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RESUMO

Este relatorio apresenta o processo de produgdo da reportagem digital interativa “A culpa ¢ dos
jogos?”, Trabalho de Conclusao de Curso desenvolvido no curso de Jornalismo da Universidade
Federal de Mato Grosso do Sul. O produto investiga a relagdo entre jogos eletronicos e
comportamento a partir de trés eixos principais: a contextualizagdo historica do videogame por
meio do Museu do Videogame Itinerante, o debate com especialistas da Psicologia e a escuta de
jogadores com vivéncias distintas. A reportagem foi estruturada em prélogo e quatro capitulos,
integrando texto, audio, video, imagens, dados, cards, linha do tempo, glossario e recursos
interativos. O desenvolvimento envolveu apuracdo jornalistica, entrevistas, revisao bibliografica,
tratamento de materiais audiovisuais, constru¢ao de identidade visual e uso de ferramentas
digitais, incluindo Figma Make, Adobe Firefly, Gemini, Adobe Podcast, CapCut, GitHub e
ChatGPT em etapas técnicas especificas. O resultado demonstra que a discussdo sobre jogos
eletronicos ndo pode ser reduzida a uma relagdo direta de causa e efeito entre videogames e
violéncia. A investigacdo aponta a necessidade de considerar contexto social, personalidade,
fatores de risco e protecdo, tempo de uso, formas de consumo, ambiente familiar, saude mental e
experiéncias individuais dos jogadores. O produto final busca contribuir para um debate mais

informado, acessivel, sensivel a complexidade do tema e pode ser acessado em

https://edge-global-63688618.figma.site/.

PALAVRAS-CHAVE: Comunicagdo; Jornalismo digital; Reportagem digital interativa; Jogos

eletronicos; Psicologia.


https://edge-global-63688618.figma.site/
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INTRODUCAO

Os jogos eletronicos fazem parte da minha trajetoéria desde a infancia. Antes de se
tornarem tema de pesquisa, eles ja ocupavam um lugar de convivéncia, descoberta ¢ memoria.
Entre controles antigos, jogos de plataforma, RPGs e partidas on-line, percebi que o videogame
podia ser entretenimento, desafio, linguagem, vinculo e também motivo de conflito familiar. Ao
mesmo tempo, cresci ouvindo preocupagdes sobre a possibilidade de os jogos influenciarem

negativamente criangas ¢ adolescentes, especialmente quando o assunto era violéncia.

Essa tensdo entre experiéncia pessoal e discurso publico motivou a escolha do tema.
Durante muitos anos, parte das discussoes sobre videogames foi marcada por generalizacdes.
Jogos violentos foram associados a comportamentos agressivos, jogadores foram tratados como
um grupo homogéneo e a midia, em diversos momentos, recorreu a explicagdes simplificadas
para episddios complexos de violéncia. No entanto, minha experiéncia como jogadora indicava
uma realidade mais diversa. Os jogos também funcionavam como espaco de socializagdo,

aprendizagem, criatividade, alivio emocional e constru¢do de pertencimento.

Diante dessa controvérsia, defini como problema central da reportagem a seguinte
pergunta: qual ¢ a relagdo entre jogos eletronicos e comportamento na visdo de especialistas e
jogadores? A investigagdo partiu do entendimento de que os videogames ndo podem ser
analisados apenas como produtos de entretenimento, mas como praticas culturais,

comunicacionais, econdmicas e sociais inseridas no cotidiano de milhdes de pessoas.

O objetivo geral do trabalho foi produzir uma reportagem digital que investigasse a
relagdo entre jogos eletronicos € o comportamento de jogadores. Para isso, estabeleci como
objetivos especificos: identificar reportagens da midia brasileira e norte-americana sobre casos de
comportamentos violentos envolvendo jogos eletronicos; apresentar, por meio de entrevistas com
especialistas e jogadores, diferentes perspectivas sobre a relagdo entre jogos eletronicos e

comportamento; € examinar literatura cientifica nacional e estrangeira sobre o tema.

O produto final recebeu o titulo “A culpa ¢ dos jogos?” e foi desenvolvido como uma

reportagem digital interativa. A escolha desse formato ocorreu porque o tema exigia mais do que
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um texto linear. A reportagem precisava incorporar a propria linguagem dos jogos por meio de
navegacdo por telas, cards, glossario, linha do tempo, &udios, videos, graficos e recursos de
escolha. Dessa forma, o leitor ndo apenas acessa informagdes, mas percorre uma experiéncia de
leitura construida a partir de referéncias do universo gamer. A reportagem pode ser acessada em

https://edge-global-63688618.figma.site/.


https://edge-global-63688618.figma.site/
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1 ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

A execucdo da reportagem ocorreu apds um intervalo de aproximadamente dois anos
entre a elaboracdo inicial do pré-projeto e a realizagao pratica do produto. Nesse periodo, precisei
concluir pendéncias académicas e, paralelamente, desenvolvi atividades profissionais na area de
comunicag¢do. A retomada exigiu atualiza¢cdo do tema, revisdo das referéncias e reorganizacao das

etapas de apuragdo, escrita e producao digital.

O processo foi dividido em etapas interdependentes. Primeiro, retomei a pesquisa
bibliografica e documental para compreender o debate cientifico sobre jogos eletronicos,
comportamento, uso problemadtico, dependéncia e relacdes sociais. Em seguida, iniciei o
mapeamento de fontes, buscando um entrevistado ligado a historia dos videogames, especialistas
da Psicologia e jogadores com experiéncias distintas. Paralelamente, desenvolvi a identidade
visual do site e organizei os recursos técnicos necessarios para transformar a reportagem em

produto digital interativo.

O trabalho também envolveu decisdes editoriais sobre o percurso de leitura. A reportagem
foi organizada em prologo e quatro capitulos. O prélogo apresenta o projeto, a autora € o
universo visual da narrativa. O Capitulo I reconstroi a historia dos videogames a partir do Museu
do Videogame Itinerante. O Capitulo II reune o debate com duas profissionais da Psicologia. O
Capitulo III apresenta quatro jogadores e suas experiéncias. O Capitulo IV retoma a pergunta

central e convida o leitor a formular sua propria conclusao.

