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RESUMO:

Este projeto é uma revista digital sobre jogos digitais construida e diagramada por meio
da plataforma de criagao de sites gratuita Readymag. Neste trabalho, o jogo digital funci-
ona como tema global, responsavel por fazer a ligagdo entre os conteudos escolhidos
para as produgdes textuais e a proposta jornalistica de cada um deles. Para a execugao
da revista, foram produzidos textos comumente presentes na area de jornalismo de jogos,
como resenhas criticas; 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 grafico da revista abrange um estilo narrativo, no qual cada pagina
do site demonstra conjuntos de elementos graficos que condizem com a tematica textual,
de forma condizente a proposta visual do projeto. A revista pode ser encontrada no Re-
adymag (https://readymag.website/u3080740970/5891152/).

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


https://readymag.website/u3080740970/5891152/
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INTRODUCAO

Dos experimentos iniciais com os consoles de videogame no inicio da década de
1970 aos ultimos langamentos, o fendbmeno dos jogos digitais ganhou espago em um
cenario de entretenimento midiatico marcado pela industria do cinema. A delimitagéo dos
jogos digitais como midias interativas ampliou possibilidades nos campos da comunica-
¢ao e das narrativas transmidiaticas. “Os games amadureceram em diversos sentidos,
desde seus aspectos tecnologicos até seu aspecto expressivo e comunicacional” (Fer-

reira; Farbiarz, 2016, p. 1).

Os jogos digitais como objeto de estudo permitem o desenvolvimento de analises
no campo da comunicagao, além da interagao pré-estabelecida entre o produto merca-
dolégico e publico 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 ndo quer dizer que ele nao tenha se apropriado de
outras gramaticas para se estabelecer, mas no seu estagio de desenvolvimento

ja aparecem articulagdes proprias, onde podemos reconhecer os jogos digitais
como uma forma de comunicagéo e midia. (Pinheiro, 2013, p. 160).

Como produtos culturais, os jogos digitais integram tépicos e pautas sociais que
vao além do enredo e roteiro. Existem jogos que propdem experiéncias imersivas com o
jogador a partir da vivéncia ou caracteristica de um personagem especifico. O objetivo
dos desenvolvedores e das grandes corporagdes se moldam diante de um publico con-

sumidor critico, de uma geragdo marcada pelos avangos tecnoldgicos.

Os conteudos dos jogos digitais cruzam a barreira das telas para atingir o joga-
dor/espectador. Seja por meio de representagdes étnico-culturais, de género, sociais ou
até mesmo historicas, os games expandem o seu publico-alvo. A partir dos titulos AAA’
de ultima geragéo, os jogos eletronicos ultrapassaram o status de “jogo” e agora dialogam
com diferentes tipos de industria midiatica, como a do cinema e da fotografia.

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

I Titulos AAA: Jogos AAA ou Triplo-A, sdo produzidos a partir de um grande orgamento ou langados por
uma empresa ja consolidada no mercado.
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buscando dele extrair respostas afetivas e/ou sensitivas que até entdo ficavam
sob responsabilidade dos media ja estabelecidos. (Ferreira; Farbiarz, 2016, p. 1).

Um jogo virtual pode ter o intuito principal de contar uma historia de um personagem
especifico e ainda carregar outros significados nas narrativas e cenarios. Seja por meio
de um DJ negro brasileiro que cresceu nos suburbios do Rio de Janeiro de 20502, ou por
uma protagonista grega e bissexual que age como pega chave na Guerra do
Peloponeso3, os jogos eletronicos agem como matéria-prima para historias de ficgdo com
representacdes verossimeis, em que o jogador consegue se enxergar na personagem.
Pesquisar sobre produtos jornalisticos que tém foco nos jogos digitais aumentou meu

contato com o formato de revistas tematicas, como no caso da Nintendo World*.

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
imersao que sentia ao ler os exemplares que sempre abordavam os assuntos dos quais
eu gostava. Das edigbes semanais da Recreio as edigdes mensais da Mundo Estranho,
passei a desenvolver admiragao pelo formato. Meu ingresso no curso de Jornalismo da
UFMS concretizou essa paixdo ao produzir minha propria revista na disciplina de
Laboratério de Produgao Grafica e ao desenvolver um exemplar coletivo na disciplina de

Jornalismo de Revista.

Analisar o jogo digital a partir da vertente mercadolégica enquanto exergo a pratica
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 Newzoo®, cerca de 43 bilhdes de ddlares americanos foram movimentados

no mercado de venda de games de computador em 2023.

Por meio da revista, me esforcei para construir conteudos que traduzem as
caracteristicas dos jogos digitais como tema central enquanto relaciono os interesses do

publico-alvo e tendéncias do jornalismo de jogos; construir uma narrativa visual focada

2 Descrigéo do personagem Lucio, do jogo Overwatch (Blizzard, 2016).

3 Descrigdo da personagem Kassandra, do jogo Assassin’s Creed Odyssey (Ubisoft, 2018).
4 Revista oficial da Nintendo no Brasil. A primeira edi¢ao foi publicada em 1998.

> Disponivel em: https://newzoo.com/game-performance-monitor

8
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na interacdo do leitor com o elemento tematico dos jogos digitais; e que demonstra a

convergéncia dos jogos digitais em outros formatos midiaticos como na fotografia.
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1- ATIVIDADES DESENVOLVIDAS
1.1 Execugao

Apds o fim da disciplina de Pesquisa em Jornalismo e da finalizagdo do meu pré-
projeto no primeiro semestre de 2024, foquei em resolver pendéncias académicas relaci-
onadas a matérias optativas e estagiei no Tribunal Regional do Trabalho da 24? Regiao
(TRT/MS) durante um ano. Neste periodo aproveitei para iniciar minhas pesquisas sobre

os conteudos 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 criacdo em trés etapas diferentes:

o Producdes textuais;
o Entrevistas;

e Producgao Grafica.

1.1.1 Producoées textuais

Durante os meses de agosto e setembro de 2025, comecei a trabalhar oficial-
mente na criagdo da revista. Formalizei a divisdo dos conteudos em cinco textos diferen-

tes:

Resenha critica;

e Reportagem de dados;

e Reportagem narrativa;

o Texto sobre relatos pessoais (entrevistas);

e Entrevista pingue-pongue.

