidade, a revista como meio incentiva discussões em 

maior escala, tanto por meio do número de páginas quanto em relação a densidade de 

informações para cada conteúdo da publicação. Schwaab e Tavares (2009) defendem 

que por meio da delimitação de editorias é possível categorizar as vertentes temáticas 

da revista e especificar os valores defendidos em cada edição. 

Nas revistas que partem de um perfil editorial atrelado a um público mais especí-
fico (jovens, mulheres, adolescentes, minorias étnicas, tribos urbanas, etc.), tal 
como mapeado por pesquisas de mercado e outros mecanismos e índices de 
relacionamento entre publicações e consumidores, os temas encontram-se diver-
sificados naquilo que se considera de interesse dessa audiência leitora, cabendo 
à produção jornalística responder a certas demandas (Schwaab; Tavares, 2009, 
p. 189). 

Como meio de comunicação, as revistas digitais trabalham a interatividade entre a 

linha editorial do produto e o leitor que o consome. De acordo Storch (2012), a revista 

como publicação existe independente da interação com o público, porém ela só atribui 

significado ao conteúdo publicado por meio da relação identificada pelo leitor. Os 

assuntos abordados em uma publicação devem agir de forma atrativa, afim de manter a 

fidelidade de um grupo de pessoas ao passo que conquista novos interessados a 

consumir a revista. 

 

4.3- Jornalismo de Jogos 

O jornalismo de jogos, defendido como uma vertente especializada da profissão, 

teve sua origem no início da década de 80 por meio da publicação de revistas temáticas 

sobre jogos digitais e consoles de videogame.  De acordo com Perreault e Vos (2019), 

lançamentos da época como a Eletronic Games Magazine12 (1981) e a Nintendo Power 

 
12 Edições passadas da revista disponíveis em: 
https://archive.org/details/ElectronicGames/Electronic%20Games%20Issue%201%20%28Winter%201981
%29/mode/2up . Acesso em: 3 maio. 2024 
 

https://archive.org/details/ElectronicGames/Electronic%20Games%20Issue%201%20%28Winter%201981%29/mode/2up
https://archive.org/details/ElectronicGames/Electronic%20Games%20Issue%201%20%28Winter%201981%29/mode/2up


 

 

 

 

23   
 

 

(1988) exemplificam a fase inicial de um novo ramo jornalístico, delimitado por revistas 

impressas que visavam divulgar os novos produtos do mercado de games. 

Com a popularização dos blogs no começo dos anos 2000, as produções de 

jornalismo de jogos começaram a se assemelhar, principalmente, aos textos de cunho 

opinativo. Thomas (2017) afirma que a narrativa multimídia e a utilização de elementos 

descritivos visuais e textuais desenvolvem o interesse do leitor, que busca ir além das 

sinopses sobre os jogos digitais. Os formatos mais reproduzidos incluem as resenhas 

críticas, prévias13, coberturas de eventos e reportagens de dados. 

Trazendo para o jornalismo de jogos, um exemplo seria uma reportagem sobre o 
criador de um jogo em comparação com uma review. No primeiro exemplo, fotos 
do criador do jogo e de seu jogo em si podem ser o suficiente para ilustrar a 
matéria de forma eficaz. Já em uma review, um vídeo pode adicionar elementos 
bem importantes, que permitem ao leitor ver por si próprio o que está sendo cons-
tatado na matéria (Thomas, 2017, p. 28). 

Contudo, nesta vertente jornalística, percebe-se um maior tipo de exigência em 

relação ao profissional quanto aos conteúdos publicados e a habilidade necessária para 

redigir determinados tipos de matérias; problema recorrente no jornalismo esportivo, por 

exemplo. De acordo com Piovesan (2024), o jornalista de jogos deve seguir um padrão 

subdeterminado e apresentar uma identidade “gamer”, que satisfaça os ávidos fãs de 

jogos digitais.  

O profissional que foge do padrão de especialista, ou que não apresenta 

masculinidade suficiente, pode enfrentar dificuldades neste mercado de trabalho. 

Piovesan (2024) ainda defende que mulheres, negros e pessoas de grupos minoritários 

– como LGBTQIA+ - são os grupos mais afetados, por serem vistos como jornalistas 

inferiores, incapazes de compreender jogos complexos ou escrever resenhas críticas que 

sejam confiáveis. 

No Brasil, o jornalismo de jogos é pouco abordado e ainda considerado um 

subgênero em fase de adaptação. Segundo Andrade Melo e Lima (2020), o impasse 

geográfico é o fator que mais afeta o país. A priorização da região Sudeste como 

 
13 Prévia: Resenha curta escrita a partir do acesso antecipado de um jogo. 



 

 

 

 

24   
 

 

receptora dos maiores eventos de cultura geek14 dificulta a produção da cobertura 

jornalística por repórteres de outros estados, assim como afasta o público, que não se vê 

contemplado por esses acontecimentos. Eventos como a Comic Con Experience 

(CCXP)15 e a Brasil Game Show (BGS) só acontecem na capital paulista, uma vez ao 

ano.  