1.1 Execucao

1.1.1 Planejamento editorial, identidade visual e proposta de navegacao

Antes de iniciar a montagem das paginas no Figma Make', foi desenvolvido a identidade

visual do projeto. O processo comegou com a elabora¢dao de esbogos das telas e a criagdo de um

moodboard com referéncias de videogames, interfaces digitais, menus, elementos neon, cards de

'Figma Make € a versdo com inteligéncia artificial generativa do Figma, ferramenta de design colaborativo online. A
versdo gratuita disponibiliza 500 créditos, consumidos conforme a complexidade das operagdes solicitadas a IA.
9
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personagens ¢ telas de selegdo. A partir desse material, defini paleta de cores, fontes, botdes,

molduras, formas de destaque e padroes visuais do site.

Desde o inicio, a intengdo era fazer com que a reportagem parecesse um videogame, sem
transformar a estética em mero enfeite. A identidade visual foi planejada para sustentar a
experiéncia narrativa. Menus, botdes, transi¢des, cards, barra de progresso, tela de carregamento,
mensagens de abertura e final secreto foram pensados como recursos de ambientagdo e também

como formas de orientar a leitura.

A navegacao foi estruturada para permitir tanto a leitura linear quanto o acesso direto aos
capitulos. Essa decisdo dialoga com a logica dos jogos, nos quais o usudrio pode avangar,
retornar, explorar ou desbloquear contetido. Ao mesmo tempo, cada recurso precisava preservar
funcdo jornalistica: organizar informagao, contextualizar dados, apresentar fontes ou ampliar a

compreensao do leitor.

1.1.2 Mapeamento de fontes e entrevistas

A selecao das fontes ocorreu por diferentes caminhos. O jornalista Cleidson Lima, criador
do Museu do Videogame Itinerante?, foi localizado pelo LinkedIn. A entrevista foi realizada por
audios no WhatsApp em 13 de maio de 2026. Sua participacdo foi escolhida porque possibilitava
a construcdo de uma contextualiza¢do historica sobre os videogames, a formag¢do do museu, o

acervo, a circulagdo da exposicao e a relagao afetiva do publico com consoles antigos.

Para o Capitulo II, busquei profissionais da Psicologia com abordagens distintas. Luiza
Chagas Brandao foi localizada apds pesquisa na internet por psicélogas que trabalhavam com
jogos eletronicos e comportamento. Encontrei o contato do consultério em seu perfil no
Instagram e realizei a entrevista pelo WhatsApp, em 13 de maio de 2026, por meio de dudios que
somaram cerca de vinte minutos de material. Maria Celina Goedert foi indicada por uma pessoa
proxima e por um amigo psicologo que conhecia sua atuacdo profissional. A entrevista ocorreu

pelo Google Meet, em 11 de maio de 2026, com duracdo aproximada de uma hora.

0 Museu do Videogame Itinerante circula por cidades brasileiras levando consoles, periféricos e jogos de diferentes
geracdes. A autora visitou a exposi¢cdo em 2024, no Shopping Bosque dos Ipés, em Campo Grande (MS), e
novamente no EmpreendeFest do Sebrae, realizado no mesmo local em 2025.

10
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No caso dos jogadores, publiquei chamadas em redes sociais e comunidades de jogos
perguntando quem estaria disposto a participar. A partir das respostas, cheguei a Julia de
Carvalho Rosa e Vitoria Machado, que responderam por texto no WhatsApp em 8 de maio de
2026. Diogo Rafhael Lobato foi indicado por integrar um grupo de amigos no qual era conhecido
por reacdes intensas durante partidas competitivas. As perguntas foram enviadas em 8 de maio e
os audios foram concluidos no dia 11. Mateus Ruiz foi localizado apds busca por jogadores com
perfil proximo ao cenario competitivo, especialmente alguém com tempo elevado de jogo

semanal. As perguntas foram enviadas e respondidas por texto no dia 8 de maio de 2026.

As fontes foram informadas sobre a finalidade académica e jornalistica das entrevistas e
consentiram com a utilizagdo dos materiais enviados. No caso de Mateus Ruiz, a fonte autorizou
o uso do nome ¢ das informacgdes, mas optou por nao enviar fotografia pessoal. Por isso, o card
recebeu como avatar a imagem de Micky, gato do namorado da autora, conforme solicitacdo da

propria fonte.

1.1.3 Produc¢do, tratamento e organizacio dos materiais

Apos as entrevistas, iniciei a etapa de escuta, decupagem e organizagdo do material. Os
audios de Cleidson, Luiza e Diogo foram revisados para selecionar trechos pertinentes a
narrativa. A entrevista de Maria Celina, realizada por video no Google Meet, também precisou
ser assistida e recortada. A selecdo considerou a clareza das falas, a relevancia para o tema e a

possibilidade de didlogo com dados, conceitos cientificos e relatos de jogadores.

Os audios apresentavam ruidos de fundo. Para melhorar a inteligibilidade, utilizei o Adobe
Podcast’, por meio da fungdo de aprimoramento de voz. O mesmo procedimento foi aplicado ao
audio extraido do video de Maria Celina. Apds o tratamento, os arquivos foram inseridos no site,
distribuidos conforme o eixo tematico de cada capitulo, para que o leitor pudesse ouvir

diretamente parte das fontes, sem depender apenas da interpretagdo escrita.

3Adobe Podcast é uma ferramenta online da Adobe que, entre outras fungdes, aplica aprimoramento de voz por
inteligéncia artificial, removendo ruidos de fundo e melhorando a inteligibilidade do audio.
11
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Também foram organizados imagens, tabelas, graficos e videos. As fotografias das fontes
foram enviadas pelos proprios participantes a partir de arquivos pessoais. As imagens dos trinta
consoles presentes na linha do tempo foram localizadas na internet, com indicagdo de fonte em
cada item da propria reportagem. Os dados da Pesquisa Game Brasil 2024 e da BonusFinder
foram transformados em painéis visuais elaborados pela autora, com o objetivo de facilitar a

leitura e aproximar o leitor de informag¢des quantitativas sem quebrar a estética do site.