Aproveitei a fase inicial para rascunhar as primeiras versdes da minha resenha
critica sobre o jogo online Marvel Rivals (2024). Para escrevé-la, pesquisei sobre a teoria
deste género jornalistico na matéria de jornalismo opinativo e li textos de referéncia en-

contrados em sites e foruns focados em jornalismo de jogos, como a IGN e GameSpot.

10
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Para entender a jogabilidade dos personagens e verificar atualizagdes de manutencéo,
mantive um contato semanal que durou oito meses. Durante a experiéncia pude explorar

as quatro primeiras temporadas do jogo e o langamento de oito novos herdis.

Para a produgao da reportagem de dados, consultei plataformas de estatistica
mercadoldgica e pesquisa demografica do nicho de jogos eletrénicos, como os relatorios
da Newzoo e Statista. Priorizei a abordagem das informagdes mais relevantes para o
leitor, para que os dados estivessem presentes no corpo do texto de forma casual e me-
nos magante. Os valores numéricos do corpo do texto funcionam como base informativa

que complementa o conteudo apresentado nos graficos autorais.

Na reportagem narrativa, entrei em contato com uma equipe paulista de produg¢ao
de jogos independentes, a Aquapunk. Para realizar a bateria de entrevistas, tive o auxilio
da minha colega de curso Mariana Brito, que participou das videochamadas e foi a res-
ponsavel pela gravacao dos relatos. Construi a linha narrativa por meio da ligagcao entre
o ultimo jogo langado pela Aquapunk e o detalhamento das etapas de produgédo de um

jogo digital.

Nas duas primeiras semanas de setembro, conduzi as entrevistas presenciais
necessarias para a composicao da reportagem sobre relatos pessoais, em que jogadores
que ja vivenciaram situagdes de preconceito em jogos online contam duas histérias. Para
a captura de audio, tive mais uma vez a colaboragao da Mariana. Como forma de apro-
fundar os testemunhos dados pelos entrevistados, finalizei o texto por meio da incluséo
de um e-mail oficial da Riot, empresa de jogos que respondeu sobre as denuncias de

violéncia virtual presente em seus jogos.

O ultimo texto a ganhar vida foi o da entrevista pingue-pongue, sobre mulheres
que gostam de jogos multijogador online. Para montar a sequéncia 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-
troducao para contextualizar o assunto, baseada nas pesquisas verificadas na reporta-
gem de dados. Finalizei a primeira versdo do texto durante as ultimas semanas de se-

tembro.

11
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1.1.2 Entrevistas

A fase de entrevistas foi 0 momento mais desafiante dentre as etapas de produ-
céo 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 histéria que queria contar. Buscava um time pequeno, de no maximo dez in-
tegrantes, que ja tivesse experiéncia no mercado de jogos e que estivesse disposto a
contar sobre o processo de criagao utilizado por eles para criar os games. Escolhi a Aqua-
punk por conta da receptividade do lider e designer Nyam Guilherme, que disponibilizou

0 acesso ao ultimo jogo langado 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 audio das falas dos integrantes, via software de gravagao de tela para computador.

O primeiro a ser entrevistado foi Nyam Guilherme, lider, 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
caracterizacao dos personagens. Finalizamos a série de entrevistas com os estudantes
e responsaveis por testar as primeiras versdes dos jogos da Aquapunk, antes de serem
lancados para o publico geral. As videochamadas aconteceram entre os dias 26 e 30 de

agosto.

Felizmente consegui marcar entrevistas presenciais para reportagem de relatos
pessoais sobre as violéncias presentes nos jogos digitais. Por se tratar de um assunto
delicado, as seis fontes contatadas pediram educadamente para que fotos pessoais e
sobrenomes nao fossem divulgadas, apenas nome, idade e 0s jogos que vivenciaram os
ocorridos. Um dos motivos de ndo expor as fontes diretamente, com seus nomes e so-
brenomes reais, € a inteng&o de evitar que os agressores encontrem estas pessoas, visto

gue contas em jogos online podem utilizar essas informagdes.

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

mulheres de Mato Grosso do Sul que tinham o jogo digital presente em suas vidas até o
12
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momento em que os ataques e experiéncias negativas online comegaram a se intensifi-
car. Gravei as entrevistas desta série com meu celular e uma lapela adaptavel entre os

dias 10 e 16 de setembro.

Ja a entrevista pingue-pongue foi meu momento favorito de toda a parte de pro-
ducao textual e coleta de testemunhos, por se tratar de uma dinamica entre fonte e en-
trevistador que sempre admirei. As convidadas também foram receptivas e abertas a falar
sobre a tematica escolhida para o bate papo, mesmo que o nivel 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. Apdés mandar uma
mensagem referente a 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 audios das entrevistas, utilizei meu celular mais uma

vez, nos dias 25 e 26 de setembro.

1.1.4 Producao Grafica

Em outubro, com a maior parte das reportagens finalizadas e encaminhadas para
corregao, comecei a montar meu site no Readymag, plataforma escolhida para hospedar

a revista.

Minha histéria com o0 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 trés aspectos que mais cativaram meu interesse. Por meio desta ferra-
menta gratuita, pude criar uma revista digital do zero e customizar cada pagina de forma

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

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

0 que eu havia idealizado durante um ano em sete paginas de uma revista virtual. A barra

13
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fixada - acima de cada texto - faz a ponte entre os conteudos, que se conectam por meio
da escolha grafica da capa da revista. Decidi que cada pagina da revista teria uma per-
sonalidade que se complementa ao analisar todo o produto, desde a paleta de cores
escolhida para a abertura do titulo até o detalhe de cada tipografia escolhida nos trilhos,

entre titulos e corpo do texto.

Figura 1 - Processo de produgéo grafica de uma das reportagens

Ao questionar seis jogadores brasileiros sobre o assunto, foram descritos episodios de

discriminagdo e preconceito que aconteceram em plataformas de jogos multijogador. O chat por voz
& texto, disponibilizado durante a partida, foi a principal ferramenta utilizada durante as discussoes.

Fonte: Marcus Gongalves

O fator da customizacao foi uma questao que inicialmente eu ndo dei muita im-
portancia, mas que com o passar das semanas percebi o quao dinamico um texto pode
ficar apés a implementacédo de recursos interativos visuais, como pop-ups de contexto
informativo, palavras que se mexem conforme o leitor desce a pagina, pequenos videos
e slides de fotos.