A validação do jornalismo de jogos como ‘relevante’ é outro tópico debatido por 

jornalistas no Brasil e exterior. Perreault e Vos (2019) afirmam que a ecologia jornalística 

pré-estabelecida sobre a relevância dos valores-notícia afeta o julgamento acerca dos 

conteúdos de jogos digitais. O jornalismo de entretenimento é visto como menos 

importante pela falta de factualidade e peso atribuído a pautas políticas e econômicas. 

O jornalismo de jogos é retratado como desprovido de profissionalismo, reduzido 
a uma forma inferior e marginal de jornalismo. Os jornalistas tradicionais basea-
vam a hierarquia por meio das diferenças de valores profissionais paradigmáticos 
e na experiência jornalística (Perreault; Vos, 2019, p. 14, tradução nossa). 

Uma forma de produção recente, que defende a relevância do jornalismo de jogos 

como vertente informativa, é o desenvolvimento dos chamados jogos jornalísticos, 

popularizados como newsgames. De acordo como Monteiro (2021), esse tipo de 

conteúdo consegue transmitir informações de caráter factual e noticioso de forma 

dinâmica, visual e imersiva, visto que o jogador pode interagir com os elementos 

apresentados em cena; elementos que fazem referência a acontecimentos reais, que já 

foram abordados por grandes veículos de informação.  

Na ambientação dos newsgames, a informação é absorvida por meio de recursos 

multimídia – como animações, áudios, fotos e testemunhos verídicos – apurados e 

reportados pelo jornalista responsável pelo projeto. Eubank (2022) aponta a abrangência 

deste nicho, que pode ser utilizado como exemplo prático em matérias escolares e 

acadêmicas por conta dos elementos lúdicos e interativos abordados nos jogos de caráter 

jornalístico. 

 
14 Geek: A subcultura geek se caracteriza como um estilo de vida no qual os indivíduos se interessam por 
tudo que está relacionado à tecnologia e eletrônica. 
15 Comic Con Experience (CCXP): Versão brasileira da convenção de cultura pop, televisão e videogame 
San Diego Comic-Con. 
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O newsgame se distingue, naquilo que respeita as demais implementações das 
dinâmicas dos jogos ao jornalismo, por sugerir um formato de notícia que é 
informada a partir da imersão do jogador naquele universo jogável [...]. Uma das 
principais características dos newsgames está na imersividade que estes jogos 
recentes permitem ao jogador experimentar (Eubank ,2022, p. 26). 
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3- CONSIDERAÇÕES FINAIS  

A revista como produto jornalístico permite a criação de conteúdos que apresentam 

maior profundidade sem o comprometimento extremo com a factualidade e o peso das 

hard news. É possível utilizar o fator temático da revista para construir uma narrativa 

ampla, controlada pelas delimitações das editorias. Como futuro agente comunicador que 

deseja atuar na área de jornalismo digital, neste projeto, tive a oportunidade de colocar 

em prática aquilo que aprendi durante os quatro anos de curso, correlacionar ideias e dar 

a devida importância para um determinado assunto. 

Partimos da visão de que, no jornalismo de revista, o tema pode ser visto como 
um elemento que opera sentidos, ou seja, que atua sobre o seu fazer e sobre sua 
materialidade. Mais que dizer sobre o mundo, participa no como se diz, incidindo 
sobre práticas, conteúdos e formas. (Schwaab; Tavares, 2009, p. 182). 

Quando pensei em abordar os jogos eletrônicos soube que seria mais desafiador 

do que somente abordar conteúdos que se encaixam no gênero de jornalismo de jogos. 

Seria preciso ir além e trabalhar em equilíbrio, queria trazer esta temática enquanto 

abordava o lado físico dos jogos; as interações pessoais que acontecem graças a este 

meio, sejam elas positivas ou negativas. Com as vivências pessoais dos jogadores, tive 

a oportunidade de ligar o fator - sentimento - humano ao jogo de videogame, que é visto 

como um bem imaterial virtual; que foge do abstrato. 

Por meio da execução deste projeto, coloco em pratica as habilidades de 

planejamento gráfico e design adquiridas durante os anos da minha graduação em 

jornalismo. Diante da escolha da revista como produto, utilizo do meio para me comunicar 

com pessoas que compartilham opiniões semelhantes e diferentes às minhas, do leitor 

adepto ao mundo dos games aos que têm curiosidade de conhecer esse universo.  

Na revista Game On, o jogo digital é o tema global, responsável pela ligação entre 

os conteúdos escolhidos para as produções textuais e a proposta jornalística de cada 

uma delas. Com a conclusão deste projeto, sinto que consegui cumprir uma promessa 

feita há um ano. Demonstrar para mim e aos outros que o jornalismo sério consegue se 

relacionar de forma coesiva com um tema considerado simples. 
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5- APÊNDICES 
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