1.1.4 Construcio do site e uso de ferramentas digitais

A estrutura do site foi desenvolvida com apoio do Figma Make, em sua versdo gratuita,
utilizada entre o fim de maio e o inicio de junho de 2026. A ferramenta disponibilizava
quinhentos créditos, consumidos de acordo com a complexidade das alteragdes solicitadas. Com
ela, construi a base do prologo e dos quatro capitulos, incluindo menu, botdes, telas, cards,
paginas de navegacdo e componentes interativos. O Figma Make gerava estruturas em JSX*

HTML e CSS, que depois eram avaliadas e ajustadas conforme as necessidades do projeto.

O processo ndo ocorreu por meio de uma geracao automatica Unica. Os passos seguidos
foram: definicdo do layout geral; criagdo do menu, dos botdes e das paginas seguindo o mesmo
padrdo visual; insercao dos textos em cada pagina; desenvolvimento dos cards de identificagdo
das fontes; hospedagem das imagens no GitHub’; escrita ou adaptagio de trechos de codigo e
vinculacdo desses materiais ao Figma. A secdo “saiba mais” foi construida de forma semelhante,

combinando layout visual, textos de apoio e links complementares.

O ChatGPT foi utilizado como ferramenta de consulta técnica para corrigir erros em JSX
e problemas de funcionamento do site, especialmente quando a estrutura gerada exigia ajustes
manuais. O Adobe Firefl)° foi utilizado para criar o fundo do menu principal. A solicitagdo

descrevia uma cena de arcade neon com pessoas em movimento € camera parada; apds a geracao,

*JSX (JavaScript XML) é uma extensdo de sintaxe do JavaScript amplamente utilizada no ecossistema React, que
permite escrever estruturas semelhantes a HTML dentro de arquivos JavaScript.
>GitHub ¢ uma plataforma de hospedagem de codigo-fonte baseada em controle de versdo Git. Neste projeto, foi
utilizado para hospedar imagens e arquivos acessados pelo site.
®Adobe Firefly é a ferramenta de geragdo de imagens por inteligéncia artificial da Adobe, integrada ao ecossistema
Creative Cloud.

12
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foi aplicado desfoque ao fundo para que o texto € os botdes permanecessem legiveis. O Gemini’
foi utilizado na criacdo da cutscene de abertura: a partir de um video préprio, foi solicitada a
inser¢ao de um fundo neon arcade. Como a ferramenta gerava apenas trechos de dez segundos e o
video original tinha vinte e oito segundos, foram criadas trés versdes ¢ a juncao foi editada no
CapCuf®. No CapCut, também foram realizados cortes, correcdo de cor, aplicacdo de efeitos,
transicdes e insercdo de musica. Todas as musicas do projeto foram compostas por Josias dos

Santos Cabral.

O uso dessas ferramentas foi registrado porque integrou o processo de producdo do
produto digital. A inteligéncia artificial atuou como apoio técnico e visual, mas as decisdes
editoriais, a selecao das fontes, a apuragdo, a escrita, a defini¢do da identidade, a organizagao

narrativa e a revisao dos resultados permaneceram sob responsabilidade da autora.

1.1.5 Estrutura do produto e construcio dos capitulos

O site ¢ composto por menu principal, sequéncia inicial com seis mensagens, video em
formato de cutscene, prologo, quatro capitulos e créditos. O menu apresenta titulo, chamada,
trilha sonora e botdes de navegacdo. A sequéncia de mensagens funciona como abertura
narrativa, aproximando o leitor da l6gica de um jogo. A cutscene prepara a entrada no prologo e

reforga a proposta de imersao.

O prologo apresenta a estrutura da reportagem, situa a autora e introduz a memoria
pessoal como ponto de partida. Nele, estdo inseridos um player card da reporter, um texto

memorialista sobre a relagdo com jogos, um glossario com termos recorrentes € uma caixa “saiba

’Gemini é o0 modelo de inteligéncia artificial generativa multimodal do Google, capaz de gerar texto, imagem e
video. Na época de produgao desta reportagem, a geragao de videos estava limitada a clipes de dez segundos.
8CapCut é um aplicativo de edigdo de video desenvolvido pela ByteDance, disponivel em versdes mobile e desktop,
com recursos de corte, corre¢do de cor, efeitos, transigoes ¢ trilha sonora.

13
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mais”. O glossario foi pensado para leitores que ndo dominam termos do universo gamer ou da

Psicologia, como RPG’, loot box'’, flow', DSM-5-TR"? ¢ CID-11".

O Capitulo I, intitulado “Hora de assoprar os cartuchos e lavar os CDs”, apresenta o
Museu do Videogame Itinerante e reconstroi a cronologia dos videogames. O titulo remete a
praticas afetivas associadas a diferentes geracdes de consoles. A pagina retine o card de Cleidson
Lima, texto sobre a origem do museu, linha do tempo com trinta consoles e painel com dados da
Pesquisa Game Brasil 2024. A linha do tempo foi uma das partes mais trabalhosas, pois exigiu

reunir muitas imagens, padronizar cards, inserir fontes e organizar informagdes de cada geragao.

O Capitulo II, “Seja bem-vindo a arena PvP!”", foi estruturado como uma arena de debate
entre duas perspectivas da Psicologia. O capitulo apresenta cards de Luiza e Maria Celina,
audios, videos e painéis com dados sobre estresse ¢ consumo. Para essa etapa, os dudios foram
ouvidos, selecionados e tratados, e os trechos em video da entrevista de Maria Celina foram

preparados separadamente.

O Capitulo III, “Uma maga, um guerreiro, um barbaro ¢ uma barda entram numa

taverna”, apresenta quatro jogadores. As classes foram inspiradas em Dungeons & Dragons' e