Para a execugao da capa da revista - o chamariz - decidi optar por duas caracte-
risticas: a utilizagdo do preto para o titulo, 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 atencao do leitor.
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Figura 2 - Processo de producéo gréfica da capa

0O X O X o X o x o o

® (o] @ Revista digital subre jogos eletrinicos h x
x

o @ x o x o «x o‘%x o

L - Jo ofs

Fonte: Marcus Gongalves

Para contrapor o preto do titulo, utilizei o cinza claro e o branco como pontos
analogos. A ideia é de balancear com os pontos escuros do preto, enquanto mantenho a
sobriedade da primeira pagina. O ponto de partida para a as outras paginas e matérias,

que apresentam cores que diferem das utilizadas na capa.

Também aproveitei para incluir na capa as principais tipografias que serao utili-
zadas no conjunto da revista. Puffin Arcade Nerf em estilo pixel para titulos e sua versao
condensada para o sumario. Para os textos em maior volume - corridos - aderi a Roboto

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

Figura 3 - Conjunto de tipografias utilizadas

T AT O NET
Puffin Arcade Foozle

Roboto Condensed

Fonte: Marcus Gongalves

O préximo passo foi a producao do ensaio fotografico, que durou cerca de um
més. Para cada jogo escolhido, estudei e coletei referéncias sobre as possibilidades de

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

mitiu a mesclagem do cenario escolhido com a reacgao e posigcao do protagonista do jogo.

Figura 4 - Pagina inicial do ensaio fotografico

PRESSIOME "A"™

PRRA CAPTURA

Fonte: Marcus Gongalves

Procurei trazer no plano de design a ideia da imersédo em cada um dos jogos que
trouxe no ensaio fotografico. 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 customizagao

simplificadas.

Os textos corridos seguiram com a tipografia padrao Roboto Condensed e Com-
fortaa. Para contextualizagao da introdugéo da pagina, gravei um pequeno trecho do jogo
e inclui como plano fundo em forma de gif. O roxo e o lilds completam a ideia de escuridéao
presente em Cyberpunk, enquanto os tons quentes representam os cenarios do Japao,
inclusos em Assassins Creed: Shadows. O azul aqui faz a ligagao entre as outras cores

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

AME0Y INLINE

Roboto Condensed

Comfortaa

Fonte: Marcus Gongalves

Para aresenha critica, fiz capturas de tela que exemplificam os pontos abordados
em texto e escolhi 0s personagens que mais representavam o jogo para mim apos 0s
oito meses de teste. Para edicao das fotos e recorte de fundo - e mudar o formato da foto

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

Para a construgao da pagina, escolhi seguir com tons de amarelo, por ser a cor
representativa do jogo e por complementar a ideia do plano, que representa as paginas

envelhecidas das revistas em quadrinhos da Marvel.

Figura 6 - Pagina inicial da resenha critica

Fonte: Marcus Gongalves

17



Servigo Pablico Federal
Ministério da Educacao
Fundagao Universidade Federal de Mato Grosso do Sul

1.2 Dificuldades Encontradas

Quando idealizei o projeto em 2024, nao tinha levado em consideracgéo os fatores
que pudessem afetar o meu desempenho. Como planejei fazer a producéo grafica e parte
dos textos da revista por conta propria, ndo enfatizei os aspectos de produgcédo que en-

volveriam outras pessoas, como as proprias entrevistas.

Minha primeira dificuldade de producdo se desenvolveu durante a série de entre-
vistas realizadas com a equipe de jogos independentes Aquapunk, presente na reporta-
gem literaria da revista. Como se tratava de uma equipe diversa, cada uma das fontes
precisou fazer as entrevistas on-line em dias e horarios diferentes, fato que resultou na

maior fragmentagao do texto e maior complexidade no processo de corregao.

A ideia, e talvez a romantizagao, de fazer um produto sozinho se tornou um de-
safio que n&o esperava encontrar. Apos finalizar as produgdes n&o 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 apés uma conversa com o0 meu orientador,
Prof. Dr. Silvio da Costa Pereira. Na ocasido, percebemos que determinados tépicos e
assuntos abordados em minhas pautas estavam muito nichados; ao ponto de englobar o
publico que ja é adepto ao mundo dos jogos e excluir pessoas que nao sao acostumadas

com o assunto.

Como consequéncia adaptei as passagens mais técnicas, de forma a globalizar as pa-
lavras e expressdes utilizadas no mundo dos jogos. Também adicionei varios hotspots
no site do Readymag (baldes com conteudos explicativos).
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1.3 Objetivos Alcancados

Quanto ao meu objetivo geral de “criar uma revista digital na qual os jogos digitais
ajam como tdpico central e guia para produgao de reportagens, artigos e se¢gdes da edi-
¢ao”, mantive uma narrativa visual que trouxe o elemento semi6tico do jogo digital, pre-
sente no estilo arcade das tipografias e pixelizagdo de abas presentes nos recursos dis-
poniveis na plataforma Readymag. Por meio das paginas, permiti a interagéo do leitor
com os elementos dos jogos digitais, a medida que adentro histérias que abrangem pau-

tas sociais de relevancia cotidiana.

A partir do meu objetivo especifico de “abordar a representatividade cultural, de
género nos jogos por meio da redagao de reportagens”, consegui desenvolver dois textos
que trazem a opinido dos jogadores que vivenciam a experiéncia do jogo eletrénico, de
maneiras positivas e negativas. Foi possivel criar uma narrativa que permite a discussao
de pautas sociais, como sexismo, machismo e homofobia, de forma a relacionar com os

jogos online.

O objetivo especifico evidenciar o crescimento do mercado de pequeno porte de
jogos digitais - Indies - também foi atingido com a reportagem narrativa. A quinta pagina
da revista apresenta a histéria do time da Aquapunk, que explica o processo de criagao
de um jogo eletrénico com uma equipe reduzida de pessoas, em que cada um é respon-

savel por mais de uma fungéo técnica.

Sinto que o objetivo especifico sobre demonstrar a convergéncia dos jogos digi-
tais em outros formatos midiaticos foi o mais desafiador. Realizar as capturas em um
ambiente virtual, que nao é palpavel, foi complexo por ter que readaptar as técnicas de
fotografias aprendidas no curso. Contudo, ter a oportunidade de mostrar que é possivel
utilizar a ferramenta de um jogo de videogame para capturar imagens, e consequente-

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

Os jogos digitais como produtos comunicativos podem ser analisados a partir de
vertentes que exploram o0s seus aspectos culturais, sociais e mercadologicos. Para
Oliveira e Mendes (2013) os games séo considerados objetos multiplos, que abrangem

diferentes significados para o publico que o consome.