°RPG (Role-Playing Game) ¢ um género de jogo em que os participantes assumem papéis de personagens dentro de
uma narrativa, tomando decisdes que influenciam o desenvolvimento da historia. O género existe tanto em formato
de mesa quanto em versdes digitais.
"Loot box é um item comprado dentro do jogo que contém recompensas aleatorias, skins, personagens,
equipamentos ou outros contetdos, sem que o jogador saiba previamente o que ira receber. O modelo é
frequentemente comparado a mecanismos de jogo de azar.
""Flow, conceito desenvolvido por Csikszentmihalyi (1990), descreve o estado de imersio total em uma atividade,
quando o nivel de desafio corresponde exatamente ao nivel de habilidade do individuo, gerando concentragdo plena,
prazer e sensagao de controle.
2DSM-5-TR (Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders, Fifth Edition, Text Revision) ¢ o Manual
Diagnostico e Estatistico de Transtornos Mentais, publicado pela Associagdo Americana de Psiquiatria (American
Psychiatric Association). Nao deve ser confundido com a Associagdo Americana de Psicologia (American
Psychological Association), também abreviada como APA, responsével por relatdrios e resolugdes sobre videogames
violentos e comportamento.
BCID-11 (Classificagdo Internacional de Doengas, 11* revisio) foi publicada pela Organizagdo Mundial da Saude
(OMS) e entrou em vigor internacional em janeiro de 2022. No Brasil, a CID-10 permanece como referéncia oficial
nos sistemas de satde, com implementag@o da CID-11 prevista para janeiro de 2027, conforme cronograma do
Ministério da Saude (BRASIL, 2025).
“PyP (Player versus Player) é o termo usado em jogos eletronicos para designar modos em que jogadores disputam
diretamente entre si, em oposi¢ao a PvE (Player versus Environment), em que jogadores enfrentam o ambiente ou
personagens controlados pelo sistema.
SDungeons & Dragons (D&D) é um jogo de interpretagdo de papéis (RPG) de mesa criado em 1974, considerado o
pioneiro do género. Suas classes de personagens, como guerreiro, mago, barbaro e bardo, sdo referéncia cultural em
jogos digitais de RPG.
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atribuidas conforme o perfil narrativo de cada fonte: Diogo foi associado ao guerreiro, pela
relagdo com confronto, resisténcia e competitividade; Mateus recebeu a classe de barbaro, pela
intensidade da rotina e pela busca por desempenho; Vitéria foi apresentada como maga, pela
relacdo com fantasia, imaginacdo e narrativas; Julia foi associada a barda, pela dimensdo social,
pelas amizades e pelas histérias compartilhadas nos jogos. As cores dos cards foram usadas para

diferenciar visualmente cada personagem.

O Capitulo 1V, “O que fica depois do Game Over?’'®, encerra a reportagem por meio de
uma reflexdo interativa. O leitor acessa o “Tribunal dos Jogos”, recurso que retoma argumentos
cientificos, relatos de jogadores, senso comum, contexto e conclusdo pessoal. Ao final, surge uma
tela de Game Over com a pergunta “Jogar novamente?”. Se o leitor escolhe “Sim”, retorna ao
menu principal. Se escolhe “Nao”, desbloqueia o final secreto. A escolha refor¢a a logica nao

linear do produto e transforma a conclusdo em participagao ativa.

1.1.6 Producao textual, edi¢ao e fechamento

A redacdo da reportagem foi feita a partir do cruzamento entre entrevistas, dados,
bibliografia, observacdes pessoais e experiéncia de leitura digital. O objetivo foi equilibrar
informacao cientifica, narrativa em primeira pessoa e relatos humanos sem transformar o texto
em artigo académico. A edigdo exigiu selecionar trechos, cortar repeticdes, reorganizar passagens

e manter ritmo entre blocos textuais e elementos multimidia.

O fechamento envolveu revisdo textual, ajustes visuais, testes de navegacao, correcao de
links, reorganizagdo de imagens e adaptacdo de trechos de cddigo. A etapa final combinou o
trabalho no Figma Make com edi¢des manuais em HTML, CSS e JSX, além da hospedagem de
arquivos no GitHub. O objetivo foi entregar uma reportagem digital funcional, visualmente

coerente e acessivel ao leitor.

'%Game Over ¢ a tela exibida ao final de uma partida, indicando que o jogador perdeu ou que o jogo terminou. E um

dos icones mais reconheciveis da cultura dos videogames.
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1.2 Dificuldades encontradas

A produgao da reportagem apresentou dificuldades de ordem prética, tedrica e técnica.

A primeira foi o intervalo entre o pré-projeto e a execucdo final. Ao retomar o trabalho
apos aproximadamente dois anos, foi necessario atualizar referéncias, rever a proposta inicial e
reorganizar o cronograma. A retomada também exigiu uma transi¢do de linguagem: a rotina de
estagio em Comunicacdo Interna na Bracell havia moldado a escrita para comunicados
corporativos, com estrutura, objetividade e tom voltados ao publico interno. Recuperar o folego
narrativo, as técnicas de constru¢do narrativa, a descri¢cdo aprofundada de cendrios e a liberdade
investigativa necessarios a uma grande reportagem exigiu esfor¢o consciente e sucessivas

revisoes para que o texto perdesse os vicios da comunicagao institucional.

Outra dificuldade foi encontrar fontes adequadas em pouco tempo. A reportagem exigia
um especialista ligado a memoria dos videogames, duas profissionais da Psicologia e quatro
jogadores com perfis distintos. Para isso, foi necessario pesquisar na internet, consultar redes
sociais, buscar contatos profissionais, pedir indica¢des e divulgar chamadas em comunidades de
jogos. Nem todos os contatos respondiam de imediato, e algumas fontes exigiam mais explicacao

sobre o objetivo da reportagem antes de aceitar participar.

Do ponto de vista tedrico, o maior desafio foi atravessar a fronteira entre Jornalismo,
Psicologia e Psiquiatria. Documentos como o DSM-5-TR, da Associacdo Americana de
Psiquiatria, a CID-10, ainda utilizada oficialmente nos sistemas de satude brasileiros, e a CID-11,
referéncia internacional da Organizagdo Mundial da Satde em processo de implementacdo no
Brasil, apresentam conceitos clinicos que exigem cuidado. A dificuldade ndo estava apenas em
compreendé-los, mas em tradu-los para uma linguagem jornalistica acessivel, sem reduzir ou

distorcer o rigor dos termos.

No campo técnico, o Figma Make apresentou falhas persistentes. Antes do uso completo
dos quinhentos créditos disponiveis, a ferramenta passou a exibir a mensagem “Algo deu errado”,
acompanhada de um codigo de identificacdo e da opgao “Tente novamente”. Apds pesquisa na

internet e tentativa de suporte, sem resposta util dentro do prazo disponivel, foi necessario
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continuar manualmente: ajustar codigo, hospedar imagens no GitHub, corrigir componentes ¢

recriar partes do site até que o resultado ficasse proximo ao design planejado.

A cutscene também trouxe dificuldades. O Gemini s6 gerava videos de dez segundos,
enquanto o material original tinha vinte e oito. Para contornar essa limitagao, o video foi dividido
em trés partes, de dez, dez e oito segundos. As versdes geradas apresentavam diferengas de fundo
e variagdes visuais, por isso foram selecionados os trechos mais parecidos e usadas transigoes em
formato de glitch no CapCut para transformar a descontinuidade em efeito compativel com a

estética do site.

A linha do tempo do Capitulo I foi outra etapa trabalhosa, pois envolveu trinta consoles,
imagens, datas, descri¢des, fontes e padronizacdo visual. O volume de elementos semelhantes
exigiu atenc¢do para ndo quebrar o ritmo da pagina nem cometer erros de repeticao. O tratamento
de audios e videos também demandou tempo, especialmente no Capitulo II, em que foi

necessario limpar ruidos, selecionar trechos e inserir os arquivos no fluxo da narrativa.

Apesar dessas dificuldades, nenhuma parte do produto ficou inacabada em razao das
falhas técnicas. As limitagdes aumentaram o tempo de trabalho e exigiram solugdes manuais, mas

o site foi concluido com prélogo, quatro capitulos, créditos e recursos interativos.

1.3 Objetivos alcancados

O objetivo geral do trabalho era produzir uma reportagem digital que investigasse a
relagdo entre jogos eletronicos e o comportamento de jogadores. Esse objetivo foi alcangado. O
produto final articula entrevistas, dados, referéncias tedricas, experiéncias pessoais € recursos

interativos para apresentar a complexidade do tema sem reduzi-lo a uma resposta tnica.

O primeiro objetivo especifico previa identificar reportagens da midia brasileira e
norte-americana sobre casos de comportamentos violentos envolvendo jogos eletronicos. Esse
objetivo nao foi alcangado conforme planejado. Durante a execugdo, o trabalho priorizou a escuta

de especialistas, jogadores e a analise de estudos cientificos. A dimensao midiatica permaneceu
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como contexto geral da discussdo, mas ndo recebeu o levantamento sistematico inicialmente

previsto.

O segundo objetivo especifico consistia em apresentar, por meio de entrevistas com
especialistas e jogadores, diferentes perspectivas sobre a relagdo entre jogos eletronicos e
comportamento. Esse objetivo foi alcancado. As entrevistas com Luiza Brandao, Maria Celina
Goedert, Cleidson Lima, Diogo Lobato, Mateus Ruiz, Vitoria Machado e Julia Rosa permitiram

abordar o tema a partir de dimensoes historicas, psicologicas, sociais e pessoais.

O terceiro objetivo especifico previa examinar literatura cientifica nacional e estrangeira
sobre jogos eletronicos e comportamento. Esse objetivo também foi alcancado. O relatério e a
reportagem mobilizam estudos sobre jogo como fendomeno cultural, narrativas digitais,
dependéncia, uso problematico, agressividade, personalidade, bem-estar, mercado de jogos,

micro transagdes € comportamento de consumo.

A execugdo do projeto demonstrou que os objetivos alcancados nao correspondem apenas
ao produto final, mas também ao processo formativo. A reportagem exigiu apuragdo, escrita,
edi¢do, desenvolvimento visual, uso de ferramentas digitais, resolucdo de problemas técnicos e
reflexdo critica sobre os limites entre experiéncia pessoal, evidéncia cientifica e narrativa

jornalistica.
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2 SUPORTES TEORICOS ADOTADOS

2.1 Reportagem digital interativa e narrativa multimidia

O produto desenvolvido nao se limita a ldgica da reportagem impressa ou do
livro-reportagem. Embora a apuracdo de folego e a construcdo narrativa sejam importantes
herancas do género, como analisadas por Lima (2003) e Sodré e Ferrari (1986), a forma final do
trabalho estd mais proxima da reportagem digital interativa. Trata-se de um produto publicado em
ambiente on-l/ine, organizado por telas, menus, links, dudios, videos, graficos, cards, glossario e

escolhas do leitor.

Canavilhas (2014) aponta que a web jornalismo se diferencia pela combinacdo de
caracteristicas como  multimidialidade, interatividade, hipertextualidade, memoria,
personalizacgdo, instantaneidade e ubiquidade. Nem todas aparecem com a mesma intensidade
neste produto, mas a reportagem utiliza especialmente a multimidialidade, a interatividade e a
navegagdo hipertextual. A presenca de audios, videos, imagens, textos e recursos de escolha

aproxima a experiéncia do leitor da logica de exploracdo propria dos ambientes digitais.

Longhi (2014) discute a consolidagdo da grande reportagem multimidia no jornalismo
on-line, destacando a integracdo entre texto, design e recursos audiovisuais. Essa referéncia ajuda
a compreender o produto como reportagem digital em que a forma também produz sentido. No
caso de “A culpa ¢ dos jogos?”, o design inspirado em videogames ndo € apenas acabamento
visual, mas parte da linguagem narrativa. Ao navegar por menus, cards e telas, o leitor entra em

contato com o tema por meio de uma experiéncia compativel com o objeto investigado.

Palacios (2003) também contribui ao discutir continuidades e potencializagdes do
jornalismo no ambiente digital. A reportagem mantém procedimentos tradicionais, como
apuracgdo, entrevista, edicdo e checagem, mas potencializa a apresentacdo do conteudo por meio
de memoria, links, navegagao e recursos multimidia.

A estrutura em capitulos de "A culpa ¢ dos jogos?" foi pensada a partir dessas
caracteristicas do jornalismo digital. O Capitulo I ancora a narrativa na dimensao historica e
cultural, apresentando o Museu do Videogame Itinerante como ponto de entrada para
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compreender o videogame como objeto de memoria coletiva. O Capitulo II explora a
multimidialidade ao articular dudios e videos das entrevistas com psicologas, permitindo ao leitor
ouvir diretamente as fontes em vez de apenas ler a interpretagao jornalistica. O Capitulo III usa os
cards interativos dos jogadores como interface hipertextual, combinando texto, imagem e dado
em uma unidade visual autobnoma. O Capitulo IV transforma a conclusdao em participagdo ativa: o
leitor ndo recebe uma resposta pronta, mas navega pelo "Tribunal dos Jogos" e constrdi seu
proprio entendimento, aproximando o produto da narrativa interativa descrita por Murray (2003)

e da grande reportagem multimidia discutida por Longhi (2014).