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

Um jogo digital com histéria e roteiros inéditos reflete aspectos sociais do ambiente
em que foi criado. De acordo com Ferreira e Farbiarz (2016), a consolidagdo do jogo
digital como meio de comunicagao interativo permite que os desenvolvedores trabalhem
com liberdade as relagbes entre os sentimentos e emogdes do jogador com a histéria de
um protagonista, procurando evocar no publico-alvo a sensagdo de semelhanga e o

interesse em consumir o produto.

Por meio dessa ideia, trago como exemplo dois casos em que é possivel relacionar
situacdes de representacgao cultural nos games. No jogo Assassins Creed Ill, durante a
questt final, o protagonista visita a cidade do Rio de Janeiro, que é retratada de maneira
estereotipada e a partir de uma visao estrangeira que reforca a ideia do Brasil como
sindbnimo de bagunga’. Nesse ambito, Cabral e Silva (2022) apontam a necessidade da
inclusédo de times desenvolvedores compostos por pessoas que fagam parte ou estudem

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

Em outra perspectiva, no jogo de simulagao de vida The Sims 4, o jogador tem a
possibilidade de criar o seu proprio avatar®, modificar caracteristicas fisicas, emocionais

e decidir a sexualidade e orientagdo de género do personagem. Neste titulo a equipe de

¢ Quest: Termo para designar as missdes que o jogador deve cumprir em um jogo.

7 Matéria disponivel 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.
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produgao da voz a comunidade LGBTQIA+ e cresce no mercado de jogos a partir da

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

No que se trata de interatividade multimidia, os jogos digitais exemplificam o
fenbmeno da narrativa transmidiatica defendida por Jenkins (2006). Um exemplo recente
é da franquia de jogos ‘Fallout’, que recebeu a primeira adaptagdo em série live action'®
em abril de 2024.

Enquanto a publicidade e as relagbes publicas possuem uma relagao fortemente
determinada com a produgéo dos jogos, o jornalismo trabalha em fungéo da di-
vulgacao e do auxilio em pesquisa para desenvolvimento. Nos ultimos anos te-
mos assistido a um crescente mercado especializado, conforme iniUmeros perio-
dicos demonstram (Pinheiro, 2013, p. 167).

Por meio da produgao cinematografica, o telespectador conhece sobre a trama dos
j0gos 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 midia, como
nos livros e historias em quadrinhos. Consequentemente a venda dos jogos originais
movimenta o mercado ao atrair novos jogadores interessados por historias contadas em
outras midias. Apés um més da estreia da série, Fallout 4 atingiu o primeiro lugar'! nas

vendas europeias, oito anos apds seu langamento.

4.2- Revista como formato

A revista como formato jornalistico permite o desenvolvimento de pautas a partir de
uma lente interacionista, ao aproximar os repodrteres do publico-alvo enquanto se
distanciam do imediatismo convencional. Segundo Azubel (2013), o jornalismo de revista
conversa com o carater da atemporalidade, que permite a abordagem histérica de temas
que perderam o carater factual. As construcdes textuais retratadas em uma revista

interagem com outras areas da profissdo, como o jornalismo opinativo e literario.

° Artigo relacionado disponivel em: https://www.gamesindustry.biz/in-the-sims-4-representation-is-a-
journey-not-a-destination. Acesso em: 3 maio. 2024

10 Live Action: Adaptagao cinematografica de desenhos animados ou jogos digitais com atores reais.
11 Matéria disponivel 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
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Revistas cobrem fungdes sociais que estao além e aquém do reportar. Podemos
caracteriza-las por recrear, trazer andlise, reflexdo e experiéncia de leitura. Con-
comitantemente, sdo capazes de promover a miséria do pensamento, erigir mi-
tos, sustentar esteredtipos e fomentar ideologias. Assim, comportam, em relagédo
de justaposicao, tolerancia e negociagao, o conhecimento e a cegueira, a cons-
ciéncia e a incompreensao (Azubel, 2013, p. 259).

Por ser atribuida menor periodicidade, a revista como meio incentiva discussdes em
maior escala, tanto por meio do numero de paginas quanto em relagédo a densidade de
informagdes para cada conteudo da publicagdo. Schwaab e Tavares (2009) defendem
que por meio da delimitagdo de editorias € possivel categorizar as vertentes tematicas

da revista e especificar os valores defendidos em cada edicao.

Nas revistas que partem de um perfil editorial atrelado a um publico mais especi-
fico (jovens, mulheres, adolescentes, minorias étnicas, tribos urbanas, etc.), tal
como mapeado por pesquisas de mercado e outros mecanismos e indices de
relacionamento entre publicagdes e consumidores, os temas encontram-se diver-
sificados naquilo que se considera de interesse dessa audiéncia leitora, cabendo
a producdo jornalistica responder a certas demandas (Schwaab; Tavares, 2009,
p. 189).

Como meio de comunicacédo, 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 publicacao existe independente da interagdo com o publico, porém ela sé atribui
significado ao conteudo publicado por meio da relagdo identificada pelo leitor. Os
assuntos abordados em uma publicagdo 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 profissao,
teve sua origem no inicio da década de 80 por meio da publicagao de revistas tematicas
sobre jogos digitais e consoles de videogame. De acordo com Perreault e Vos (2019),

langamentos da época como a Eletronic Games Magazine'? (1981) e a Nintendo Power

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

22


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

Servigo Pablico Federal
Ministério da Educacao
Fundagao Universidade Federal de Mato Grosso do Sul

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

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

Com a popularizagdo dos blogs no comego dos anos 2000, as produgdes de
jornalismo de jogos comegaram a se assemelhar, principalmente, aos textos de cunho
opinativo. Thomas (2017) afirma que a narrativa multimidia e a utilizacdo 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

criticas, prévias'3, 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 comparagéo 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. J4 em uma review, um video pode adicionar elementos
bem importantes, que permitem ao leitor ver por si proprio o que esta sendo cons-
tatado na matéria (Thomas, 2017, p. 28).

Contudo, nesta vertente jornalistica, percebe-se um maior tipo de exigéncia em
relagcao ao profissional quanto aos conteudos publicados e a habilidade necessaria 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 padrao
subdeterminado e apresentar uma identidade “gamer”, que satisfaga os avidos fas de

jogos digitais.