2.2 O jogo como fenomeno cultural e comunicacional

A discussao sobre videogames exige compreender o jogo como pratica cultural. Huizinga
(2014) define o ato de jogar como elemento constitutivo da cultura, anterior a muitas formas
institucionalizadas de organizacao social. Essa perspectiva permite entender os jogos eletronicos
ndo como fendmeno isolado ou recente, mas como atualizacdo tecnologica de uma experiéncia

humana mais ampla, marcada por regras, imaginacao, interagdo e sentido compartilhado.

Nos ambientes digitais, o jogo ganha novas camadas. Murray (2003) observa que as
narrativas em meios digitais ampliam a participagdo do usuario por meio da imersdo, da agéncia e
da transformacao do ambiente narrativo. Nesse contexto, o interator, conceito central na obra da
autora para designar o sujeito que ndo apenas observa a narrativa, mas age dentro dela, toma
decisdes e participa do desenvolvimento da experiéncia, ¢ figura essencial para compreender o
videogame. O jogador interfere nos acontecimentos e percebe os resultados de suas agdes dentro

do sistema, o que diferencia a experiéncia digital da recep¢ao passiva de midias tradicionais.

Juul (2005) complementa essa discussao ao tratar os videogames como sistemas formados
por regras reais € mundos ficcionais. O jogador lida, a0 mesmo tempo, com comandos, objetivos
e limitagdes programadas, mas também com personagens, cendrios e narrativas imaginadas. Essa
dupla natureza ajuda a explicar por que os jogos podem ser analisados tanto como sistemas

técnicos quanto como objetos culturais € comunicacionais.

2.3 Mercado, publico gamer, dimensao social e comportamento
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A industria de jogos eletronicos movimenta um mercado amplo e diversificado. Dados
como os da Pesquisa Game Brasil 2024 ajudam a demonstrar que o publico gamer brasileiro ndo
¢ homogéneo. Ha diferencas de idade, classe social, género, plataforma preferida e formas de
consumo. Essa diversidade ¢ importante para evitar generalizagdes sobre quem joga e sobre os

efeitos do videogame.

A presenca de comunidades on-line, e-sports, jogos cooperativos e narrativas
compartilhadas mostra que o videogame também funciona como espago de sociabilidade.
Jogadores podem competir, conversar, criar personagens, formar grupos, construir amizades ou
viver experiéncias narrativas coletivas. Essa dimensdo aparece especialmente nos relatos do

Capitulo III, em que cada fonte estabelece uma relagao diferente com o ato de jogar.

A literatura sobre jogos eletronicos apresenta resultados complexos. Parte dos estudos
aponta possiveis beneficios associados a raciocinio, memoria, tomada de decisdo, cooperacao,
motivagdo e bem-estar. Coser e Giacomoni (2019), por exemplo, observam que horas de jogo,
isoladamente, ndo explicam o bem-estar dos jogadores, e que motivacdes, paixdo e necessidades

psicoldgicas basicas podem ter maior peso na analise.

Por outro lado, o uso excessivo pode gerar prejuizos quando passa a comprometer sono,
alimentacdo, estudos, trabalho, relagdes familiares e outras atividades. Gongalves e Azambuja
(2021) discutem a fronteira entre uso recreativo e dependéncia de jogos eletronicos, destacando a
necessidade de observar prejuizos concretos na vida do individuo. Essa perspectiva evita tratar

todo envolvimento intenso com jogos como patologia.

Na reportagem, essa tensdo foi apresentada sem transformar os jogos em vildes nem em
solucdao universal. O ponto central ¢ que os efeitos dependem de contexto, frequéncia, tipo de

jogo, condi¢cdes emocionais, ambiente social, vinculos e fatores individuais.

2.4 Dependéncia de jogos eletronicos e critérios diagndsticos
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A Organizagao Mundial da Satde define o transtorno de jogo na CID-11 como um padrao
de comportamento relacionado a jogos digitais ou videogames caracterizados por prejuizo no
controle sobre o jogar, prioridade crescente dada aos jogos em relagdo a outras atividades e
continuidade do comportamento apesar de consequéncias negativas. No contexto brasileiro, é
necessario registrar que a CID-10 permanece como classificagdo oficial em uso nos sistemas
nacionais de saide, enquanto a implementacdo da CID-11 esta prevista para janeiro de 2027,
conforme cronograma do Ministério da Satide (BRASIL, 2025; ORGANIZACAO MUNDIAL
DA SAUDE, 2022).

O DSM-5-TR, publicado pela Associagdo Americana de Psiquiatria, apresenta o
transtorno de jogo pela internet como uma condicdo para estudos adicionais, € ndo como
diagnostico plenamente consolidado em todas as suas dimensdes clinicas. Essa distingdo também
foi importante para evitar a confusdo entre a Associacdo Americana de Psiquiatria, responsavel
pelo DSM-5-TR, e a Associacdo Americana de Psicologia, cujos documentos foram utilizados no

debate sobre videogames violentos, midia € comportamento.

No produto jornalistico, esses documentos foram usados como referéncia para
contextualizar o debate, mas ndo para diagnosticar entrevistados. Nenhuma fonte foi tratada
como caso clinico. Os relatos de jogadores foram interpretados como experiéncias de vida, e ndo

como evidéncias médicas individuais.

2.5 Jogos violentos, personalidade e debate cientifico

A relagdo entre jogos violentos e comportamento agressivo ¢ uma das discussdes mais
disputadas do campo. A meta-analise de Paik e Comstock (1994), embora anterior ao predominio
dos videogames atuais, contribuiu para debates sobre midia violenta e comportamento antissocial.
Posteriormente, estudos sobre videogames passaram a investigar associagdes entre exposicao a

jogos violentos, agressividade, resposta emocional e contexto individual.
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A Associagdo Americana de Psicologia publicou resolugdo sobre videogames violentos
em 2015 e a revisou em 2020. O proprio documento alerta que seus achados ndo devem ser
usados para atribuir violéncias graves, como massacres, ao uso de videogames. A existéncia de
associagdo entre uso de jogos violentos e alguns desfechos agressivos ndo autoriza afirmar que

videogames produzem atos violentos de forma direta.