O profissional que foge do padrdo de especialista, ou que nado apresenta
masculinidade suficiente, pode enfrentar dificuldades neste mercado de trabalho.
Piovesan (2024) ainda defende que mulheres, negros e pessoas de grupos minoritarios
— como LGBTQIA+ - sdo os grupos mais afetados, por serem vistos como jornalistas
inferiores, incapazes de compreender jogos complexos ou escrever resenhas criticas que

sejam confiaveis.

No Brasil, o jornalismo de jogos € pouco abordado e ainda considerado um
subgénero em fase de adaptagdo. Segundo Andrade Melo e Lima (2020), o impasse

geografico é o fator que mais afeta o pais. A priorizagdo da regido Sudeste como

13 Prévia: Resenha curta escrita a partir do acesso antecipado de um jogo.
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receptora dos maiores eventos de cultura geek'# dificulta a producdo da cobertura
jornalistica por repérteres de outros estados, assim como afasta o publico, que nao se vé
contemplado por esses acontecimentos. Eventos como a Comic Con Experience
(CCXP)'> e a Brasil Game Show (BGS) s6 acontecem na capital paulista, uma vez ao

ano.

A validagao do jornalismo de jogos como ‘relevante’ € outro topico debatido por
jornalistas no Brasil e exterior. Perreault e Vos (2019) afirmam que a ecologia jornalistica
pré-estabelecida sobre a relevancia dos valores-noticia afeta o julgamento acerca dos
conteudos de jogos digitais. O jornalismo de entretenimento € visto como menos

importante pela falta de factualidade e peso atribuido a pautas politicas e econdmicas.

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 diferencgas de valores profissionais paradigmaticos
€ na experiéncia jornalistica (Perreault; Vos, 2019, p. 14, tradugédo nossa).

Uma forma de produgao recente, que defende a relevancia do jornalismo de jogos
como vertente informativa, € o desenvolvimento dos chamados jogos jornalisticos,
popularizados como newsgames. De acordo como Monteiro (2021), esse tipo de
conteudo consegue transmitir informagdes de carater factual e noticioso de forma
dindmica, visual e imersiva, visto que o jogador pode interagir com os elementos
apresentados em cena; elementos que fazem referéncia a acontecimentos reais, que ja

foram abordados por grandes veiculos de informagao.

Na ambientagcdo dos newsgames, a informagao é absorvida por meio de recursos
multimidia — como animagdes, audios, fotos e testemunhos veridicos — apurados e
reportados pelo jornalista responsavel pelo projeto. Eubank (2022) aponta a abrangéncia
deste nicho, que pode ser utilizado como exemplo pratico em matérias escolares e
académicas por conta dos elementos ludicos e interativos abordados nos jogos de carater

jornalistico.

14 Geek: A subcultura geek se caracteriza como um estilo de vida no qual os individuos se interessam por
tudo que esta relacionado a tecnologia e eletronica.

15 Comic Con Experience (CCXP): Versao brasileira da convengao de cultura pop, televisdo e videogame
San Diego Comic-Con.
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O newsgame se distingue, naquilo que respeita as demais implementagdes das
dindmicas dos jogos ao jornalismo, por sugerir um formato de noticia que é
informada a partir da imersao do jogador naquele universo jogavel [...]. Uma das
principais caracteristicas dos newsgames esta na imersividade que estes jogos
recentes permitem ao jogador experimentar (Eubank ,2022, p. 26).
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3- CONSIDERAGOES FINAIS

A revista como produto jornalistico permite a criagdo de conteudos que apresentam
maior profundidade sem o comprometimento extremo com a factualidade e o peso das
hard news. E possivel utilizar o fator tematico da revista para construir uma narrativa
ampla, controlada pelas delimitagdes das editorias. Como futuro agente comunicador que
deseja atuar na area de jornalismo digital, neste projeto, tive a oportunidade de colocar
em pratica aquilo que aprendi durante os quatro anos de curso, correlacionar ideias e dar

a devida importancia para um determinado assunto.

Partimos da visdo 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 praticas, conteudos e formas. (Schwaab; Tavares, 2009, p. 182).

Quando pensei em abordar os jogos eletrénicos soube que seria mais desafiador
do que somente abordar conteudos que se encaixam no género de jornalismo de jogos.
Seria preciso ir além e trabalhar em equilibrio, queria trazer esta tematica enquanto
abordava o lado fisico dos jogos; as interagdes pessoais que acontecem gragas a este
meio, sejam elas positivas ou negativas. Com as vivéncias 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 execugao deste projeto, coloco em pratica as habilidades de
planejamento grafico e design adquiridas durante os anos da minha graduagdo em
jornalismo. Diante da escolha da revista como produto, utilizo do meio para me comunicar
com pessoas que compartilham opinides semelhantes e diferentes as minhas, do leitor

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

Na revista Game On, o jogo digital € o tema global, responsavel pela ligagéo entre
0s conteudos escolhidos para as produgdes textuais e a proposta jornalistica de cada
uma delas. Com a conclusao deste projeto, sinto que consegui cumprir uma promessa
feita ha 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- APENDICES

Registros do Produto — Revista Digital
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[ ANTERIOR PROKIMA

Ao questionar seis jogadores brasileiros sobre o assunto, foram descritos episédios de
discriminagao e preconceito que aconteceram em plataformas de jogos multijogador. O chat por
voz e texto, disponibilizado durante a partida, foi a principal ferramenta utilizada durante as

discussoes.

*Os sobrenomes e fotos dos entrevistados a seguir ndo sao mencionados

com a finalidade de proteger a identidade de cada um.

SEHISmu nns Juuns Ja a estudante Maria Paula (20) joga League of Legends ha dois

anos e afirma néo confiar nas medidas de punigao implementadas
pelo jogo.
Comportamentos de cunho sexista sdo comuns em plataformas de
jogos online e multijogador, em que ha a possibilidade de "Quando estava jogando Valorant tive que ouvir a seguinte frase:
comunicagao por texto e voz. Um exemplo é o titulo League of tinha que ser menina para estar afundando o jogo, por que vocé nao
Legends (LoL), um MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) no qual vai lavar uma louga?
o0s jogadores se dividem em times para jogar partidas que podem
durar até uma hora. Mesmo que eu estivesse jogando melhor que eles, eu fui a culpada
de estar acabando com o jogo, somente por ser mulher. As criticas
aniele (22). Ela costumava jogar The Duel, um jogo de batalha afetam a minha vontade de jogar. Me fazem acrediitar que jogo
online categorizado como um shooter em pers| mal, mesmo néo sendo verdade".
pessoa (FPS).
Para Rebeca (21) a histéria é parecida. Ela comenta que ja
abandonou partidas por comentarios maldosos que desencadearam

“O episddio de preconceito ocorreu quando eu disse que era

. < crises de ansiedade. “Quando eu recebo comentarios maldosos
menina e outro jogador me falou que eu estava mentindo sé para

gt A ser mulher, eles ataca iretal u desempenho s
justificar que estava jogando mal. Ele comegou a me xingar sem POYSOR TTiet; iecan v Saente o e deeipettio NS

go. mpre dessa forma”
motivo nenhum no jogo, e comegamos a discutir. Quando ele saiu 1090. E sempre dessa forma
da partida, me ameagou dizendo: Me aguarde que eu vou hackear

a R T Assim com i esar do esfor ra denunciar 0s
vocé em todos os lugares que vocé tiver na internet. S R S M EE R T e

jogadores, ela nao acredita que as puni¢des sejam efetivas.

Depois disso, eu fiquei um ano sem jogar. Quando eu loguei no

jogo de novo, ele me adicionou como amiga, e quando os jogadores TRECHOS DE SITURCOES PARECIDAS
30 amigos, & possivel ver se esta online ou ndo. Ao me ver onling, CPATADAS EM VIDED

ele me mandou uma mensagem dizendo: “Vocé voltou é? Nao tem

mais medo de mim?". Quando eu li isso, eu fechei o jogo e nunca

mais joguei

Hoje eu costumo apenas silenciar o jogador quando me falta
com respeito, uma vez que quando esse tipo de coisa acontece,
meu psicolégico ¢ afetado e me sinto muito mal. Ja desisti de
partidas devido a esses comportamentos e eu nao costumo
denunciar os jogadores porque o jogo raramente toma algum
tipo de atitude, e isso me desanima demais”.

ptura de tela do chat de texto de uma partida Made Wlth
readvmac
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HOMOFOBIA E RACISMO
nas Jo.os

O turismélogo Leonardo (22) relata um caso de homofobia
presenciado enquanto estava em um partida do multijogador online
Valorant. No ocorrido, jogadores passaram a ofendé-lo apos
escutarem sua voz. Ele afirma que nunca se deixou afetar por uma
ofensa virtual, por se sentir seguro quanto a sua sexualidade.
Diferente dos outros entrevistados, Leonardo afirma que as
“medidas de punicao tém sido cada vez mais efetivas”

Captura de tela de um férum de dist
preconceito em jogos online

Contudo, o estudante Gabriel (20), destaca o comportamento dos
players relacionados ao desempenho individual. Associar a
derrota de uma partida a um fator pessoal de um dos jogadores do
time aliado (como sexualidade, género, e etnia) desestimula o
player a continuar em uma proxima rodada.

METODOS DE DENUNCIA
nos Jocos

Apbs as entrevistas, a Riot Games (empresa responsavel por
League of Legends e Valorant) foi questionada sobre as dentincias
realizadas pelos entrevistados nos jogos. Duas semanas depois, 0
representante de relacdes publicas da Riot Brasil encaminhou a
seguinte resposta:

FEEDBACK DE DENUNCIA

Captura de tela do feedback de dentincia em
League of Legend: ot Games

OverBiGamelOverEGan
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“Esse jogo s6 tem viado, por isso que ele é ruim”, diz sobre uma
partida em que foi diversas vezes criticado verbalmente por conta
de sua orientagao sexual. “As vezes vocé sente raiva do jogo, de
ainda encontrar esses tipos de jogadores em algumas partidas, ou
entdo, so raiva do jogador n3o ter a minima nogao de como
respeitar as pessoas”.

nta caso de racismo no jogo
online Valorant

Chrigor (20) revela que jogadores irritados o chamaram de
“macaco” durante partidas competitivas de trés jogos
diferentes, (esses episddios ocorreram no Valorant, League of
Legends e Counter Srike: Go).

Assim como Leonardo, ele tenta ignorar e nao rebater a violéncia,
com o intuito de deixar o jogador enfurecido discutir sozinho.
Com relacao ao sistema de dentincias, ele reforca que os jogos
online carecem de fiscalizagdo e medidas de punigao efetivas.

Dentre os seis entrevistados, apenas um concorda com as
atuais medidas de protegao ao jogador, como os sistemas de
dentincia in-game (realizada dentro do jogo), banimentos
temporarios e exclusédo de contas.

“Atitudes como discutir, incentivar discussées, criticar outro jogador,
alfinetar seja por build ou como estd jogando, prejudica o
andamento da partida e o bem estar da comunidade. N6s, da Riot
Games, nao toleramos nenhum tipo de comportamento negativo e
estamos sempre tentando trabalhar o maximo para ajudar a deixar
a comunidade melhor.”

Nos jogos da Riot, € possivel denunciar os jogadores ap6s o término
das partidas por motivos como desisténcia na partida, agressao
verbal, discurso de édio, trapaga, alguém com um nome ofensivo.

Outras plataformas de jogos multijogador populares como a Steam,
Blizzard Activision e Epic Games disponibilizam os mesmos meios
de intervencao in-game.

Entretanto, de acordo com um estudo demogréfico realizado pela
Anti-Defamation League (ADL) em 2022, cerca de 65% dos
jogadores concordam que as empresas de videogame devem
implementar ferramentas melhores em jogos on Namesma
pesquisa, 59% dos entrevistados afirmam que as companhias tém
culpa e resr~

prolifera
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“Uma janela, incontaveis luzes acesas nos prédios a frente, poucos carros nas largas avenioas, ruas praticamente
desertas. Auge da pandemia de Covid-19. Vocé se encontra em seu apartamento pensando intensamente sobre 0s
problemas que te cercam incansavelmente. Para escapar da realidade, vocé equipa seus dculos de realidade virtual

e adentra um mundo totalmente diferente”.