Przybylski e Weinstein (2019), pesquisadores do Oxford Internet Institute'’, questionam a
forca de associagdes entre jogos violentos e agressividade em adolescentes, utilizando dados
objetivos baseados nas classificacdes oficiais de violéncia dos orgdos reguladores PEGI e
ESRB", em vez de autorrelatos, € desenho de pesquisa pré-registrado. A presenga de conclusdes
divergentes mostra que o campo ainda apresenta disputa metodoldgica e interpretativa. Por isso, a
reportagem optou por ndo oferecer uma resposta definitiva, mas por apresentar argumentos,

limites e contextos.

Um ponto importante do debate ¢ evitar o tratamento dos jogadores como grupo Unico.
Pessoas diferentes se relacionam com jogos de formas diferentes, a partir de histérias de vida,
contextos familiares, condigdes emocionais, ambientes escolares e redes de apoio distintos. Coser
e Giacomoni (2019) sugerem que caracteristicas individuais, motivagdes e necessidades
psicoldgicas se relacionam ao bem-estar dos jogadores, de modo que tempo de jogo, género do

jogo ou presenca de violéncia ndo explicam sozinhos a experiéncia.

Fatores de risco podem incluir impulsividade, isolamento, baixa autoestima, sofrimento
psiquico, auséncia de suporte social, vinculos fragilizados e histérico familiar desestruturado.
Fatores de protecdo podem envolver acompanhamento familiar, relacdes afetivas estaveis,
diversidade de atividades, saide mental acompanhada e uso equilibrado dos jogos. Essa leitura
ndo nega a possibilidade de influéncia dos games, mas impede explica¢des simplistas baseadas na
ideia de que a personalidade ¢ fixa e que os jogos apenas revelam tracos pré-determinados.
Ambiente, familia, escola, relagdes sociais e saude mental sdo varidveis que interagem com 0s

jogos e com a forma como cada pessoa responde a eles.

"Oxford Internet Institute (OII) é um departamento multidisciplinar da Universidade de Oxford dedicado ao estudo
do impacto da internet na sociedade, incluindo temas como comportamento digital, bem-estar ¢ uso de tecnologias.
'8PEGI (Pan European Game Information) € o sistema europeu de classificagdo etaria de jogos eletronicos. ESRB
(Entertainment Software Rating Board) ¢ o sistema equivalente da América do Norte. Ambos classificam os jogos de
acordo com o conteudo e a faixa etaria recomendada.
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Na reportagem, essa discussdo aparece no confronto entre as falas das psicélogas e nas
experiéncias dos jogadores. O objetivo ndo foi afirmar que a personalidade nasce pronta ou que o

ambiente ndo importa, mas mostrar que comportamento resulta de multiplos fatores.

2.6 Monetizacgao, regulacio e panico moral

Além da violéncia, a reportagem também aborda praticas de monetiza¢do presentes em
jogos contemporaneos. Micro transagdes sdo compras realizadas dentro de um jogo ja adquirido
ou gratuito, geralmente por valores pequenos, que dao acesso a itens estéticos, conteudos
adicionais ou vantagens de desempenho. Os passes de batalha sdo assinaturas periddicas que
desbloqueiam recompensas progressivas ao longo de uma temporada. As /oot boxes funcionam
como itens de recompensa aleatoria: o jogador paga para abrir uma caixa sem saber previamente
o contetido, mecanismo frequentemente comparado a formas de jogo de azar. Essas praticas
podem prolongar o engajamento, incentivar compras recorrentes e explorar dindmicas de

recompensa que exigem atencao de pesquisadores, consumidores e 6rgaos reguladores.

Soares Filho et al. (2023) analisam motivagdes de jogadores para a compra de bens e
servigos virtuais, mostrando que o consumo dentro dos jogos envolve conveniéncia,
personalizagdo, acesso a conteudo e percepcdao de valor. No entanto, nem toda compra tem o
mesmo sentido. Ha diferenga entre adquirir uma expansao desejada, comprar um item estético ou

investir em caixas de recompensa sem saber exatamente qual serd o resultado.

Na reportagem, esse tema aparece associado ao painel de dados sobre micro transagdes,
mostrando que o debate sobre jogos e comportamento ndo envolve apenas violéncia, mas também

economia, consumo, design de recompensa e regulacao.

Casos de violéncia frequentemente reacendem o debate sobre videogames. Em muitos
momentos, a cobertura midiatica atribui peso excessivo aos jogos consumidos por autores de
crimes, ignorando varidveis como historico familiar, saide mental, acesso a armas, isolamento
social, radicaliza¢do, desigualdades e outros fatores contextuais. Esse tipo de associacdo pode
produzir panico moral e reduzir a complexidade de problemas sociais a explicagdes
simplificadas.
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A reportagem nao desenvolveu de forma sistematica o objetivo inicial de mapear
reportagens brasileiras e norte-americanas sobre casos violentos. Ainda assim, o tema permanece

como pano de fundo da investigagcdo e aparece na critica as explicacdes simplificadas.

No Brasil, a Lei n° 14.852, de 3 de maio de 2024"°, conhecida como marco legal dos jogos
eletronicos, reforca a dimensdo econdmica e cultural do setor. A regulacdo do mercado mostra
que os jogos deixaram de ser vistos apenas como passatempo € passaram a integrar politicas de

incentivo, desenvolvimento tecnoldgico, educacao, cultura e industria criativa.

A Lein° 14.852, de 3 de maio de 2024, conhecida como marco legal dos jogos eletrdnicos, estabelece diretrizes
para a industria de jogos no Brasil, reconhecendo o setor como atividade economica, cultural e de entretenimento, e
prevendo incentivos para desenvolvimento, publicagdo e distribuicdo de jogos nacionais.
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3 CONSIDERACOES FINAIS

A producdo da reportagem digital interativa “A culpa ¢ dos jogos?”’ demonstrou que a
relagdo entre videogames e comportamento exige uma abordagem menos simplista do que a
frequentemente apresentada no senso comum. O percurso de apuragdo, entrevistas, revisao
teorica e desenvolvimento do produto indicou que jogos eletronicos podem influenciar emogdes,
habitos e formas de interagdo, mas essa influéncia ndo ocorre de maneira isolada, automatica ou

uniforme.