A descricao acima, que poderia ter sido vivenciada por Nyam conta que a etapa d
qualquer pessoa durante o periodo de pandemia, se trata

na verdade da histdria de Erika, protagonista na trama do

crucial, visto que é a fa

projeto Portal Dream. Este jogo nasceu a partir da Dcumentaca 2 ideias, reunioes e discussoes entre 0s
narrativa criada pelo pequeno grupo da AquaPunk, uma
equipe brasileira formada por desenvolvedores
Independentes; criadores dos jogos categorizados como
Ing empurrao na produga
Nao se chega falando ‘be T um jogo
Por meio do langamento do jogo Portal Dream, o Je el tive do Portal Dream no
AquaPunk explica sobre 0 extenso processo de cria

pronto. A propri
INICio, Nao & a mesma de agora”
de um game, desde sua concepgao até as fases de testes

finais. Um processo que costuma ser mais complexo “Comunicacao. Isso é primordial num trabalho em equipe

quando realizado por uma equipe pequengz, sem 0s
2 disponibilizados na concepgao de

Na producao de um jogo, isso é ainda mai

palmente para esta na area de

jogos de tipo AAA 0 € ComoO pre:
€ra ne: qu o Aquapunk tive.
nado Nyam Guilherme, de 22 anos, Introduz didlogo
hembi Morumbi de

mo level e game designer. Ele TRAILER DE ANUNCID 0O PORTRL DREAM
elata que o jog 1 a partir da evelugao do projeto
apresentado no seu trabalho de conclusdo de curso
(TCC)

PROTRGONISTA DE
. PORTAL DRERM

LONHECA A EQUIPE DR ROUARPUNK:
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Nyam relata
especificos para

ALEM DA IDEIR DE CONTAR
ARIE
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ALEM DA IDEIA DE CONTAR
UMA HISTORIA

Nyam, além de mexer nas areas de modelagem 3D e
animagao trabalha com a estruturagao do roteiro, a
engrenagem que da razao e sentido ao jogo. Trabalhar
para que um personagem principal seja bem executado e
um dos majores desafios enfrentados pelo caminho, uma
vez que ele deve ser identificavel; alguém que os cative
por semelhanca ou diferenca. “Ninguém se interessaria
por um heroi sem graca, impalpavel e substituivel”.

Na montagem do roteiro o desenvolvedor e desafiado a

reconhecer os limites da sua criatividade. Saber evidenciar

quando os picos de emog¢ao devem ocorrer e como
delimitar as agoes das personagens de forma vivida &
crucial para chamar a atengao de quem esta do outro lado
da tela. Grandes quantidades de informacao narrativa
podem se estender de maneira exaustiva e arrastada. O

roteirista que conta toda a sua historia e mantém o publico

interessado sem abrir mao de sua liberdade criativa é
considerado um “verdadeiro domador de ledes".

DA LINHA DE CODIGO A
REALIZACAD

O programador é o profissional que utiliza a ling
ita. E

numerica no | ar nesta posicao significa

mais que so enten basica de zer Igor

animagoe:
ferramenta timeline da Unity".

VIRGEM RO MuUnoo
BIDIMENSIONAL

Leticia Bohn da Vida, de 22 anos, € a pega final que
completa o time de criagao da AquaPunk. Durante o
processo do jogo ela trabalhou com toda arte 2D do jogo,
ou seja, a criadora de arte bidimensional. O trabalho dela
envolve a criacao de ilustragoes, desenhos, personagens,
cenarios e elementos gréficos. Ela tinha a fungao de
desenhar todos os personagens nos dialogos e fazer as
concept arts (desenhos ou ilustragoes que representam
um personagem, inimigo, cenario ou outro elemento visual
do jogo).

Nyam relata que atualmente existem softwares
especificos para as etapas produgao, que criam as
ramificacées e organizam a historia automaticamente.
Defende também que nao ha forma certa ou errada de
produzir um roteiro de videogame, visto que sempre
dependera das vontades do autor. Seu modo favorito é a
técnica de linha do tempo, que segue a ordem de
acontecimento dos fatos. “Vale dizer que escrever um
roteiro ja € um método diferente de escrita, ndo € como
um texto em prosa ou uma poesia. E um texto gue nao
tem a intengao de transmitir sentimentos para quem esta
lendo, € o mais literal possivel.

quglunk <SS

Homepage e jogos 4 langados pela Aquapunk

outras

criava uma cena de teste

em alguma parte que g

movimento ou efeito -

algum erro, o jeito era voltar no programa da Unity,
encont gi-lo

E um processo longo e

descobrir como automati amacgao e

ida aos persor
mar jogabilidade e desenvolver as It as que

m um jogo divertido e ¢

Cada personagem tem sua historia individual, e Leticia
quis representar cada um de forma Unica, de acordo com
0 background que apresentava. “Quando um jogador se
importa com um personagem, ele se sentira mais
motivado a continuar jogando e a explorar mais do
universo do jogo".

No caso da personagem principal Erika, a escolha d

manté-la como ur~ -
permitir que

historia de’

Jogos de £
experimen

Made with
readymac

Pagina 3 - 2

38




Servigo Pablico Federal
Ministério da Educacao

Fundagao Universidade Federal de Mato Grosso do Sul

completa o time de criacao da AquaPunk. Durante o
processo do jogo ela trabalhou com toda arte 2D do jogo,
ou seja, a criadora de arte bidimensional. O trabalho dela
envolve a criagao de llustragées, desenhos, personagens,
cenarios e elementos graficos. Ela tinha a funcao de
desenhar todos os personagens nos dialogos e fazer as
concept arts (desenhos ou llustracoes que representam
um personagem, inimigo, cenario ou outro elemento visual
do jogo).

Leticia também foi a desenvolvedora do Game Design
Document (GDD). Trata-se de um documento que
contem informagées relevantes sobre o design e a
mecanica de um jogo, além do plano de negdcios do
estudio para o langamento oficial. Na AquaPunk, apesar
de cada interessante possuir uma fungao especifica, a
equipe se considera multitarefa (ao transitar entre as
operacoes).

*O GDD é um documento fundamental na produgao de um jogo,
pois serve como uma espécie de guia para os desenvolvedores.

Ele contém Informacdes detalhadas sobre a historia, personagens,
cendrios, jogabilidade, Interface, dudio, arte, mecanicas, regras e
outros aspectos do Jogo. Além disso, o0 GDD pode incluir
informacgoes sobre o publico-alvo do jogo, os objetivos do projeto e
0 cronograma de desenvolvimento. O que serve como uma
espécie de gula caso alguém entre na equipe ou figue perdido em
alguma parte".