O trabalho alcancou o objetivo geral de produzir uma reportagem digital sobre a relacao
entre jogos eletronicos e comportamento. Também alcangou os objetivos especificos voltados a
escuta de especialistas e jogadores e ao exame de literatura cientifica nacional e estrangeira. O
objetivo relacionado a identificacdo sistematica de reportagens da midia brasileira e
norte-americana sobre casos violentos ndo foi executado como previsto, o que deve ser

reconhecido como limita¢ao do trabalho.

O produto final organiza diferentes perspectivas sem apresentar uma resposta fechada. A
fala das psicologas, os relatos dos jogadores, os dados de mercado, a historia dos consoles e as
referéncias tedricas apontam para a necessidade de considerar contexto, ambiente, personalidade,
saude mental, vinculos, tempo de uso, formas de consumo e caracteristicas do proprio jogo. A
pergunta “a culpa ¢ dos jogos?” permanece aberta nao por falta de apuragdo, mas porque a

resposta exige olhar para multiplas causas e experiéncias.

Do ponto de vista jornalistico, o projeto também representou um exercicio de linguagem.
A reportagem digital interativa permitiu aproximar o tema de sua propria forma, usando
referéncias visuais e narrativas dos videogames para construir uma experiéncia de leitura. O uso
de cards, linha do tempo, glossario, audios, videos, dados e escolhas do leitor ampliou as

possibilidades de apresentacao do contetido e refor¢ou a pertinéncia do formato digital.

O processo teve limitagdes técnicas e metodoldgicas. O erro persistente no Figma Make
exigiu solu¢des manuais; a cutscene precisou ser adaptada a partir de limitacdes do Gemini; a
busca por fontes ocorreu em prazo reduzido; e o eixo de andlise da midia ndo foi desenvolvido

como previsto no pré-projeto. Ainda assim, essas dificuldades contribuiram para a compreensao
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pratica do que significa produzir um produto jornalistico digital completo, com apuragao, edigao,

design, programacao e revisdo integrados.

Ao final, a reportagem busca oferecer ao leitor uma discussdao mais honesta sobre jogos
eletronicos. Eles ndo sdo apenas ameaca, fuga ou passatempo. Também nao sdo espagos neutros,
sem impacto ou sem riscos. Sao ambientes culturais, econdmicos, sociais € emocionais que
precisam ser compreendidos em sua complexidade. O papel do jornalismo, nesse contexto, ¢ abrir

espago para essa complexidade aparecer.
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APENDICE

Os apéndices retinem capturas de tela do produto digital e evidéncias do processo técnico

de construgdo da reportagem.

APENDICE A — Capturas do produto digital

Figura A1 — Menu principal da reportagem digital.

=B ==

> START
®© CONHEGA O MUSEU

f CREDITOS

Fonte: elaboragdo da autora (2026}.
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Figura A2 — Tela de abertura do prélogo.

n) A CULPR E DOS J0GOD!

A culpa e dos

Esta grande reportagem é um Trabalho de Conclus&o de Curso de Jornalismo da Universidade Federal de Mato
Grosso do Sul (UFMS), e, estd dividida em quatro capitulos. O Capitulo | percorre a histéria dos videogames e
apresenta o Museu do Videogame Itinerante. O Capitulo Il traz o debate entre duas pesquisadoras sobre os
impactos psicoldgicos dos jogos. O Capitulo I11 concede espaco a quatro jogadores reais, e a jornalista que vos
escreve. Ja o Capitulo IV deixa a pergunta nas suas maos: afinal, os videogames realmente influenciam o

comportamento das pessoas?

tamente par

Fonte: elaboragéo da autora (2—026).

Figura A3 — Capitulo I, com card de Cleidson Lima, criador do Museu do Videogame Itinerante.

Hora de assog
cartuchos e

Por dentro do museu

CLEIDSON

Fonte: elaboragio da autora (2026).
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A E 0OS J

de pub

cupante.

o importa porque, no plano psicoldgico, hé diferenca entre observar  fazer, mesmo que o "fazer” aconteca

Fonte: elaboragio da autora (2026).

Figura A5 — Capitulo III, com card de Diogo Lobato, um dos jogadores entrevistados.

D sobrevivente de si

- DIOGO LOBATO &
TEturca e TRroANATICH - San e
- ]
| \ - - e

W *

ia quec

ida de humilh:

Fonte: elaboracdo da autora (2026).
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B

Figura A6 — Capitulo IV e recurso interativo “Tribunal dos Jogos”.

// TRIBUNAL DOS JOGOS

s videogames influenciam o comportamento das pessoas?

USAR ARGUMENTD
CIENTIFICO

TRAZER RELATO DOS
x

QUESTIONAR O SENSD
=

© REINICIAE ULGARENTE

OEFENDER OUE DEFENDE DO
CONTEXTD

CONSTRUIR SUR PROPRIR
=

Fonte: elaboragdo da autora (2026).

Figura A7 — Painel de dados sobre o perfil do gamer brasileiro.

-

QuUAL JOGRDOR VOCE E?

RESPONDA DESCUBRA SE v

istruir, descansar,

Fonte: elaboracdo da autora, com dados da Pesquisa Game Brasil 2024.
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Figura A8 — Painel de dados sobre estresse em jogos.

® A CULPA E DOS JOGOS?

mapeou os jogos mais estressantes com base em dados fisiolégicos de
jogadores. O resultado surpreendeu: Mario Kart, 0 jogo de corrida de kart da Nintendo, colorido e aparentemente
inofensivo, aparece entre os titulos que mais elevam a frequéncia cardiaca dos jogadores. A competitividade, mesmo em
contextos descontraidos, ativa respostas fisicas reais. O sistema nervoso simptico ngo distingue com facilidade um

inimigo virtual de uma ameaca concreta e responde da mesma forma: adrenalina, cortisol, press3o arterial disparando.

// MONITOR CARDIACO

Diogo Rafhael Lobato sabe exatamente o que iss

Fonte: elaboragdo da autora, com dados da BonusFinder (2023).

Figura A9 — Mensagem de erro apresentada pelo Figma Make durante o desenvolvimento.

Algo deu errado. Tente novamente

ID: 8f616587-a774-4a51-87a5-88c111273e00 [

Fonte: captura de tela da autora (2026).
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