NAD E S0 UM TESTEZINHO

mputador, entra no
preende com u inter bada,

falhos e interno. Nao é

grupo seleto de

ultima antes

versao beta do jogo -

s quej

finalizada - com a finalid testar a: canica

programa

nte Jade Silva,
da rodada sting do Portal Dream
ei que eles nos livres para expressar o

Jamos O

um bom
che um
Vocé

ando eu pulei e o bor

riram”.

universo do jogo”.

GAME on
No caso da personage:.. p.
manté-la como um personagem neutro foi feita para
permitir que o jogador se projete nela e crie sua propria
historia dentro do jogo. Essa abordagem é comum em
Jogos de RPG, em que o jogador cria seu proprio gvatar e
experimenta uma aventura personalizada.

A ARG, O GO G S

Capturas de tela da versao incial de Portal Dresm

Em sintese, para a criagao das concept arts de um jogo, a
primeira coisa que se precisa fazer é discutir a ideia,
“Tinha um professor meu na faculdade que falava que nés
podiamos fazer jogos sobre qualquer coisa no mundo,
como por exemplo, de princesinhas do fundo do mar, mas
que para isso, terlamos que estudar o fundo do mar, como
ele funciona e estudar os mitos sobre as princesas. Tudo
isso para vocé criar esse universo e criar um produto
que faca sentido".
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Vanguarda (Tanque): constituem a linha de VENOM VENOM
frente do time. Os personagens tém a maior
quantidade de vida e utilizam kits defensivos, que
incluem shields (escudos) e stuns. E considerada
a classe mais estratégica, pois tem o dever de
proteger os outros aliados enguanto abre espago
no time inimigo.

QU3i50SdiFETENTIA15?

Apds ter jogado o titulo durante suas cinco temporadas
iniciais, pude constatar os diferenciais que separam Rivals
da concorréncia, ao passo que os desenvolvedores
adicionaram as famosas QOL (mudangas de qualidade de
vida), responsaveis por otimizar a gameplay nos Gltimos
dez meses. Como ponto de partida, pontuo a jogabilidade
em terceira pessoa, pouco utilizada em jogos populares
AAA do género shooter. Poder olhar o personagem por
completo permite que o jogador realize uma andlise
espacial melhor, fator que influencia o desempenho geral
do time aliado.

Quando instalei Rivals pela primeira vez, a interagéo in-
game que mais me impressionou foram os Team-Ups:
habilidades especiais que sé podem ser desbloqueadas
em situagdes especificas e que mudam a cada temporada
do jogo. Essa possibilidade rotacional incentiva a criagao
de team comps diversas, além de permitir a criagao de
estratégias avangadas.

0 personagem Gavido Arqueiro, por exemplo, teve
uma habilidade cooperativa com a Vitva Negra, em
que ele compartilha sua viséo infravermelho com a
heroina. Esses detalhes também chamam a
atencao dos fés de longa data do universo Marvel,
que conseguem entender sobre os easter eggs por
tras da histéria de cada team-up.

AGENTES ALIRDOS

0 dltimo ponto que me chamou ateng&o nos trés
primeiros meses do jogo foi o incentivo da NetFase em
relagdo a parceria fixa com a Marvel. Garantir um
contrato que possibilita a utilizagdo de nomes aparéncia
e design de qualquer personagem dos quagziaha

UCM (Universo Cinematogréfico da Mg
lado ambicioso - e talvez ganancioso Made with

chinesa. reodymOG
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Ao apostar em mais um langamento free to play, a
multimilionéria chinesa acerta no quesito de popularidade,
a0 atingir o pico de 644 mil jogadores ativos em janeiro
deste ano (SteamBD). Como consequéncia desse
fenémeno os desenvolvedores recorrem ao classico
recurso das microtransagdes para estimular os jogadores
a gastarem dinheiro com contetdo adicional (como
moedas virtuais, cosméticos e skins), visto que o jogo
pode ser baixado de forma gratuita.

0 problema em Rivals surge ao analisar a quantidade
desses contetidos adicionados, sem grandes intervalos
entre os langamentos. Por semana, sao langadas duas
skins para personagens, uma de qualidade lendéria e uma
épica (equivalente a 140 reais no total). No segundo més
de testes, senti que ndo jogava um videogame. Parecia
que entrava em uma loja virtual com vitrines que
rotacionam a cada sete dias.

S/

No geral, posso dizer que Marvel Rivals cumpre seu papel
como uma boa adigédo ao género shooter, que a partir da
sua proposta e ofensiva em “terceira pessoa’, compete
com titulos mais populares como Overwatch 2, Fortnite e
Apex Legends. Acredito que apds manutengoes de
feedback e retorno de jogador, 0 jogo se encaminhard para
uma fase de otimizagao mais refinada. Minha tinica
ressalva recai sobre a agressividade” presente na forma
de monetizagdo escolhida pela NetEase Games.

MSTUETRIVSISIESTaldiSponi Vel paraldowniDa
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BRIESS/OME "[@"
PRRA CRAPTURA

Virtual photography, ou fotografia virtual, é um termo
utilizado para d ver imagens geradas em um
“ambiente” digital; para simular uma foto sem utilizar
qualquer tipo de cAmera ou lente no processo. Na historia
dos videogames, o primeiro jogo a implementar o modo
foto foi 0 quarto titulo da franquia Gran Turismo, langado
pela Sony em 28 de dezembro de 2004

a¢do de ativos visu:

A partir do sucesso de Grand Turismo 4 (cerca de 11,7
milhdes de copias vendidas pela Sony) e a aceitagao do
publico quanto a interatividade do modo foto, aos poucos,
0 recurso tornou-se um complemento fixo, presente nos
dias atuais em novos langamentos de jogos AAA Uma
ferramenta criada para que os jogadores se expressem de
maneira particular e aproveitem cada detalhe grafico
incluido no jogo pelo time de desenvolvedores

E com base na curiosidade de entender mais sobre as
possibilidades de fotografia virtual que apresento este
ensaio fotografico, realizado por meio da exploragao do
modo foto de trés jogos mainstream, com tematicas,
modalidades de gameplay e graficos

CYBERPUMG 2077

Nas ruas escuras e luzes neon da metrépole distdpica de “Night City”,

Cyberpunk 2077 (2020) apresenta possibilidades de criagdo inéditas,

como as opgoes de customizagao de pose para personagens, filtros
dinamicos e configuragdes de tratamento de imagem
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esta Ita
a passagem de estagoes do ano

Jé Genshin Impact (
modo foto mais simple
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